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Die entschliisselte Botschaft

I So verlasse ich diesen diisteren Ort wie die aufgehende Sonne und folge ihrem Kreis bis zum Ende. Dort, auf dem Hiigel
von Gallonia, will ich am Schrein unter dem Baum des Lebens dir huldigen, Braziraku, indem ich deinen Namen laut

und deutlich rufe.

II Ich will vom Wipfel deines heiligen Baumes das Land iiberblicken, das dir allein Untertan ist, und von dort sehe ich
jenen Ort, an dem Mensch und Zwerg leben wie Briider. Dorthin will ich gehen, gerade wie ein Pfeil, denn wer dem
rechten Weg nicht folgt, der wird dich niemals finden. So nah am gierigen Blick der Zwerge und doch verborgen will ich
vor deinem Schrein niederknien und dir einen Argental opfern fiir jedes Schwert, das deinen Altar trigt.

III Hernach ziehe ich auf dem Karrenweg einen Tag nach Westen und stoe dort mein Schwert in den Leib der Erde.
Jeder Himmelsrichtung will ich hier einen Tropfen meines Blutes geben, in Summe so viele, wie ich dir Argental an dei-
nem Schrein opferte. Den ersten Tropfen opfere ich dem Westen und folge danach dem Herzen, das Blut durch meine
Adern treibt. Dann folge ich dem letzten Weg, den ich erblickte.

IV Nun opfere ich dir mein Haar und setze mich zu Fiilen deines Schreins. Dort harre ich, bis der erste Tag des Mondes
Braziraku gekommen ist. Dann will ich sehen, dass der hellste aller Wandelsterne am Horizont erscheint. Wo er auf-

taucht, dorthin will ich gehen voll heiliger Wut.

V Ich gehe nach Siidwesten in die Wilder, wo ich das Plitschern deiner Lebensader suchen will, denn ihr Blut ent-
springt aus deinem Herzen. Dort will ich dir mein Leben opfern und einst durch Blut wieder auferstehen.
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Wenn du eine bes{c'i'mmte Szene fiir die

Helden leichter machen méchtest, dann
~ kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes
- iibernehmen.
& Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
} Helden schwerer machen mochtest, dann
~ kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
~ i{ibernehmen.
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« 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 zugdnglich sind, oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-
dacht sind.

<« Die angegeben Werte bei Meisterpersonen beinhal-
ten alle spielrelevanten Informationen, sind aber
dennoch nicht unbedingt vollstindig. Insbesondere

bei NSCs mit einer groRen Anzahl verschiedener
Fertigkeiten, also vor allem bei Zauberern und
Geweihten, werden auch Fertigkeitswer-

te, die von 0 abweichen, ebenso

wie manche Sonderfertigkei-

ten nicht immer vollstadn-

dig angegeben, wenn

* In diesen Kisten findest
du wichtige Hinweise zum

sie fiir das Spiel nicht
wichtig sind (z. B. der
FW in Lebensmittelbe-
arbeitung bei einem D&-
monenbeschwdrer).*O

< Wenn ihr mit Erwei-
terungsregeln spielt, findest du an einigen Stellen
Seitenverweise auf andere Biicher, damit du einfa-
cher nachschlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel
nach dem Regelelement hochgestellt wie z. B. bei
der Sonderfertigkeit Trampelntes,

< ABE - Aventurisches Bestiarium

Spiel!

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Qualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafpldtze 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 Qualitdt gibt an, wie gut die Ver-
sorgung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

Etufe Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)

normal (Normalpreise)
teuer (150 % der

einfache Herberge

4 gutbtirgerliches

Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuritse horrend (400 % der
Unterkunft Normalpreise)
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% EINLEITUNG

Willkommen in Almada, dem Land des Mondes! Du
hiltst gerade ein Abenteuer der 5. Edition des Fantasy-
Rollenspiels Das Schwarze Auge in Hinden.

Deine Helden werden sich in Unbezwingbare Wut auf
ein gefihrliches Wettrennen mit Kultisten einlassen,
an dessen Ende ein lingst vergessener, blutiger Gotzen-
tempel steht. Auf der Reise durch das Land der feuri-
gen Rosser und des lieblichen Weins tauchen Spielleiter
und 3-5 Spieler tief in die Geschichte dieses sagenhaften
Landstrichs ein. Zum besseren Verstdndnis des regio-
nalen Flairs, der Historie Almadas und seiner Einwoh-
ner haben wir dir eine kurze Ubersicht iiber die Region
zusammengestellt. Diese ergdnzt und vertieft die Be-
schreibungen aus dem Aventurischen Almanach.

Du findest sie direkt zu Beginn, um bei Bedarf schnell
nachschlagen zu kénnen. Wie viele der Informationen
du am Spieltisch verwendest, liegt in deiner Hand. Wenn
du tiefer in die Atmosphire Almadas eintauchen willst,
eignet sich die Reise gut als roter Faden, an den du zahl-
reiche kleine Details kniipfen kannst. Nach dem Uber-
blick iiber die Region findest du wichtige Hinweise zur
Vorgeschichte und dem wahrscheinlichen Ablauf des
Abenteuers. Auch die Hintergriinde und Spielwerte der
Haupt-Antagonistin und eines wichtigen Artefakts sind
hier aufgefiihrt, da sie in allen drei Kapiteln eine Rolle
spielen kdnnen. Zuletzt findest du niitzliche Regeln fiir
Recherche-Proben, deren Verwendung optional ist.

Almada — Land des Mondes
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Almada im Uberblick

Einwohner: 320.000 Menschen, 2.500 Zwerge, 1.000
Elfen, daneben einige tausend Goblins

Herrschaft: Fiirst Gwain Isonzo von Harmamund
Wappen: Silberne Scheibe auf Blau, darauf ein ro-
tes steigendes Pferd

Grafschaften: Ragath, Yaquirtal, Waldwacht, Stidpforte
Wichtige Stddte: Punin (Hauptstadt, 27.500), Raga-
th (3.500), Taladur (3.000), AI'Muktur, Madasee,
Weinbergen (je 1.500), Artésa, Franfeld, Inostal,
Jassatheim, Omlad (je 1.000), Brig-Lo (400)
Religion: Zwolfgotterglaube, vor allem Boron
(Puniner Ritus) und Rahja; Rastullahglaube (10%
bis 15% der Bevolkerung); daneben lokale, teil-
weise geheime Kulte A
Magie: Akademie der Hohen Magie (Punin, graue
Gilde); zahlreiche Hexen, Auelfen, Zaubertinzer
und Magiedilettanten, einige Druiden, Geoden
und Schelme

Wichtige Handelswaren: Getreide, Wein, Pferde, Dorr-

obst, Tabak, Olivendl, Tuch, Papier, Holz, Marmor
s e e i T o

“ry
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Die Friihgeschichte Almadas

Almada blickt auf eine sehr lange Besiedlungsgeschichte
zuriick. Lange bevor die ersten Menschen hierherkamen,
griindeten die Zwerge um 4.800 v. BF dort ihr Bergkonig-
reich Tosch Mur, wihrend sich Auelfen in der lieblichen
Hiigellandschaft rund um den Yaquir niederlieRen. Auch
Goblins lebten in diesen Landen, besonders im Hochland
von Caldaia nahe der heutigen Stadt Ragath. Zu Beginn
der menschlichen Besiedlung Almadas im 9. Jahrhun-
dert v. BF stieRen die bosparanischen Neuankdmmlinge

mit den Ureinwohnern oft zusammen. Wihrend die Gob-
lins in zahlreichen kleinen und groRen Scharmiitzeln
schlieBlich an den Rand gedrangt wurden, sieht man noch
heute hiufig Zwerge und Auelfen in Almada, die gréRten-
teils harmonisch mit den Menschen zusammenleben.
Unter den Bosparanern war dieser Landstrich noch als
Yaquiria Superior (Oberyaquirien) bekannt. Den heu-
tigen Namen bekam die Gegend erst durch tulamidi-
sche Fliichtlinge, die im sogenannten Zug der Zehntau-
send vor ihren echsischen Erzfeinden flohen. Im Jahr
330 v. BF erreichten sie nach jahrelangen Strapazen
endlich den Yaquir, in dessen Wassern sich das Mada-
mal gro und wunderschén spiegelte. Dies war das Land
des Mondes, auf Tulamidya ,,AI'Mada“, und die Fliicht-
linge fanden hier eine neue Heimat. Diese Vermischung
bosparanischer und tulamidischer Kultur sollte Almada
fiir immer prigen, und noch heute stehen die Einwoh-
ner dieser Provinz den Tulamiden néher als alle ande-
ren Teile des Mittelreichs.

Bis 83 v. BF regierten nun Emire iiber das Land, die sich
in AI'Muktur einen prichtigen Palast errichteten. Erst
dann wurde Almada wieder offiziell zur Provinz des
Bosparanischen Reichs, das gedroht hatte, sich die Herr-
schaft notfalls auf kriegerischem Weg zu sichern. In dem
Jahr, in dem Bosparan fiel, schlossen sich die Almada-
ner dem Garether Aufstand gegen Kaiserin Hela-Horas
an. Vor den Toren des kleinen almadanischen Ortchens
Brig-Lo kam es zur Zweiten Ddmonenschlacht, die das
Ende des Bosparanischen Reichs besiegelte. Noch heute
pilgern viele Almadaner nach Brig-Lo, um den vier Got-
tern Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm zu huldigen,
die der Legende nach damals auf Dere herabstiegen, um
die Méchte der Niederhéllen zu bezwingen.
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Almada in jiingerer Zeit

Seit dem Fall Bosparans ist Almada Teil des Mittelreichs.
In der Zeit zwischen 602 BF und 902 BF stellte das al-
madanische Herrscherhaus sogar den Kaiser des Mittel-
reichs. Diese Kaiser nennt man nach Eslam von Almada,
dem ersten Fiirsten, der zum Kaiser gekrént wurde, auch
Eslamiden. Nach dem Tod des letzten Eslamidenkaisers
Valpo 902 v. BF verfiel das Reich in Thronfolgekriegen.
Der novadische Kalif Malkillah I1. nutzte die Gelegenheit,
um die almadanischen Gebiete siidlich des Yaquir zu er-
obern und seinem Reich einzuverleiben. Diese Schmach
fithrte zu zahlreichen Wiedereroberungsversuchen sei-
tens der Almadaner, die sogenannte Reconquista. Erst
1025 BF gelang es Truppen unter der Fithrung des heu-
tigen Fiirsten Gwain von Harmamund, die Stadt Omlad
zuriickzuerobern. Ein Friedensvertrag zwischen dem
Mittelreich und dem Kalifen wurde geschlossen, dessen
wichtigster Vertragspunkt eine politische Heirat war.
Als die kiinftige Kaiserin Rohaja im Jahr des Feuers ver-
schwand, krénten die Almadaner ihren jiingeren Bruder
Selindian Hal zum Kénig. Selbst als Rohaja unverhofft
zuriickkehrte, blieben die Almadaner ihrem Konig treu
und krénten ihn 1029 BF zum Gegenkaiser. Selindian
Hal, der bald als Mondenkaiser bekannt wurde, erfiillte
schlieRlich die Bedingung des Friedensvertrags mit dem
Kalifen und heiratete die Tochter des Kalifen, Tulameth
saba Malkillah. Eine gefihrliche Spaltung des Reichs
bahnte sich an. Der Mondenkaiser, den zunichst fast
alle Almadaner bejubelt hatten, verfiel jedoch zuneh-
mend in Wahn, 1034 BF lieR er schlieflich zahlreiche
seiner politischen Gegner und sogar einiger seiner frii-
heren Weggefihrten ins Staatsgefingnis von AI'Muktur
werfen, Am 24, Travia 1034 BF befahl er deren Ermor-
dung, und seine Schergen richteten in den Kerkern ein
Blutbad an, das man nunmehr als Massaker von A'Muk-
tur kennt. Kurze Zeit spéter fand Selindian selbst unter
mysteridsen Umstdnden den Tod. Das aufsidssige Alma-
da wurde von der Kaiserin zum Fiirstentum degradiert,
dessen Krone sie an Gwain von Harmamund vergab, der
den Widerstand gegen Selindians Terrorherrschaft an-
gefiihrt hatte. Jetzt herrscht in Almada Friede, doch vie-
le murren im Stillen und scharren mit den Hufen, denn
Gwain ist alt und hat keinen designierten Erben.

Unbe_zwingbé}e Wut — Emleitung
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Die Almadaner

In der almadanischen Kultur verwischen die Grenzen
zwischen dem bosparanischen Mittelreich und tulami-
dischem Einfluss. Viele Einwohner haben tulamidische
Vorfahren, was an ihrem dunklen Teint, den ebenso
dunklen Haaren und den viel gerithmten Glutaugen
leicht erkennbar ist. Aber auch ein blonder, blasser Zeit-
genosse kann ein waschechter Almadaner sein, denn
noch mehr als am Aussehen erkennt man ihn an seinem
sprichwdrtlichen Temperament. Der archetypische Al-
madaner ist ein leidenschaftlicher Mensch. Er liebt vol-
ler Inbrunst und neigt zur Eifersucht, er ldsst seinen Ge-
fithlen freien Lauf und ist leicht zu reizen.

Eines der wichtigsten Dinge fiir einen Almadaner ist
so auch seine Ehre, bei Adligen auch die Ehre der so-
genannten Familia. Kridnkungen und Schmihungen
werden nicht selten mit Duellen oder dem Wurf eines
Fehdehandschuhs geahndet. Jahrzehntelange Fehden
zwischen adligen Familien sind nichts Ungewdhnli-
ches. Es ist daher wenig verwunderlich, dass sich viele
Almadaner auf die Fechtkunst verstehen, und diese ein
hohes Ansehen genieRt. Krieger, Offiziere, Schwertge-
sellen und Soldner (die man hierzulande neumodisch
Mercenarios nennt) sind kein seltener Anblick auf Al-
madas Stralen. Auch berittene Kimpfer sieht man hiu-
fig, denn kaum etwas liebt der Almadaner so sehr wie
sein stolzes, feuriges Ross.

Almadaner sind ein vergleichsweise offenes, tolerantes
Volk, das sich auch am Anblick eines Exoten kaum stért,
solange er sich anstidndig verhilt und etwas Interessan-
tes zu erzdhlen weil. Sie lieben den Wein, gutes Essen
und Feierlichkeiten, ja das Leben im Allgemeinen. Eng
verkniipft damit ist ihre ungewdhnliche Einstellung zum
Tod. Der Puniner Boronkult hat Almada tief gepragt, so-
dass jeder Almadaner sich seiner Verginglichkeit nur
zu bewusst ist. Irgendwann kommt der Dunkle Cumpan,
wie man den Tod landldufig nennt, zu jedem. Auf Toten-
feiern beweint man den Verstorbenen klagend und aus-
giebig, um im Anschluss kriftig zu feiern, dass er gelebt
hat. Auf Fremde wirkt dieses fast schon heitere Verhilt-
nis zur eigenen Sterblichkeit oft befremdlich.

Zum Spiel mit dem Klischee

Es versteht sich von selbst, dass nicht alle Almadaner
braungebrannt, glutdugig und hitzképfig sind. Gerade
fiir Spieler bzw. Helden, die zum ersten Mal in Almada
sind, sollte dieses Klischee am Anfang aber ausgespielt
werden, denn es trigt zur speziellen Atmosphire
der Region bei. Sobald deine Spieler ein Bild des ,,ty-

pischen Almadaners” im Kopf haben, kannst du aber
gezielt damit brechen - ein vermeintlich heiRbliitiger
Liebhaber, der sich als schiichtern entpuppt, oder eine
niichterne, fast schon stoische Archivarin tragen zur
Vielfalt Almadas bei. Entscheide anhand der Vorliebe
deiner Gruppe, wie typisch und klischeehaft dein Al-
mada sein soll.
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Kleines Glossar Almadas

Die folgenden Begriffe kannst du Einheimischen

in den Mund legen, um das almadanische Flair zu

unterstreichen. |

Aramya: Rastullahgliubiger Almadaner (nicht zu
verwechseln mit dem Novadi aus der Wiiste Khom)

Caballera/o: Ritter/in

Comercio: Handel

Condottiere: Anfiihrer von Séldnern (aus dem
horasischen Sprachgebrauch iibernommen)

Docenyo: Zwolfgsttergldubiger Almadaner

Dom/Domna: Herr/Herrin; Anrede fiir angese-
hene, meist adlige Personen

Fellache: Eigenhdriger, Unfreier

Graciosa/o: Schmeichelhafte Anrede (bedeutet
anmutig)

Hacienda: Landsitz, Landvilla

Mercenaria/o: S6ldner/in

Nobleza: Adel

Querella: Fehde

Taberna: Schenke, Gasthaus, Taverne

Foes
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Almadanische Namen

Viele Almadaner tragen Namen, die im zentralen
Mittelreich tiblich sind. Daneben gibt es typisch
almadanische Namen:

Minnlich: Alrico, Amando, Borondino, Eslam, Gi-
rolamo, Isonzo, Jacopo, Ludovigo, Rafim, Selin-
dio, Talfan, Valpo

Weiblich: Aldea, Concabella, Elea, Gonzaga, Is-
meralda, Madalena, Noiona, Rinaya, Siguenza,
Tsaya, Vanoza, Zefira

Nachnamen: Assiref, Cavazaro, Furlani, Manzana-

} res, Mudejar, Ossentani, Pitanza, Ragather, Sfan-

dini, Trapani, Vascagni, Zurriaga
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Landschaft

Almada ist ein ausgesprochen lieblicher Landstrich. Die
Sommer sind heiff und bringen fruchtbare Ernten, die
Winter sind mild und kommen nur selten in Begleitung
von Schnee. Die Lebensader des Landes ist der Fluss Ya-
quir, der sich zwischen malerischen Hiigeln hindurch-
schlingelt. Peraines Gaben prigen die Landschaft im
Uberfluss, denn kaum ein Hiigel ist nicht von Weizenfel-
dern, Olivenhainen, Tabakplantagen oder Weinbergen
bedeckt. Dazwischen liegen kleine, malerische Seen und
dunkle, uralte Wilder. Wie der Rahmen eines Geméldes
wird Almada in weiten Teilen von Bergen umschlossen.
Besonders hoch ragen dabei der michtige Raschtulswall
im Osten und das Ambossgebirge im Norden auf,

Selbst im Traviamond ist es in Almada noch angenehm
warm und sehr sonnig. In der gréten Mittagshitze zie-
hen sich alle, die unter freiem Himmel arbeiten, in den
kithlen Schatten zuriick und pflegen das sogenannte
,,Boronsstiindchen®, bis es wieder kiithler wird. Zu dieser
Jahreszeit ist es andernorts im Mittelreich schon kiihl
bis frostig, doch in Almada holt man jetzt erst die letz-
te Ernte des Jahres ein und kiimmert sich um die reifen

I RN e |

S e e g

Sag, wie hast du’s mit der Religion?
Obwohl die Mehrheit der Almadaner zwolfgot-
~ tergldubig ist, kann man die Vielfalt der Religi-
onen kaum iibersehen. Ein gewisser Anteil der
. Bevolkerung, vor allem auf dem Land, hingt
- dem Glauben an den Wiistengott Rastullah an.
Zwischen diesen sogenannten Aramyas und
den Zwolfgsttergldubigen, Docenyos genannt,
kommt es nicht selten zu Spannungen. Aber
auch der Zwolfgstterglaube der Docenyos wirkt
auf Fremde bisweilen seltsam. Man betont hier
gerne den Dualismus zwischen Leben und Tod,
Tsa und Boron, wihrend Gotter wie Travia nur
wenig Verehrung erfahren. Stattdessen hilt man
Rahja hoch in Ehren, die als G6ttin des Weins, der
Leidenschaft und der Pferde einige der ureigens-
ten almadanischen Aspekte verkorpert. Auf dem
Land mischen sich viel Folklore und Aberglau-
be in das tégliche religidse Leben. Besonders die
Verehrung von Stieren als Symbol der Frucht-
barkeit ist weit verbreitet und meistens harmlos.
~ Diese Vielfalt im Spiel darzustellen, ist nicht im-
mer einfach. Der Konflikt zwischen Docenyos und
Aramyas taucht im Abschnitt Streit in Soroban
(Seite 51) auf, wihrend die geheimen Stierkulte
das gesamte Abenteuer pragen. Weitere Elemen-
te almadanischer Religionsvorstellungen kannst
du hin und wieder in den Mund eines NSCs legen,
um so das Flair der Region zu unterstreichen. Da-
fiir bietet sich vor allem die Liebe der Almadaner
zu Rahja an, deren Namen sie bei Begriifungen
und auch Fliichen gerne im Mund fiihren, aber
auch die zwiegespaltene Einstellung der Almada-
{ ner zu Boron und dem Tod.
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Trauben der Weinberge. Das goldene Licht des Herbstes
verleiht Almada im Traviamond etwas Gemiitliches und
unterstreicht, welchen Wohlstand Peraine dem Land
geschenkt hat.

Der Kult des Braziraku - Was vor langer
Zeit geschah

Im Jahr 83 v. BF unterstellte der letzte Emir A'Madas
die Provinz wieder dem Bosparanischen Reich. Als Teil
ihrer Machtdemonstration verfiigte Kaiserin Obra-Ho-
ras, das Zwolfgotteredikt ihres Vaters Silem-Horas sei in
der wiedergewonnenen Provinz mit aller Hirte durch-
zusetzen. Dieses Edikt besagt, dass alle Kulte, auer de-
nen der Zwdlfgétter und ihrer anerkannten halbgéttli-
chen Kinder, ketzerisch und frevlerisch sind. In Almada
waren zahlreiche lokale Kulte davon betroffen, so auch
der traditionsreiche Kult des Stiergottes Braziraku.
Jahrhundertelang hatte der Kult, dessen zentrale Aspek-
te Fruchtbarkeit, Leidenschaft, Wut und Kampfeslust
waren, in Almada groRes Ansehen genossen. Nun aber
wurden die Kultzentren nach und nach zerstort und die
Anhiénger entweder bekehrt oder getétet.




Der Kult ging in den Untergrund, doch selbst das konnte
ihn letztlich nicht vor der Ausléschung bewahren. Als
die letzten verbliebenen Glaubigen ihr unausweichli-
ches Schicksal akzeptiert hatten, fassten sie einen Plan:
Eines ihrer Heiligtlimer tief in den Wildern Almadas
war bislang nicht entdeckt und zerstért worden. Sie
vernichteten alle Hinweise darauf und zogen sich dort-
hin zuriick, um in einem blutigen Ritual Selbstmord zu
begehen und mit ihrem Blut den Tempel fiir alle Zeit
vor Entdeckung zu schiitzen. Der letzte Glaubige jedoch,
dessen Name in den Wirren der Geschichte verloren
ging, wollte die Niederlage seines Kultes nicht akzeptie-
ren. Er war iiberzeugt, dass eines Tages die Zeit kommen
wiirde, da Brazirakus Kult auferstehen werde. Fiir die-
se Zeit traf er Vorkehrungen. In einer Kulthdhle nahe
Ragath hinterlieR er eine verschliisselte Botschaft, die
wahre Gldubige zum Tempel fithren wiirde. Dazu ver-
wendete er eine Verschliisselung, die der Kult wihrend
der Zeit der Verfolgung entwickelt hatte, und ritzte sein
Schliisselwort in den Sockel einer heiligen Statuette. Da-
nach begab er sich selbst zum letzten Mal auf den Pilger-
pfad, um im Heiligtum zu sterben, und alles Wissen um
den Kult starb mit ihm.

Erwachen des Stiers - Was in jiingerer
Zeit geschah

Trotz aller Bemithungen der zwdlfgéttlichen Kirchen
ist die Verehrung von Stieren Teil der almadanischen
Folklore geblieben. Heute betrachtet man sie als lokale
Ausprdgung des Peraineglaubens und damit weitestge-
hend als harmlos. In der jiingsten Vergangenheit aber
hat sich an der scheinbaren Harmlosigkeit viel gedn-
dert. Anhinger des Braziraku- bzw. Ras’Ragh-Glau-
bens (Ras'Ragh ist der Name, den die Ferkinas aus dem
Raschtulswall demselben Gott gegeben haben) versam-
meln sich im Untergrund und streben nach Ausdehnung
ihrer Macht.

Unter der Herrschaft des Mondenkaisers Selindian Hal
stiegen die Kulte zu ungeahnter Macht auf. Ferkinas

: a Unbezwingbare Wut — Einleitung

wurden an den Hof des Kaisers
geholt, ihr Schamane fliisterte Se-
lindian ins Ohr. Ein blutiger Op-
ferkult agierte in Punin, entfiihrte
und ermordete mehrere Personen,
darunter einen Borongeweihten.
Erst durch Heldenhand konnte
die Kultzelle aufgehalten werden,
doch die Bedrohung im Hinter-
grund blieb bestehen. Als Selindi-
an starb, schwand der offensicht-
liche Einfluss der Stierkulte. Die
verbliebenen Anhédnger halten
sich seitdem zuriick und versu-
chen, durch subtile Einflussnahme
ihre Interessen zu verfolgen.

Eine dieser geheimen Kultzellen
agiert seit einigen Jahren in Ra-
gath, seitdem jene alte Kulthghle,
in der die verschliisselte Botschaft hinterlassen wur-
de, wiederentdeckt worden ist. Anfithrerin der kleinen
Gruppe ist die vom Glauben abgefallene Perainegeweih-
te Alessia von Ragathsquell (Beschreibung und Werte
Seite 11), die seit Jahren vergeblich versucht, die ver-
schliisselte Botschaft zu deuten. Dazu fehlt ihr jedoch
die Statuette mit dem Schliisselwort, die bei der Entde-
ckung der Hshle verkauft wurde und als Geschenk nach
Al'Muktur kam. Alessia ahnt davon nichts. Wihrend sie
selbst nach der Wahrheit und einem guten Leben fiir
alle Menschen strebt, ist ihre rechte Hand weniger ide-
alistisch: Farugo Lautenschldger (Beschreibung und Wer-
te Seite 61) schreckt vor Gewalt nicht zuriick und sehnt
sich nach der Macht, die er als Fiithrer eines neuen Kults
von seinem Gott erhalten wird.

Aber nicht nur die Kultisten sind auf der Spur des alten
Kults. Auch der Draconiterorden hat einige Héhlen im
Umland von Ragath entdeckt und dort beunruhigende
Kultobjekte geborgen. Diese wurden zur Untersuchung
nach Punin in den Draconiterhort gebracht. 1038 BF
brachen Unbekannte in den Hort ein und stahlen die
Fundstiicke. Zum Schutz der Ragather Hohlen schick-
te der Orden danach eines seiner Mitglieder, Valdemoro
Vascagni (Beschreibung und Werte Seite 31), nach Raga-
th. Dieser ist iiber seine Abordnung zwar nicht erfreut,
wird aber trotzdem wachsam auf alle méglichen Kultak-
tivitdten in Ragath achten.

Was geschehen wird

In Al'Muktur kommt es plétzlich zu seltsamen Gewalt-
taten, seitdem bei einem Ubungskampf zufillig Blut auf
die Statuette spritzte. Graf Gendahar von Streitzig (Seite
23) sieht diese Entwicklung mit wachsender Besorg-
nis, da A'Muktur seit dem Massaker ohnehin einen
blutigen Ruf genielt. Er bittet die Helden um Hilfe bei
der Kldrung der scheinbar grundlosen Gewalt. Die Hel-
den ermitteln und erkennen, dass alle Taten in Zusam-
menhang mit der Statuette stehen. Deshalb gehen sie
in Gendahars Auftrag der Herkunft der Statuette nach,
was sie nach Ragath fiihrt, Dort verfolgen sie den Weg
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Ein Gott, viele Namen

Im Abenteuer werden verschiedene Namen fiir
den Stiergott auftauchen. In der bosparanischen
Zeit war er als Braziraku bekannt, also wird dieser
Name in der Inschrift erwihnt. Heute kennt man
ihn durch den Einfluss der Ferkinas in Almada als
Ras’Ragh. Diesen Namen verwenden Alessia und
ihre Kultisten. Beide beziehen sich auf densel-
ben Gott, der auch in anderen Teilen Aventuri-
ens bekannt ist. Das wichtigste Zentrum seiner
Verehrung liegt im Orkland, wo er als Brazoragh
Hauptgott des orkischen Pantheons ist. Diese
Verbindung ist jedoch kaum einem Aventurier
bekannt und wird auch im Abenteuer nicht auf-
tauchen. In fritherer Zeit gab es Geweihte des |
Stiergottes, die iiber karmale Krifte verftugten,
doch ging das Wissen um die Ordination der Ge-
weihten im Laufe der Jahrhunderte verloren.
Dieses Wissen, die sogenannte Primérliturgie, ist
Objekt der Begierde der héchsten Stierkultisten
Almadas, aber auch der Orks.
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der Statuette bis in die alte Kulthohle zuriick und ent-
decken die Inschrift. Thre Recherche ruft Alessia auf den
Plan, die nun erkennt, was ihr zum Finden des Heilig-
tums immer gefehlt hat. Sie l4sst die Statuette stehlen
und macht sich mit ihren Getreuen auf die Suche nach
dem Heiligtum.

Die Helden werden derweil an der Hohle von Soldnern
angegriffen, die sie im Auftrag von Farugo aufhalten sol-
len. Dadurch wissen die Helden, dass ihr Gegenspieler es
ernst meint und die Zeit dringt. Sie miissen die alte Bot-
schaft selbst entschliisseln und sich auf den Pilgerpfad der
Wut begeben, um den Kultisten zuvorzukommen. Ihr Weg
fithrt sie dabei quer durch die Landschaft und Geschich-
te Almadas. Am alten Braziraku-Heiligtum kommt es
schlieRlich zur Konfrontation mit den Kultisten. Die Hel-
den erkennen, dass Alessia die wahre Anfiihrerin ist, und
miissen die Kultisten davon abhalten, in einem Blutritual
die alte Macht des Heiligtums wieder aufleben zu lassen.
SchlieRlich kénnen sie die gefallene Geweihte und ihre
Schergen der Gerechtigkeit tibergeben und haben Almada
vor dem Einfluss eines finsteren Kults bewahrt.

Zur Wahl der Helden

Das Abenteuer richtet sich an Helden der Stufe Erfahren,
kann aber durch Anpassung der Probenschwierigkeiten
und NSC-Werte leicht gedndert werden. Besonders wich-
tig sind Helden, die iiber Wissen und Scharfsinn verfii-
gen, damit deine Gruppe den Spuren folgen und die alten
Ritsel 16sen kann. Auch wildniskundige Helden werden
dringend bendtigt, um die Reise durch Almada zu bewal-
tigen. Kdmpferische Charaktere kommen im Finale sicher
auf ihre Kosten, sollten aber zusitzlich iiber ein oder zwei
Gesellschafts-, Wissens- oder Naturtalente verfligen, um
sich in den ersten Abschnitten des Abenteuers nicht zu
langweilen. Geweihte oder magische Helden sind fiir das
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Bestehen des Abenteuers nicht zwingend notwendig,
kénnen aber spielerisch reizvoll sein.

Das Abenteuer fithrt die Helden an viele wichtige Orte
Almadas, eignet sich also fiir Fremde zum Kennenler-
nen der Region. Einheimische dagegen sind durch ihren
Wissensvorsprung hilfreich, werden aber auch viel Neu-
es liber ihre Heimat erfahren. Es wire wiinschenswert,
wenn ein GroRteil der Gruppe zwolfgottergldubig ist, da
so die Motivation, einen ketzerischen, blutigen Kult auf-
halten zu wollen, am gréften ist. Dennoch ist es fiir das
Spiel sehr interessant, wenn ein oder zwei Charaktere
anderen Glaubens sind. Es wire beispielsweise eine in-
teressante Herausforderung, einen almadanischen Ras-
tullah-Gldubigen zu spielen, einen Aramya, dem man
hierzulande manchmal tolerant, manchmal unverhoh-
len feindselig begegnet.

Exotische Charaktere stellen kein grundsitzliches Pro-
blem dar. Das trifft besonders auf Elfen und Zwerge zu,
die hierzulande weitestgehend als alltdglicher Teil der
Gesellschaft angesehen werden. Auch Helden aus bar-
barischen Kulturen begegnet man mit grundsétzlicher
Offenheit, solange sie niemandes Ehre verletzen.

Vorsicht bei der Charakterwahl
Folgende Charaktertypen sind nicht ungeeignet, kon-
nen aber im Abenteuerverlauf fiir den Spielleiter pro-
blematisch werden und sollten daher nur nach Abspra-
che mit dir gew&hlt werden:
< Adlige: Hoherrangige Adlige, ganz besonders sol-
che aus Almada, konnten an mehreren Stellen des
Abenteuers ihre Beziehungen spielen lassen, um
Verstirkung zu holen. Dadurch wiirden die Aufga-
ben nicht mehr von den Helden gel6st, was schnell
die Spannung verderben kann. In diesem Fall soll-
test du bei der Auftragsverhandlung als Gendahar
darauf pochen, dass die Untersuchungen mdglichst
diskret bleiben sollen. Keine groRen Séldneraufge-
bote sollen eingesetzt, keine Informationen an hg-
here Stellen weitergegeben werden, weil sonst sein
Ruf auf dem Spiel stiinde.
< Geweihte: Mancher Diener der Zwdlf wird spites-
tens nach dem Fund der Kulthohle panisch werden
und alles zerstdren wollen, was seinem Glauben wi-
derspricht. Dieses Verhalten wire zwar passend,
bremst aber das Abenteuer. Betone notfalls den
Zeitdruck, der durch den Diebstahl der Statuet-
te und Farugos Verschwinden entsteht, damit die
Helden nicht in blindem Eifer Hinweise zerstéren,
sondern sich trotz ihrer Vorbehalte auf den Weg
machen. Stark intolerante Geweihte solltest du al-
lerdings von Anfang an ablehnen, weil sie das Aben-
teuer sprengen kénnen.
<« Novadis: Auch wenn die Reconquista beendet und
mit Tulameth saba Malkillah eine Novadi Wiirden-
tragerin in Almada geworden ist, bleibt die Bezie-
hung zwischen Almadanern und Wiistenbewohnern
angespannt. Wihrend man sich an die heimischen
Aramyas mehr oder weniger gewohnt hat, sieht
man Novadis vielerorts schlicht als barbarische,
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pliindernde Unglaubige. Wenn ein Spieler sich der
Herausforderung stellen méchte, weise ihn vorher
darauf hin, dass er mit Anfeindungen rechnen muss.
Du kannst Proben auf Gesellschaftstalente fiir ihn
erschweren, wenn es dir angemessen erscheint, um
die grundlegende Feindseligkeit vieler Almadaner
abzubilden.

Einstiege und Heldenmotivation

Deine Helden brauchen einen Anlass, der sie im Travi-
amond nach A'Muktur fihrt. Die naheliegenden Még-
lichkeiten dafiir wiren:

Gedenkt der Toten

Die Helden sind entweder auf der Durchreise und lassen
sich aus Neugier das Gedenkfest nicht entgehen, oder
aber sie sind extra fiir das Fest angereist. Hier wird am
Jahrestag des Massakers von A'Muktur (24. Travia) der
Toten gedacht und den Géttern fiir das eigene Leben ge-
dankt. Auf dem Fest werden die Helden Zeuge einer Prii-
gelei, die durch den Einfluss der Statuette entstand, und
kdnnen diese schlichten. Dafiir werden sie in den Palast
eingeladen und von Graf Gendahar ins Vertrauen gezo-
gen. Dieser Einstieg verwickelt die Helden eher zufillig
in die Geschehnisse, weshalb er sich nur fiir Charakte-
re eignet, die sich moralisch verpflichtet fiihlen wiir-
den, der Gewalt auf AI'Muktur auf den Grund zu gehen.
Gleichzeitig ist er aber auch eine gute Mdglichkeit, ei-
nander bisher unbekannte Helden zusammenzufiihren.

Ein Brief des Grafen

Helden, deren Leumund gut ist, die als Probleml&ser be-
kannt sind oder die persénliche Kontakte zum Grafen
des Yaquirtals haben (z. B. andere almadanische Adlige),
kdnnen eine Einladung des Grafen erhalten.

gwc@fe,%gw,
fisrmit mibehts ich | éle ﬂé;t‘en, mich ;-
unver, t%[c.f sz/& [Wz‘ aj/[%wéw
aufTUSUChE D, ch Jehe mich mit einem ?fro/e/‘;n ’ !
gr‘mﬁeﬂ, 14; él‘ﬂ ieh . wj‘ ézm; éfl&.efe |
nterstit ung éZfe‘. Sichorleh verstsbt J, 4,

a5 ic/’vi[z‘em Jingelheiten ﬁﬁé;

f.fé‘ﬂ[c‘f mit CC/tch{z pé:r schin mé'wc/&j
dei/ Wr.ficé;z‘, AU &S /txf m‘c@tz
dc% /M&i;ﬁ;ﬂ .fo[ wenn Thr mainer
@it‘z‘e Mcﬂ;mmz‘.
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Gendahar wendet sich an die Helden, weil er diskrete
Hilfe bei der Aufkldrung der Gewalttaten benétigt. Auch
in diesem Fall beginnt fiir die Helden das Abenteuer auf
dem Gedenkfest in AI'Muktur. Fiir Helden, die bisher in
Almada nicht von sich reden gemacht haben, eignet sich
der Einstieg nicht.

Im Auftrag der Schwarzen Witwe

Gendahar hat sich sehr bemiiht, die Vorfille auf AI'Muk-
tur geheim zu halten, doch einer hochrangigen Intrigan-
tin des Landes ist dennoch etwas dariiber ans Ohr ge-
drungen: Die Kaiserwitwe Alara Paligan (70, verhtillt ihr
Gesicht hinter teuren Schleiern, viel zu zarte Hinde fiir
eine alte Frau; vollendete Intrigantin, die seit Jahrzehn-
ten die Reichspolitik tiberlebt; groRes Netzwerk an Infor-
manten und Giinstlingen; zuriickhaltend, ruhig, spricht
von sich nur im Plural und mit anderen als ,,sie*; Willens-
kraft 17 (16/16/17), SK 3) spinnt am Hof des Fiirsten ihr
Netz und wiisste zu gerne etwas, mit dem sie Gendahar in
der Hand hitte. Wer ihr diese Informationen beschafft,
ist ihr herzlich egal - die Helden kénnen alte Freunde,
Sympathisanten Al’Anfas oder schlicht ein unbeschriebe-
nes Blatt sein. Fiir Alara sind sie alle nichts als niitzliche
Werkzeuge. Der Einstieg eignet sich damit fiir alle Hel-
dentypen, vor allem aber fiir zwielichtige Charaktere.
Wenn du diesen Einstieg wihlst, solltest du eine kurze
Auftragsszene zwischen Alara und den Helden ausspie-
len, die in Punin spielt. Ein in schwarze Livree gekleideter
Bote tritt an die Helden heran und teilt ihnen mit, dass
Ihre kaiserliche Hoheit, die Kaiserwitwe* sie am Nach-
mittag zum Tee erwartet. Helden, denen eine Probe auf
Sagen & Legenden gelingt, haben schon von Alara gehort
und kennen die Geriichte, sie sei eine Hexe, Giftmischerin
und habe zahlreiche Meuchler in ihren Diensten. Threr
Aufforderung nicht nachzukommen, kénnte also bése fiir
die Helden enden. Wenn sie sich mit Alara in ihrer Stadt-
villa treffen, werden sie angenehm iiberrascht, denn die
Schwarze Witwe will ihnen nichts Bdses. Stattdessen bie-
tet sie ihnen einen Auftrag an:

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

»In Bilde gibt der Graf des Yaquirtals eine Feierlichkeit, die
der borongefalligen Mahnung an die Schrecken des Massakers
von Al'Muktur dienen soll. Wir bedauern diese Umstdnde sehr,
schlieflich schitzen wir den Grafen. Wir sihen es nur ungern,
wenn sich auf der Feier etwas ereignete, das den Ruf Al'Muk-
turs und damit des Grafen beschddigen konnte. Freilich kon-
nen wir diese Besorgnis nicht offen zeigen, ohne dass der Graf
sein Gesicht verlére. Sie verstehen zweifelsohne, dass er nie er-
fahren darf, wer sie geschickt hat.*

Sprich langsam und mit einem leicht ironischen Un-
terton. Alaras sorgfiltig gewidhlte Worte sind mit un-
terschwelligen Botschaften gespickt, die deine Helden




mit einer gelungenen Probe auf Menschenkenntnis
deuten kdnnen. Sie will etwas potenziell Belastendes
iber den Grafen in Erfahrung bringen, ohne dass die-
ser von ihren Nachforschungen erfahrt. Dafiir ist Ala-
ra bereit, die Helden groRziigig zu entlohnen, macht
aber durch Andeutungen klar, dass sie Misserfolg oder
Verrat nicht toleriert (,Wie bedauerlich es doch wire,
wenn wir feststellen miissten, dass wir uns unklar aus-
gedriickt ...“). Sie bietet jedem Helden 10 Dukaten fiir
eine griindliche Untersuchung, zu einem Vorschuss ist
sie jedoch nicht bereit.

Einstiege kombinieren

Es ist mdglich, die verschiedenen Einstiege zu kom-
binieren. Helden, die von Alara angeheuert wurden,
konnen dies vor Gendahar verheimlichen und sich
von ihm beauftragen lassen, um eine zweite Beloh-
nung einzustreichen. Es ist auch mdoglich, dass dei-

ne Helden unterschiedliche Einstiege benutzen. Ein
zwielichtiger Streuner kénnte insgeheim von Alara
angeworben worden sein, ein aufrechter almadani-
scher Adliger dagegen mit Gendahars Brief in der
Tasche ankommen, und die reisende Magierin trifft
beide zufillig auf dem Gedenkfest.

Die Antagonistin

Die Perainegeweihte Alessia von Ragathsquell ist die
heimliche Gegenspielerin der Helden. Da sie in allen
drei Kapiteln der Handlung auftreten kann und in der
Geschichte eine zentrale Rolle spielt, findest du ihre Be-
schreibung hier direkt am Anfang.

1 Alessia von Ragathsquell, Hiiterin der Saat zu Ragath
Kurzcharakteristik: Tochter aus altem Adel, die schon
frith die Weihen Peraines empfing; heute Tempelvorste-
herin des Therbiinitenspitals zu Ragath und gleichzeitig
kompetente Kultistin mit guten Beziehungen, die durch
ihr stindiges Versteckspiel groe Menschenkennt-
nis entwickelt hat; wirkt miitterlich und liebevoll, liigt
aber, ohne rot zu werden; 55 Jahre, schulterlanges, dun-
kelbraunes Haar, giitiger Gesichtsausdruck, von jahre-
langer Feldarbeit wettergegerbt und kriftig gebaut
Motivation: Alessia ist iiberzeugt, dass die Perainekir-
che den wahren Gott der Fruchtbarkeit, Ras'Ragh, unter-
driickt und verleumdet hat. Sie schamt sich, so lange an
eine falsche Géttin geglaubt zu haben, und versucht nun
mit dem Eifer einer gelduterten Siinderin, dem wahren
Gott zu neuem Glanz zu verhelfen, weil sie sich davon ein
besseres Leben flir alle Menschen verspricht. Sie ist eine
tief gldubige Frau, die in ihrem Fanatismus einen Schritt
zu weit gegangen ist, das aber nie erkennen wiirde, weil
sie sich im Besitz der vertuschten Wahrheit wihnt.
Agenda: Den Kult des Ras’Ragh wieder auferstehen zu
lassen.

Aussehen: Alessia ist von kleinem Wuchs und trigt
einen kleinen Wohlstandsbauch vor sich her. Thr

schulterlanges, leicht lockiges braunes Haar trigt sie
meist offen, Thr Gesicht ist von jahrelanger Gartenar-
beit gebriunt und faltig geworden, ihre Oberarme sind
fiir eine Frau ihrer GroRe ungewdhnlich stark. Sie trigt
ein an Armeln und Saum stark abgewetztes Gewand der
Perainekirche,

Funktion: Die graue Eminenz im Hintergrund des Aben-
teuers, die Fiden spinnt und die Helden fiir ihre Zwecke
missbraucht. Am Ende wird sie von den Helden gestellt
und iiberfithrt werden.

Darstellung: Lichle gutmiitig, selbst wenn die Helden
dich unfreundlich behandeln sollten. Du bist es ge-
wohnt, dich zu verstellen, aber deine Liebe fiir alle Le-
bewesen ist echt. Andere sind fiir dich einfach ahnungs-
lose Kinder, die auf den rechten Pfad gefiihrt werden
miissen. Wenn du aufgeregt oder nervds wirst (etwa
wenn die Helden die Statuette erwidhnen), fange an, in
deinen Haaren herum zu nesteln oder an deinen Armeln
zu zupfen.




Alessia von Ragathsquell

MU 13 KL 14IN 16 CH 14

FF 12 GE 11 KO 14 KK 13

~ LeP 33 SK 3 AsP - ZK 2

‘B KaP -* AW 6 GS 7 INI 11+1W6

~ Schips: 3

| Sozialstatus: adlig

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille I, Fertigkeitsspe-
zialisierung Menschenkenntnis (Motivation erken-

: nen), Uberreden (Manipulieren), Pflanzenkunde

.%o (Nutzpflanzen), Tradition (Perainekirche)®

. Sprachen: Bosparano 111, Garethi III, Tulamidya II

- Schriften: Imperiale Zeichen, Kusliker Zeichen,

E Tulamidya-Zeichen

---©Vorteile: Adel 11, Geweihter®, Hohe Seelenkraft,
Vertrauenerweckend

Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, Neugier)

| Kampftechniken: Raufen 12, Hiebwaffen 12

" Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz

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

RS/BE 1/ 0 (schwere Kleidung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)

Talente:

“ Korper: Korperbeherrschung 6, Kraftakt 4, Reiten 6,

- Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 6, Zechen 8

~ Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 10, Etikette 8, Men-

- schenkenntnis 14, Uberreden 12, Willenskraft 10

' Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 4, Pflanzenkun-
de 14, Tierkunde 8, Wildnisleben 6

Wissen: Geschichtswissen 8, Gotter & Kulte 14, Rech-
nen 6, Sagen & Legenden 10, Sternkunde 4

' Handwerk: Alchimie 6, Heilkunde Gift 8, Heilkunde

" Krankheiten 12, Heilkunde Wunden 12, Lebensmit-

telbearbeitung 14

~ Ausriistung; Streitkolben, Ornat einer Geweihten

Kampfverhalten: versucht, Kimpfe zu vermeiden,
verteidigt ihr eigenes Leben aber erbittert; wiirde
keinen Gegner absichtlich téten, sondern hort bei

~ Kampfunfihigkeit des Gegners auf, anzugreifen

~ Flucht: bei Schmerz 11

~ Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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Die Statuette des bekridnzten Stiers

Das alte Kultobjekt der Braziraku-Anhinger wird im
Abenteuer eine wichtige Rolle spielen, weswegen du es
hier ausfihrlich beschrieben findest.

Aussehen

Die Statuette ragt vom Sockel bis zu den Hornern etwa
einen Drittel Schritt auf. Sockel und Statuette sind beide
aus Bronze gefertigt worden, die im Laufe der Jahrhun-
derte stark angelaufen ist und zahlreiche Dellen, Kratzer
und Macken davongetragen hat. Nichtsdestotrotz ist die
Statuette heute noch ein schon anzusehendes Kunstwerk,
weswegen sie den Palastgarten von AlI'Muktur ziert. Sie
stellt einen muskuldsen Stier dar, an dem besonders der
aufwendig gearbeitete Kopf auffillt. Gldnzend rote Alma-
dine sitzen dort, wo seine Augen sein miissten, und ein
merkwiirdig zufriedenes Licheln umspielt seine Lippen.
Auf seinem Haupt thront ein Kranz aus filigranen Bliiten,
deren Kunstfertigkeit selbst heutige Handwerker beein-
drucken muss. Der Stier steht mit drei Beinen (das vierte
ist angehoben) auf einem achteckigen Sockel, der noch
mehr als die Statuette selbst zerkratzt und eingedellt ist.
Bei genauem Hinsehen ist jedoch auf der Vorderseite zu
erkennen, dass dort ein Wort in Imperialen Zeichen ein-
graviert worden ist: FURIA.

Analyse

Sobald die Helden die Statuette als Ursprung der Wutanfille
auf Al'Muktur ausgemacht haben, werden sie diese untersu-
chen wollen. Im Folgenden findest du die wahrscheinlichs-
ten Herangehensweisen der Helden und deren Ergebnis:

Besonderheiten: Obwohl
Alessia offiziell eine Ge-
weihte der Peraine ist, er-
hilt sie seit ihrem Abfall
vom Glauben kein Karma
Karmapunkte, zieht also mehr von der Gottin, was
keinen regeltechnischen sie dadurch kaschiert,
Nutzen aus ihrem Vorteil dass sie liturgische Ta-
Geweihter. tigkeiten an untergebene
- Priester delegiert.

* Alessia ist vom Glau-

ben an Peraine abgefal-
len und verfiigt deshalb
aktuell nicht mehr tiber

Unbezwingbare Wut — Einleitung




Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -1

Der Held entdeckt an der Vorderseite des Sockels kaum
noch lesbare Reste einer eingravierten Inschrift. Bei ge-
nauerem Hinsehen sind die Imperialen Zeichen ftr FU-
RIA zu erkennen,

Probe auf Metallbearbeitung (Feinschmiedearbeiten)

QS 1 - Die Statuette wurde aus Bronze hergestellt. Der
Zustand der Bronze ldsst vermuten, dass die Statuette
mehrere hundert Jahre alt sein muss.

QS 2 - Bei der Legierung handelt es sich um Rotguss.
Durch diese Erkenntnis kann der Held das ungefihre Al-
ter der Statuette auf ca. 1.200 Jahre schitzen.

QS 3+ - Der Held weil, dass derartige Kunstwerke aus
den Dunklen Zeiten oft eine Widmung am bzw. unter
dem Sockel enthielten. Die Probe auf Sinnesschdrfe zum
Entdecken der Inschrift entfillt.

Probe auf Tierkunde (domestizierte Tiere)

QS 1 - Die Statuette stellt einen jungen, kriftigen Stier dar.
QS 2 - Solche Stierdarstellungen sind in vielen Kulturen
iiblich und gelten meist als Symbol fiir Manneskraft und
Fruchtbarkeit.

QS 3+ - In Almada ist es vielerorts Brauch, zu bestimm-
ten Festen (besonders solchen mit Bezug zu Peraine)
einen jungen Stier ebenso zu bekrdnzen und dann zu
schlachten.

Probe auf Magiekunde (Artefakte)

QS 1-2 - Es sind keine FP und damit kein magisches
Wirken erkennbar. Méglicherweise wird die Wirkung
verschleiert.

QS 3+ - Es ist eindeutig keine Magie im Spiel, auch nicht
verschleierte.
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Brazirakus heilige Wut (Zustand)

Die heilige Wut des Braziraku bewirkt, dass eine Per-
son immer gereizter und wiitender wird. Schon kleinste
Anlésse lassen die Wut hervorbrechen, die sich anfangs
nur in kleinen Ausbriichen zeigt, spiter aber immer
schlimmer wird, bis das Opfer der Wut andere Personen
angreift oder sogar zu einem Berserker wird.

Jeder Kulturschaffende, der sich ldnger als 5 Minuten
am Stiick in einem Radius von 16 Schritt um die Statuet-
te aufhilt, muss pro Tag eine Probe auf Willenskraft able-
gen. Misslingt die Probe, so erleidet er 1 Stufe Brazirakus
heilige Wut. Die Zustandsstufen bauen sich alle 2 Tage, an
denen man keine neue Stufe erhalten hat, um 1 Stufe ab.
Die Statuette muss allerdings durch die Berithrung mit
Blut aktiviert worden sein, ansonsten hat sie keine Wir-
kung. Die Aktivierung endet 8 Wochen nach dem Kon-
takt mit Blut automatisch.

Es ist mit Zaubern und Liturgien mdoglich, auf den Zu-
stand zu reagieren und ihn zu unterdriicken. Auch Ta-
lentproben kénnen einen Wiitenden davon abhalten,
weiter zu kdmpfen (siehe Seite 22).

i
o -
‘Brazirakus heilige Wut Auswirkungen g
Stufe I Der Held bekommt die Schlechte Angewohnbheit ,,wiitend* und verhilt sich gegentiber an-
deren Personen gereizt. Pro Tag sollte er mindestens 2 Stunden lang das gereizte Verhalten
deutlich hervortreten lassen.
Stufe II Der Held ist aggressiv und bekommt die Schlechte Eigenschaft Jihzorn (hat er diese schon,
sind Proben auf Willenskraft, um Jdhzorn zu unterdriicken, um 1 erschwert). Pro Tag sollte ‘f
er mindestens 4 Stunden lang das gereizte Verhalten deutlich hervortreten lassen. |
Stufe I11 Der Held ist sehr aggressiv und greift Personen bei misslungenen Proben auf Willenskraft, 1
; um den Jdhzorn zu unterdriicken, fiir 10 KR an. Pro Tag sollte er mindestens 8 Stunden lang
If das gereizte Verhalten deutlich hervortreten lassen. f
§ Stufe IV Der Held bekommt sofort den Status Blutrausch (siehe Regelwerk Seite 35). Am Ende der Wir- 5
¥ kung wird eine Stufe Brazirakus heilige Wut gestrichen, sodass der Held Stufe III aufweist. j
¢
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Spurensuche I Regeln zum Herumfragen

Die Helden machen sich auf die Suche nach uralten, @
fast vergessenen Geheimnissen, deren Spur man

nur mit Miihe verfolgen kann. Sie miissen sich Zeit nehmen,
Einheimische befragen und diejenigen finden, die ihnen mit
Wissen weiterhelfen kénnen. Wir méchten dir die folgen-
den Regeln zum Herumfragen vorstellen, mit denen du den
Prozess der Informationssuche regeltechnisch umsetzen
kannst. Dabei handelt es sich um eine Fokusregel der Stufe
I, welche die Regeln aus dem Regelwerk erweitert und ver-
tieft. Du kannst sie in diesem, aber auch in anderen Aben-
teuern verwenden, wenn du magst. Diese Regel findest du
auch im Aventurischen Kompendium ab Seite 45.

Die Herumfragen-Probe

Die Herumfragen-Probe umfasst den ganzen Bereich
der Bemithungen, von den Bewohnern einer Ortschaft
eine Information zu erhalten. Das schlieRt das Befragen
diverser Personen, die Wahl der richtigen Worte und
auch den Einsatz von kleinen Bestechungen zum Zweck
der Kooperation mit ein.

Ein Herumfragen in der Stadt erfordert eine Sammelpro-
be. Dabei kann es sich um eine normale Sammelprobe fiir
einen Helden oder eine Gruppensammelprobe handeln,
wenn mehr als ein Abenteurer nach den Informationen
sucht, Der Meister kann das Herumfragen auf eine be-
stimmte Anzahl von Suchenden begrenzen, aber generell
gilt, dass es zusammen einfach schneller geht.

Einen Teilerfolg kann man den Suchenden wie iiblich bei
6 QS gbnnen. Sie konnten dann z. B. einen ersten Hin-
weis finden, oder jemand kennt zumindest einen Teil der
Wabhrheit. Bei 10 QS sollten die Suchenden, sofern es die
Informationen vor Ort gibt, endlich das gefunden haben,
wonach sie suchen.

Die Herumfragen-Probe wird auf Gassenwissen (Informa-
tionssuche) abgelegt. Das Talent umfasst alle T4tigkeiten,
die ein Held durchfithren muss, um Leute zu befragen.
Das Zeitintervall ist abhingig von der GréRe der Stadt
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Soziale Interaktion wihrend der Spurensuche
Mdochten Helden auch andere Gesellschaftsta-
lente wihrend der Suche benutzen, beispiels-
weise Einschiichtern, Betoren oder Uberreden, um
Zeugen die Zunge zu lockern, kann der Spiel-
leiter darauf eingehen. Eine einzige der Proben
auf Gassenwissen kann wihrend der Recherche
durch ein anderes Gesellschaftstalent ersetzt
werden. Der Spieler sollte entscheiden, bei wel-
cher Art von Befragten er das Talent anwenden
mochte (z. B. bei einer Schankmagd, dem Bett-
ler oder dem Anfiihrer einer Unterweltbande).
. Erklért sich der Spielleiter damit einverstanden,
kann einmal statt auf Gassenwissen auf eines der
oben genannten Talente gewiirfelt werden. Al-
lerdings darf nicht die erste Probe der Recherche
getauscht werden.
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Unbezwingbdte Wut — Einleitung \

und wird im Abenteuer angegeben. Als Spielleiter darfst
du es aber auch, abhéngig von der gestellten Frage, nach
eigenem Ermessen abédndern.

Das Thema des Herumfragens

Die Helden miissen sich vor ihrer Spurensuche fiir ein
Thema entscheiden, beispielsweise ,,Wo ist Haken-Joe?*
oder ,Hat jemand einen Gwen Petryl-Stein durch Ha-
vena geschmuggelt?“. Das Thema kann ebenfalls weit-
oder enggefasst sein. Weitgefasste Themen sind wenig
spezifisch und liefern nur grobe Informationen. Dafiir
sind diese leichter zu erlangen. Enggefasste Themen
sind viel detaillierter. Man kann hier viel genauere In-
formationen erlangen, aber es ist deutlich schwerer, je-
manden zu finden, der reden will.

Weitgefasste Themen sollten eine Recherche-Probe um
bis zu 3 erleichtern, enggefasste Themen ziehen eine Er-
schwernis von bis zu 3 nach sich. Hieriiber entscheidet
der Meister abhingig vom gesuchten Thema. Sollte das
Abenteuer eine Probe auf Herumfragen vorsehen, ist
der entsprechende Modifikator angegeben.

Die passende Sprache
Wer Informationen von jemandem haben will, sollte
dessen Sprache sprechen.
© Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Held mindes-
tens iiber die Sonderfertigkeit Sprache II verfiigen
muss, die iiblicherweise in der Stadt gesprochen wird.
< Sprachstufe I reicht fiir das Herumfragen nicht aus.
<« Hat der Held Sprachstufe 11, so sind fiir ihn alle Her-
umfragen-Proben um 1 erschwert.
< Bei Sprachstufe II erleidet er keine Erschwernisse.
< Bei bestimmten Personen, die befragt werden, kén-
nen auch andere Sprachen relevant sein. Dies muss
der Spielleiter entscheiden.
<« Das Beherrschen von Sonderfertigkeiten wie Fiich-
sisch kann an einigen Stellen Informationen erst zu-
ginglich machen. Auch hier muss der Spielleiter fest-
legen, ob dies bei einem Fall zutrifft, beispielsweise,
weil die Gauner der Stadt einem Helden nur Informa-
tionen verraten, wenn er Fiichsisch beherrscht.

Kritischer Erfolg und Patzer

Bei einem Kritischen Erfolg sollte eine Herumfragen-Re-
cherche sofort beendet werden. Die Helden haben, sofern
es die Information in der Ortschaft gibt, diese erhalten
und moglicherweise noch weitere niitzliche Hinweise be-
kommen. Vielleicht meinen es sogar einige der Befragten
so gut mit ihnen, dass sie ihnen anderweitig helfen oder
ihnen noch zusétzliche Hinweise zum Thema geben.

Ein Patzer hingegen kann Helden und Befragte anein-
andergeraten lassen. Vielleicht haben sie mit den fal-
schen Fragen Misstrauen erregt und mdglicherweise
sind nun sogar ein paar Schldger hinter ihnen her. Die
Information werden die Helden auf diesem Weg nicht
mehr erlangen.
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Spurensuche II: Bibliotheksrecherche

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der @
Stufe 1 fir den Themenkomplex Proben auf
Wissenstalente. In ihren Abenteurern miissen die Helden
nicht nur Ungeheuer erschlagen, den Grafensohn
retten oder Ritsel 16sen. Manchmal bendtigen sie auch
dringend Informationen iiber die Schwichen eines
Untiers, den Aufenthaltsort eines Adligen oder einen
Entschliisselungscode. Die Suche nach diesen wichtigen
Informationen erfordert meist eine griindliche
Recherche. In den meisten Fillen werden die groRe
Bibliothek eines Schwarzmagiers, das hesindegefillig
gefiihrte Archiv des Biirgermeisters oder die kleine
Privatbibliothek eines verschrobenen Forschers den Ort
der Recherche bilden.

Festlegung der GréRe

Wihrend es bei einer Stadt tatsdchlich auf die GroRe und
die Einwohnerzahl ankommt, geht es bei einer Bibliothek
nicht nur um die wirkliche GréRe des Raums oder Gebau-
des, sondern um den Umfang der Bibliothek. In einem
Palast zwei Biicher zu iiberpriifen, ist eben deutlich ein-
facher als in einer kleinen Blockhiitte mehrere Dutzend.
Die GroRe legt einige Faktoren wie Zeitintervall oder
auch generelle Verfiigbarkeit von Informationen fest.

Verfiigbarkeit von Informationen

Vor der eigentlichen Probe muss der Meister zundchst
die Frage kldren, ob die gesuchte Information tiberhaupt
in dem durchsuchten Archiv zu finden ist. Dies legt er ge-
heim fest, denn weder Spieler noch Helden sollten dieses
Wissen im Vorfeld haben. Mdchte der Spielleiter diese
Entscheidung dem Zufall {iberlassen, so kann er auf die
Tabelle GréRe von Bibliotheken zuriickgreifen. Dort ist
ein Verfligbarkeitswert angegeben, mit dem ermittelt
wird, ob die jeweilige Information tiberhaupt in der Bib-
liothek zu finden ist. Der Spielleiter muss dazu mit 1W20
wiirfeln. Ist der Wurf maximal so hoch wie der Verfiig-
barkeitswert, so gibt es die Information am gewiinschten
Ort. Ansonsten sind die Informationen nicht oder zumin-
dest aktuell nicht an dem Ort der Suche vorhanden.

Der Spielwert kann noch durch eine Reihe von Modifika-
toren verdndert werden (siehe Tabelle Verfiigbarkeits-
modifikatoren). Die Modifikatoren sind kumulativ.

Verfiigbarkeitsmodifikatoren
Art Modifikator

Sammlung mit Spezialgebiet, das die +1
Helden suchen

Bibliothek enthilt auch seltene +1
Ausgaben

viele Biicher mit zerfressenen oder -1
ausgerissenen Seiten etc.

schlechte Beleuchtung -2

viele Biicher fast zerstort -3

Die Recherche-Probe

In den meisten Fillen kommt die Recherche in Bibliothe-
ken, Stadtarchiven oder der Studierstube eines Schwarz-
magiers zur Anwendung. Die Biicher miissen meistens
grindlich gelesen werden, andere Werke eignen sich
vermutlich schon aufgrund der Thematik nicht fiir eine
langere Lektiire. Dennoch kann eine Suche in einem mit
Biichern gefiillten Raum nach einer bestimmten Infor-
mation sehr lange dauern. Eine Recherche in Bibliothe-
ken erfordert eine Sammelprobe. Dabei kann es sich um
eine normale Sammelprobe fiir einen Helden oder eine
Gruppensammelprobe handeln, wenn mehr als ein Aben-
teurer nach den Informationen sucht. Der Meister kann
die Recherche auf eine bestimmte Anzahl von Suchenden
begrenzen, aber generell gilt, dass es zusammen einfach
schneller geht. Einen Teilerfolg kann man den Suchen-
den wie tiblich bei 6 QS gonnen. Sie kdnnten z. B. einen
ersten Hinweis oder einen Verweis auf das Hauptwerk
zu den Informationen erhalten. Bei 10 QS haben die Su-
chenden endlich das gefunden, wonach sie suchen, so-
fern es die Informationen vor Ort gibt. Die Probe wird
auf das Talent abgelegt, das am ehesten mit dem Thema
verbunden ist. In fast allen Fillen sollte es sich dabei um
ein Wissenstalent handeln. Das Anwendungsgebiet soll-
te ebenfalls nach der Art der gesuchten Informationen
ausgewihlt werden. Suchen die Helden nach einer Infor-
mation iiber ein magisches Phdnomen, ist Magiekunde die
richtige Wahl. Geht es um die Suche nach klerikalen Tex-
ten, dann sollten sie Gétter & Kulte benutzen.

Das Zeitintervall bemisst sich nach der GréRe der Bi-
bliothek, aber der Meister kann dies nach Ermessen
abdndern.

Das Thema bei der Bibliotheksrecherche

Die Helden miissen sich vor der Suche entscheiden,
nach welchem Thema sie suchen. Das Thema kann weit-
(,,Was weil man alles tiber Ddmonen?*) oder enggefasst
sein (,Kann die Sdure eines Zants auch Diamanten zer-
setzen?). Je weiter ein Thema gefasst ist, desto leichter
werden die Helden auf Informationen stoRen, je enger
gefasst, desto groRer wird die Miihe sein, etwas zu fin-
den. Allerdings offenbaren weitgefasste Themen auch
nur oberflichliche Informationen, die weitaus weniger
niitzlich sein sollten, als enggefasste. Weitgefasste The-
men sollten eine Recherche-Probe um bis zu 3 erleich-
tern, enggefasste Themen ziehen eine Erschwernis von
bis zu 3 nach sich. Hieriiber entscheidet der Meister ab-
hingig vom gesuchten Thema.

Die passende Schrift und Sprache
Um das richtige Buch, einen Text oder eine winzige Pas-
sage in einem Schriftwerk zu finden, muss der Held fast
notwendigerweise die Sprache und die Schrift beherr-
schen, in der das Werk geschrieben wurde.
< Ein Held, der {iber die Sonderfertigkeit Sprache
I und die passende Schrift-Sonderfertigkeit des




Buches verfiigt, bekommt keinen Modifikator
verhdngt.

<« Hat der Held lediglich Sprachstufe 11 und die pas-
sende Schrift-Sonderfertigkeit des Buches, so sind
fiir ihn alle Recherche-Proben um 1 erschwert.

< Bei Sprachstufe I und der passenden Schrift-Son-
derfertigkeit des Buches bekommt der Held eine
Erschwernis von 5 und der Zeitraum der Suche ist
verflinffacht.

« Sollte der Held weder iiber die passende Sprache
und Schrift verfligen, so kann er zwar bei der Grup-
pensammelprobe mit einer Erschwernis von 3 hel-
fen, aber alleine ist es fiir ihn ohne Hilfe unméglich,
den richtigen Text zu bestimmen,

< Esist nicht notwendig, dass ein Held bei der Recher-
che die Schrift aller Biicher in der Bibliothek lesen
koénnen muss. Kann er allerdings viele Sprachen
nicht verstehen, kann nach Meisterentscheid eine
Erschwernis von 1 fiir ihn auf die Gruppensammel-
probe verhdngt werden.

Unbe_zwingbaﬁ'e Wut — Einleitung
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Kritischer Erfolg und Patzer

Bei einer Recherche konnen die Helden auch einen Kri-
tischen Erfolg oder einen Patzer ablegen. Ein Kritischer
Erfolg sollte die Suche sofort zu einem Ende bringen
und die gewiinschte Information bereitstellen, sofern
sie iberhaupt vorhanden ist. Ein Patzer hingegen sorgt
dafiir, dass die Helden die Information zerstdren, eine
falsche fiir die richtige halten oder dreimal so lange su-
chen - und doch nichts finden.

GroRe von Bibliotheken

Erﬁf&e Verfiigbarkeit  Zeitintervall
Extrem klein 1 10 Minuten
Sehr klein 3 30 Minuten
Klein 5 1 Stunde
Mittel 8 2 Stunden
Grof3 12 4 Stunden
Sehr grof 15 8 Stunden
Extrem grofR 18 24 Stunden
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Dieses Kapitel spielt hauptséchlich in Al'Muktur und Ra-
gath, zwei Stddten, in denen die Helden einem uralten
Geheimnis nachspiiren. Den Auftakt der Geschichte bil-
det das Gedenkfest zu A'Muktur, das von Graf Gendahar
ausgerichtet wird und an die Opfer des Massakers von
Al'Muktur erinnern soll. Hier werden die Helden Zeuge
eines unkontrollierten Wutausbruchs und kénnen hel-
fend eingreifen. So erregen sie die Aufmerksamkeit des
Grafen, sofern sie nicht ohnehin auf seine Bitte herge-
kommen sind. Er beauftragt sie mit der Untersuchung
unerkldrlicher Gewalttaten, deren Spur die Helden zu
einer alten Statuette im Palastgarten zuriickverfolgen
konnen. Der Graf wittert einen erneuten Skandal, der
Al'Muktur tberschatten konnte, und driangt die Helden
zu weiteren Nachforschungen. Diese fiihren sie nach Ra-
gath, wo die Statuette vor vielen Jahren gefunden wur-
de. Sie erfahren mehr tber die Urspriinge eines uralten
Stierkultes, machen aber auch die heute noch aktiven
Kultisten auf sich aufmerksam. Am Ende des Kapitels
wird ihnen bewusst, dass es noch immer Anhénger des
Stiergottes gibt und dass diese nach einem lingst ver-
gessenen Heiligtum suchen.

AlI’Muktur, die
Unbezwingbare

»Al’Muktur - allein der Name ist geschichtstrdchtig und
prdchtig, ebenso wie die Festung selbst. Wie viele gekronte
Hdupter betteten sich hier schon zur Ruhe? Wie viele ruchlo-
se Verbrecher schmachteten schon in den Kerkern? Wie zahl-
reich sind die Reichtiimer, die den Grafenpalast schmiicken?
Almada hat gewiss viele Orte von grofier Bedeutung zu bieten,
aber Al'Muktur zihlt zweifelsohne zu den Bedeutendsten.«

— Danilo Valente, Historiker, bei dem Versuch, sich bei Graf
Gendahar einzuschmeicheln, um als Dauergast in die Festung
zu diirfen

»Der grdsslichste Ort im ganzen Reich. Uber einen Gétterlauf
habe ich in den diisteren Verliesen von Al'Muktur darben miis-
sen, nur weil dem Mondenkaiser meine Nase nicht gepasst hat.
Und wenn unser guter Fiirst mit seinen Truppen nicht gerade
noch rechtzeitig gekommen wdre, dann wir’ ich da unten ge-
nau wie die anderen elendig verreckt. Wie Opferstiere auf dem
Altar, wenn ich daran denke, schaudert es mich heute noch.«
— ein StrafSenkiinstler in Punin

.
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Al’Muktur

Einwohner: 1.500 Einwohner !
Herrschaft: Gendahar von Streitzig, Graf des Yaquirtals
Tempel: Rondra, Tsa; Phex-Schrein; Bethaus des

- Rastullah

" Handel &Gewerbe: giinstige Lage an der WeinstraRe

Gasthduser: Gasthaus Zur Pfauenfeder (Q5/P4/
§10), Taverne Al'Sur(it (Q4/P2/S20), Wein-
schenke Strammer Muktur (Q2/P4)

Besonderheiten: Festungsstadt aus der Zeit der
Emire, Almadinpalast mit Grabmal der Emire,
darunter der almadanische Staatskerker

Stimmung in der Stadt: tulamidisch angehaucht,
exotische Pracht, geschichtstrichtig; in den
Jahren seit dem Massaker aber auch zuneh-

mend melancholisch

=

Die Zitadellenstadt

Die Festungsstadt Al'Muktur liegt zwischen malerischen
Weinbergen, umspielt von den Fliisschen Aquen und
Brandenau, auf einem hohen Felsplateau. Durch die Stadt
fithrt die WeinstraRe, ein wichtiger Verkehrsweg zwi-
schen Punin und Khabosa. Von Punin kommend betritt
man die Stadt iiber eine Zugbriicke, die den Aquen tiber-
quert und im Aslamstor miindet. Dahinter erstreckt sich
die Stadt tiber drei hoch ummauerte Ebenen wie eine Zi-
tadelle. In der Unterstadt drangen sich weiR gekalkte und
dennoch vom Schmutz der Reisenden verdreckte Hauser

eng aneinander. Die Weinstrale verbreitert sich schlief3-
lich zum Marktplatz der Stadt, Pferdebrunnenplatz ge-
nannt, auf dem die zentralen Feierlichkeiten des Gedenk-
fests stattfinden. An diesem Platz kénnen die Helden sich
in der Taverne Al'Sur(it ausruhen, im Badehaus Falazar
abkiihlen oder den frisch renovierten, kuppelgekronten
Tsatempel aufsuchen. Betreten die Helden AI'Muktur
dagegen von Westen, miissen sie nach einer Zugbriicke
das hochaufragende, trutzige Léwentor passieren. Kaum,
dass sie die Unterstadt betreten haben, wird ihnen eine
ansehnliche junge Dame den Weg ins Weinlokal Stram-
mer Muktur empfehlen, das nur einen Steinwurf entfernt
in einer der verwinkelten Gassen liegt.

Wenn die Helden die zweite Ebene der Stadt erkunden
wollen, miissen sie das gut bewachte und befestigte Ros-
stor passieren. In der Oberstadt sind die Gassen breiter,
die Hiuser edler und die Bewohner besser gekleidet.
Kleine Girten und mit Segeltuch iiberspannte Innenhs-
fe bieten Entspannung und Abkiihlung, Hier kénnen die
Helden den alten Verwalterpalast aus der Emirzeit auf-
suchen, in dem sich heute das Bethaus des Rastullah be-
findet. Unweit davon findet sich auch der Rondratempel,
der stindig im Zwist mit seinen Aramya-Nachbarn liegt.

Der Almadinpalast

Auf einem gewundenen Pfad durch die Oberstadt gelangt
man schlieBlich durch das sogenannte Schlangentor in
den hochsten Festungsteil. Man betritt den sdulenge-
sdumten Drachenhof, dessen Ausmafl und Pracht jeden
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Besucher beeindruckt. Besonders auffillig ist das riesige
Bodenmosaik, das den namensgebenden Kaiserdrachen so
lebensecht darstellt, dass hin und wieder sogar Pferde da-
vor erschrecken. An den Drachenhof grenzt der berithmte
Almadinpalast an, der alte und noch immer préchtige Sitz
der Emire, Heute ist der Palast die Residenz des Grafen vom
Yaquirtal, Gendahar von Streitzig, und gleichzeitig auch
des Landvogts der Stadtmark Punin.

Hoch {iber den Palast ragt der Rashidsturm auf, den
die Bewohner abergliubisch meiden, weil sich dort der
Sohn des letzten Emirs zu Tode gestiirzt haben soll. Das
Hauptgebdude des Palastes ist ein Meisterwerk alttula-
midischer Baukunst: farbenfroher Stuck ziert Aulen-
und Innenwinde, bunt gekachelte Gdnge und schmuck
angelegte Wasserbecken spenden Erfrischung fiir Kér-
per und Geist. Empfangen wird man die Helden im
Herzstiick des Palastes, dem Spiegelsaal. Dieser acht-
eckige Audienz- und Festsaal ist mit zahllosen Spiegeln
bestiickt und wird von einer majestitischen Kuppel aus
Zedernholz iiberragt. Von hier aus wird der Weg der
Helden sie, sobald sie dem Grafen vorgestellt worden
sind, in die griflichen Geméicher fithren. Die Privatge-
micher des Grafen sind weif gekalkt und mit zahlrei-
chen uralten Wandteppichen behangen, die er unter
grofem finanziellem Aufwand restaurieren ldsst. Im
Zypressensalon, einem mit antiken und neueren Kunst-
werken geschmackvoll eingerichteten Raum, empfangt
Gendahar seine Giste. Von hier aus hat man einen fan-
tastischen Ausblick auf den stellenweise verwilderten
Festungsgarten, der einen grofRen Teil der Anlage be-
deckt. Malerische Rosenbeete wechseln sich hier mit
wildem Efeu und hohen Zypressen ab. Umgeben von La-
vendel und Rosen liegt hier ein kleiner, mit weiem Kies
bedeckter Platz, der mit Banken zum Verweilen einladt.
Hier hat man die Statuette des bekranzten Stiers auf ei-
nen Marmorsockel aufgestellt. Ebenfalls im Garten be-
findet sich das ehemalige Haremshaus, ein mit Sdulen
eingefasstes Gebdude, in dem heute Géste untergebracht
werden. Im hinteren Teil des Gartens, der mehr einem
Dickicht gleicht, liegt die sagenumwobene Grabkammer
der Emire, die heute keiner mehr betritt. Seit dem Tod
des letzten Emirs ist hier niemand bestattet worden.
Unterhalb der gesamten Anlage erstreckt sich der Staats-
kerker Almadas, eines der berithmtesten Gefingnisse
Aventuriens. Schon immer galten hier hochste Sicher-
heitsvorkehrungen, weswegen kaum je ein Ausbruchs-
versuch gelang. Seit dem Massaker von Al'Muktur, bei
dem hunderte Insassen in den Kerkern abgeschlachtet
wurden, hat kein AuRenstehender die Kerker betreten.

Spielorte

Obwohl sie im Laufe des Abenteuers im Auftrag des Gra-
fen ermitteln werden, steht den Helden nicht der ge-
samte Almadinpalast offen. Der Staatskerker ist fiir die
Helden nicht zuginglich, und auch andere Rdumlich-
keiten, wie etwa die des Landvogts, werden nicht Teil
ihrer Untersuchung sein. Du kannst diese Einschridn-
kung dazu benutzen, einige wenige Orte besonders her-
auszustellen, und so ein lebendiges Bild der Festung zu
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zeichnen. Geeignete Spielorte fiir die Befragungen der
Bewohner sind:

% Spiegelsaal: Die Pracht und Schonheit des Spiegel-
saals eignen sich gut, um die lange Geschichte der
Festung zu verdeutlichen. Rings um die Spiegel lau-
fen alte tulamidische Inschriften, die von der GroRe
und Pracht der Emire kiinden.

< Festungsgarten: Der Garten hat etwas Wildroman-
tisches an sich. Gerade im Traviamond ist er ein Fest
fiir Augen und Nase, die mit Farben und Geriichen
beinahe tiberfordert werden.

@ Kiesplatz: Der Platz, auf dem die Statuette steht,
strahlt etwas Ruhiges und Gemiitliches aus. Die spa-
tere Erkenntnis, dass alle Gewalt hier begonnen hat,
steht im Widerspruch zu dieser ruhigen Atmosphire.
Du solltest ihn unbedingt als Spielort mindestens ei-
ner der spiteren Befragungen (Seite 24) verwenden,
damit die Helden ihn bereits gesehen haben.

< Stallungen am Drachenhof: Von hier aus kannst
du den Helden einen Blick auf den berithmten Dra-
chenhof gewihren, gleichzeitig aber auch zeigen,
dass in der Festung ganz alltdgliche Dinge passie-
ren: Mist wird geschaufelt, Pferde werden gefiittert,
Wachleute verstecken sich im Stall, um ihre Wach-
pausen auszudehnen.

% Krankenzimmer: Ein bunt gekachelter Raum an
einem kleinen Innenhof des Palastes. Im Innenhof
plétschert ein Brunnen, umgeben von gepflegtem
Rasen und Rosenbiischen, Vigel zwitschern. Alles
hier ist darauf ausgelegt, den Kranken eine mdog-
lichst schnelle Genesung zu erméglichen.

Was weild mein Held iiber AI’'Muktur?

Probe auf Geographie (Almada)

QS 1 - AI'Muktur ist eine kleine Stadt, die etwas mehr als
einen Tagesritt westlich von Punin liegt. Der tulamidi-
sche Stadtname bedeutet ,,die Unbezwingbare*.

QS 2 - Die Stadt ist Sitz des Grafen vom Yaquirtal sowie
des Landvogts der Stadtmark Punin.

QS 3+ - Die Stadt wurde als Festungsanlage mit drei Ebe-
nen errichtet. Die hchste Ebene nimmt der berithmte
Almadinpalast ein, der noch aus der Zeit der Emire von
Almada stammt.

Probe auf Etikette (Heraldik & Stammbdume)

QS 1+ - Das Wappen der Stadt ist eine schwarze Lowin
vor silberner Scheibe auf rotem Grund.

Probe auf Geschichtswissen (Almada)

QS 1 - Al'Muktur ist in jiingster Zeit vor allem durch das
sogenannte Massaker von A’'Muktur bekannt, das am
24. Travia 1034 BF stattfand. Dabei wurden auf Befehl
des Mondenkaisers Selindian Hal hunderte Gefangene
niedergemetzelt, um ein blutiges Ritual zu verstarken.




Unter den Ermordeten war auch der frithere Graf des

Yaquirtals, Praiodar von Streitzig. Der Almadanische
Staatskerker unter dem Almadinpalasts ist berithmt-be-
riichtigt. Viele politische Gefangene salen in ihm ein
und kaum einem ist je die Flucht gelungen.

QS 2 - Auch der Furst Almadas hat eine Beziehung zu
Al'Muktur. Er saR als verurteilter Hochverriter hier ein,
konnte aber entkommen und wurde spéter rehabilitiert.
QS 3 - Der Almadinpalast wurde um 330 v. BF vom

ersten Emir AI'Madas, Aslam ybn Sarhidi, als Residenz
erbaut. Frither war AI'Muktur das politische Zentrum
Almadas, steht aber inzwischen schon lange im Schat-
ten von Punin.

QS 4+ - Die Emire AI'Madas wurden unter dem Almadin-
palast zur Ruhe gebettet. Es gibt zahllose Geriichte tiber
verborgene Grabschitze und Geistererscheinungen,
was den Palast flir Forscher und Gliicksritter gleicher-
mafen attraktiv macht.

Das Gedenkfest

Einige Jahre nach dem Massaker von AI'Muktur findet
am Jahrestag des schrecklichen Ereignisses nun zum
ersten Mal ein offizielles Gedenkfest statt, das von Graf
Gendahar und dem Tsatempel gemeinsam ausgerichtet
wird. Man erinnert an das traurige Schicksal der Ermor-
deten, das sich nie wiederholen darf, und preist gleich-
zeitig die Gotter fiir das eigene Uberleben und die neue
Zeit, die unter Fiirsten Gwain angebrochen ist.

Diese zwei Seiten derselben Medaille bekommen Besu-
cher deutlich zu spiiren. Am Tag herrscht ungewdhn-
liche stille in der Stadt, bis sich am Abend zahlreiche
Menschen auf dem Marktplatz versammeln und einer
offentlichen Predigt der Tsakirche auf dem Marktplatz
lauschen. Danach ziehen die Bewohner wehklagend in
Richtung des Almadinpalastes, wo sie bis zum Sonnen-
untergang die Verstorbenen beweinen. Mit den letzten
Sonnenstrahlen dndert sich der Ton plétzlich. Musik
spielt auf, Die Menge zieht lachend und singend zurtick
in die Unterstadt, wo die ganze Nacht durchgetanzt und
gezecht wird. Auf Fremde wird diese Mischung aus stil-
ler Trauer und dankbarer Lebensfreude sehr befremd-
lich wirken, aber sie ist ein tief verwurzelter Teil der al-
madanischen Kultur.

Szenen eines Festes
Folgende kurze Szenen und Impressionen kannst du
verwenden, um die Atmosphire des Festes aufzubauen,
bevor die eigentliche Abenteuerhandlung einsetzt:
< Fine alte, schrumpelige Frau spielt ein feuriges Lied
auf ihrer Laute, wihrend ihre strahlendschéne,
glutdugige Enkelin dazu tanzt.
<« Brutzelnder Fettgeruch dringt aus einem der Hiu-
ser am Markt, vor dem sich die Menschen dringen.
Hier werden Cressos verkauft, in Fett ausgebackene
Teigkringel, die gerade in einer langen Feiernacht
vorziiglich schmecken.
< FEin Taschendieb nutzt die Gunst der Stunde, um ei-
nen der Helden zu bestehlen. Lege eine Vergleich-
sprobe auf Taschendiebstahl (FW 7 (12/13/12)) ge-
gen die Sinnesschirfe (Wahrnehmung) des Helden
ab. Auch Umstehende diirfen diese Probe wiirfeln,
um den Dieb zu bemerken und dem Bestohlenen
zu helfen,
< Die feiernde Menge hat einen Teil der Blumendeko-
ration abgerissen. Ein junger, schmucker Mann be-
miiht sich, sie wieder aufzuhingen, kommt jedoch

ohne Hilfe nicht an das Hausdach heran, an dem die
Girlande befestigt werden miisste.

<« Fin zwergischer Braumeister ist eigens aus Punin
angereist, um sein Bier auszuschenken. Lautstark
preist er sein kdstliches Brauwerk an, doch die Ein-
heimischen, die auf ihren ,,Strammen Muktur* (ei-
nen Rotwein) schwdren, ignorieren ihn weitestge-
hend. Interessiert sich einer der Helden fiir ihn, gibt
er ihm sogar ein Bier zur Probe aus.

< Feiernde haben sich um einen leeren Marktkarren
versammelt. Hier stehen sich zwei Kontrahenten
gegeniiber, die mehrere Schnapsbecher vor sich
stehen haben. Sie versuchen, Murmeln iiber den
wackeligen Karren zu schnipsen, um die Becher ih-
res Gegners zu treffen, damit dieser sie austrinken
muss. Wer zuerst keine Becher mehr vor sich ste-
hen hat, verliert und ist meist auch sturzbetrunken.
Gewonnen hat, wer zuerst die 10 QS einer Sammel-
probe auf Korperbeherrschung angesammelt hat.

Gruppenzusammenfiihrung

Bei einem Becher Wein, einem Wiirfelspiel, einer Gauk-
lerdarbietung oder beim Armdriicken findet man
schnell neue Freunde. Sollten sich deine Helden unter-

einander noch nicht kennen, kannst du die Szenen des
Festes deshalb dafiir verwenden, sie miteinander be-
kannt zu machen.

Unerwartete Wut

Sobald deine Gruppe sich zusammengefunden und die
Festatmosphire genossen hat, wird sie unvermittelt in
die Abenteuerhandlung hineingerissen. Sie werden Zeu-
ge einer Priigelei, die auf den Einfluss der Statuette zu-
riickzuftihren ist. Emilio (22, schlaksig, ordentlich frisier-
te, kurze Haare, Dienstbotenkleidung mit Wappen;
Feigling und Aufschneider, der gerne mit seiner Position
am Grafenhof prahlt), ein Hausdiener des Grafen, wird
auf dem Fest von plétzlicher Wut iibermannt. Ziel seines
Zorns ist die Bickerin Tsabina (46, fast 2 Schritt groR, brei-
te Schultern, einfache, aber farbenfrohe Kleidung; leicht
reizbar, vor allem, wenn es um ihre Arbeit geht). Schon
seit Tagen ist er mit der Qualitdt der von ihr gelieferten
Ware unzufrieden. Auf seinen Vorwurf reagiert Tsabina

Unbezwingbare Wut — Das Geheimnis der Wut



ungehalten, was Emilio genug reizt, damit Brazirakus Wut
(er besitzt den Zustand auf Stufe III) ihn iibermannen
kann. Mit all seiner Kraft beginnt er, auf die kérperlich
iiberlegene Frau einzupriigeln. Als sie ihn zuriickstsRt,
taumelt er gegen einen der Helden. Du kannst beispiels-
weise alle Spieler 1W20 wiirfeln lassen. Es trifft dann den
Helden, dessen Spieler das hchste Ergebnis hat.

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Gerade noch staunt ihr iiber eine Truppe Gaukler, deren Feu-
erspucker den nachtschwarzen Himmel iiber Al'Muktur er-
hellt, als eine hdssliche Beleidigung wie ein Schwert die Feier-
laune durchtrennt: ,,Du Riudige Hiindin!“ Es dauert nur einen
Herzschlag, bis du, (Name des Helden), plétzlich heftig an-
gerempelt wirst und beinahe zu Boden gehst. Der junge Kerl,
der mit dir zusammengeprallt ist, macht jedoch keinerlei An-
stalten, sich zu entschuldigen - im Gegenteil. Sein Gesicht ist
zornesrot. ,,Weg mit dir, Elender!” Und mit diesen Worten holt
er zum Schlag aus.

Orientiere dich fiir Emilios Angriff an den Regeln fiir
den Hinterhalt (siche Regelwerk Seite 237). Lege fiir
ihn eine Vergleichsprobe auf Einschiichtern (Drohung)
gegen die Willenskraft (Bedrohungen standhalten) des Hel-
den ab. Bei Gelingen ist der Held Uberrascht und muss
einen Angriff von Emilio hinnehmen, ohne sich zu ver-
teidigen. Danach verlduft der Kampf nach den tiblichen
Regeln. Auch Tsabina wird daran teilnehmen, denn sie
kann Emilios Beleidigungen nicht auf sich sitzen lassen.
Natiirlich kdnnen sich weitere Helden am Kampf betei-
ligen, um die Streitenden zu trennen. Weniger kriegeri-
sche Charaktere kénnen versuchen, Emilio bzw. Tsabina
durch gute Argumente zu beruhigen.

Emilio der Hausdiener H
MU 10KL 11 IN 13 CH 12
FF 12 GE 13 KO 13 KK 13
| LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6 i
'SK1ZK2AW 7GS 8
~ Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6 RW kurz
' RS/BE 0/ 0
| Sonderfertigkeiten: Finte I
. Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwichen (Ar-
roganz, Neid), Schlechte Eigenschaft (Aberglaube,
Goldgier)
Talente: Einschiichtern 5, Kraftakt 4, Kérperbeherr- |
schung 6, Sinnesschirfe 6, Willenskraft 4
# Kampfverhalten: siehe Text
Flucht: bei Schmerz 11
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

i

Tsabina die Bickerin E
MU 13 KL 10IN 13 CH 10
FF 13 GE 11 KO 14 KK 14
| LeP 33 AsP - KaP - INI 12+1W6 i
F' SK1ZK 2 AW 6 GS 8
~ Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz
RS/BE 0/ 0
| Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I
. Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglau-
“be, Jdhzorn)
Talente: Einschiichtern 5, Kraftakt 8, Korperbeherr-
schung 4, Lebensmittelbearbeitung 10, Sinnesschar- |
; fe 5, Willenskraft 4
# Kampfverhalten: siche Text
Flucht: bei Schmerz 11
Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

iy
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Kampfausgang
Schnell bildet sich eine Menschentraube um die Kdmp-
fenden, aber spitestens nach 8 KR werden die Gardisten
des Grafen sich hierher durchgekédmpft haben. Sie wer-
den den Kampf durch Androhung von Waffengewalt be-
enden, falls es den Helden nicht bereits vorher gelingt,
Emilio und Tsabina zu beruhigen bzw. kampfunfihig zu
machen. Der Einsatz der drei herbeigeeilten Gardisten
wird auch deshalb Erfolg haben, da bei ihrem Erschei-
nen die 10 KR Dauer des Wutausbruchs von Emilio vor-
bei sind. Sie sind sichtlich um Ruhe und Diskretion be-
miiht und fordern die Helden auf, am nichsten Morgen
unverziiglich zum Almadinpalast zu kommen, um dem
Grafen Bericht zu erstatten und mdoglicherweise fiir ihr
beherztes Eingreifen belohnt zu werden. Eine solche
Audienz ist eine groRe Ehre, weswegen manche Helden
misstrauisch werden kénnen. Auf Nachfragen reagieren
die Gardisten jedoch ausweichend: Das sei eine Angele-
genheit des Grafen, die seine Dienerschaft nicht infrage
zu stellen habe.

Einen Streitenden beruhigen
4 Probe auf Menschenkenntnis -1, Dauer 1 KR: Verste-
hen, was den Streitenden so wiitend gemacht hat
(Emilio stort sich an der Brotqualitét, Tsabina fiihlt
sich in ihrer Ehre als Bickerin verletzt). Ab QS 3 ist
die folgende Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Einzel-
gesprich) um +1 erleichtert.
<« Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Einzelgesprdch)
gegen die Willenskraft des Streitenden, Dauer 2 KR:
Uberzeugt den Streitenden davon, die Kampfhand-
lungen einzustellen.

Im Gespriach mit dem Grafen
Wenn die Helden der Aufforderung der Gardisten
nachkommen, stehen sie am Morgen des nichsten
Tages vor dem imposanten Schlangentor der Festung
von Al'Muktur. Man fragt sie nach ihren Namen und
dem Grund ihrer Anwesenheit, bevor man sie einldsst.
Wachmann Ingrimo (Seite 24) begleitet sie {iber den
Drachenhof in den Almadinpalast, wo Graf Gendahar
sie im Spiegelsaal erwartet. Falls die Helden ihm unbe-
kannt sind, erwartet er noch ihre Vorstellung, bevor er
sich besonnen nickend ihren Bericht iiber das Fehlver-
halten seines Hausdieners Emilio am Vorabend anhért.
Dann fordert er sie auf, ihm in seine Privatgemicher zu
folgen. Im Zypressensalon enthiillt
er schlieRlich, weswe-
gen er sie zu sich
gebeten hat.

Unbe_zwingbaife Wut —Das Geheimqis der Wut o

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Option A - Die Helden wurden von Gendahar eingeladen
~Amigos, ich bin euch zu Dank verpflichtet. Schon bevor ich
euch gebiihrend empfangen konnte, habt ihr euch des Elends
angenommen, wessen ich euch riefen liefs. Thr habt es ja selbst
gesehen. Emilio ist stets ein zuverldssiger Diener gewesen, der
es nie gewagt hdtte, den Ruf meines Hauses durch solches Ver-
halten zu beschmutzen. Und er ist bedauerlicherweise nicht
der Einzige, der von Hesindes Gaben verlassen scheint. Etwas
... etwas geht hier nicht mit rechten Dingen zu. Ich kann mich
in dieser Sache nicht nach auf3en wenden; zu grofs ist die Zahl
derer, die das Fehlverhalten meiner Diener als Vorwand nut-
zen wiirden, um meine Ehre infrage zu stellen. So etwas kann
ich nicht dulden. Aber euch, euch kann ich vertrauen, dass
ihr AlMukturs Problem mit der nétigen borongefilligen Ver-
schwiegenheit behandelt, Amigos. Deshalb habe ich euch zu
mir gerufen. Ich brauche eure Hilfe, um meine Ehre und die
der Grafenkrone zu bewahren.*

Option B - Die Helden sind Gendahar unbekannt

»Ihr habt gestern grofen Schaden von meinem Haus abge-
wehrt, als ihr einen meiner Diener von seinem ldsterlichen Tun
abgehalten habt. Al'Muktur und ich sind euch zu Dank ver-
pflichtet. Es scheint mir so, als wért ihr aufrechte Gesellen, und
auch meine Wachleute haben gut von euch gesprochen. Des-
halb habe ich euch zu mir gerufen. Bedauerlicherweise ist der
Diener, dem ihr Einhalt geboten habt, nicht das einzige ... Pro-
blem des Almadinpalastes. Und nun frage ich mich, Compane-
ros, ob ihr interessiert wirt, mir bei der Lsung dieses Prob-
lems behilflich zu sein. Euer Schaden wire es gewiss nicht
- wenn ihr bereit und willens seid, mir mit borongefilliger
Verschwiegenheit zu dienen.”

Sobald die Helden ihm versprechen, {iber den Inhalt des
Gesprichs zu schweigen, weiht Gendahar sie ein. Seit
Wochen hiufen sich merkwiirdige Unfille auf der Fes-
tung, die vor vier Tagen darin gipfelten, dass eine zier-
liche, unauffillige Dienstmagd einen der Hausdiener
verpriigelte. Der Mann liegt seitdem im Krankenbett.
Gendahar ist erschiittert {iber solche Gewalt und be-
fiirchtet einen Ansehensverlust, wenn bekannt wiirde,
dass er seine Untergebenen nicht unter Kontrolle hat.
Nach den Bluttaten des Massakers von AI'Muktur will er
nicht, dass der Name der Stadt erneut mit Blut und Ge-
walt in Verbindung gebracht wird. Deshalb bittet er die
Helden, der Sache auf den Grund zu gehen.

Gehaltsverhandlungen

Gendahar beauftragt die Helden, fiir ihn herauszufin-
den, weshalb sich Gewalttaten auf AI'Muktur hiufen.
Er gibt unumwunden zu, dass er eine tibernatiirliche
Ursache flir méglich hilt, schlieRflich hat A’'Muktur

eine uralte Geschichte. Geister, magische Relikte oder R

Fliiche sind fiir einen weitgereisten Mann wie ihn



keine Fremdwérter. Fiir ihre diskrete Hilfe bietet er je-
dem Helden 50 Silbertaler an. Wollen die Helden ver-
handeln, ldsst er sich nicht lumpen. Fiir jede QS, die
ein Held nach einer Vergleichsprobe auf Handel (Feil-
schen) gegen Gendahars Willenskraft {ibrig behilt, bietet
er 10 Silbertaler mehr. Zudem veranlasst er, dass die
Helden fiir die Dauer ihrer Ermittlung Gastezimmer im
Haremshaus der Festung erhalten.

f Gendahar von Streitzig,
Graf des Yaquirtals

Kurzcharakteristik: 48, brillanter Degenfechter, einst-
mals grofter Schiirzenjager Almadas, tiber den brutalen
Tod seines Vaters und die damit verbundene Grafen-
wiirde plotzlich gealtert

Aussehen: Gendahar entspricht mit seinem hellblon-
den Haar und den strahlend blauen Augen zwar nicht
dem Klischee eines Almadaners, doch seine tadellose
Gewandung und der schicke Caldabreser, den er einer
Grafenkrone vorzieht, verraten seine Herkunft deutlich.
Er bemiiht sich, weiterhin jugendlich und charmant zu
wirken, doch die Last der Verantwortung sorgt immer
ofter fur dunkle Augenringe.

Funktion: Auftraggeber der Helden

Darstellung: Gib dich freundlich und offen, sieh dei-
nem Gesprachspartner direkt in die Augen und verwen-
de viele almadanische Begriffe (Amigo, Caballera, Doce-
nyo, etc.). Sei charmant und schmeichele den Helden,
insbesondere schénen Damen. Wenn das Thema auf die
Gewalttaten kommt, werde schlagartig ernst und serids.
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Gendahar von Streitzig

MU 15 KL 13 IN 14 CH 15

FF 13 GE 17 KO 12 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 17+1W6

'SK2ZK 1AW 8 GS 8

~ Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6

. RW kurz

- Dolch: AT 17 PA 10 TP 1W6+5 RW kurz

| Florett: AT 19 PA 11 TP 1W6+6 RW mittel

RS/BE0/ 0

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Einhindiger
Kampf (Boni bereits eingerechnet), Entwaffnen,
Finte I-IIl, Kampfreflexe 1, Kreuzblock, Priziser
Schuss/Wurf 1, Riposte, Schnellziehen, Verbessertes
Ausweichen I+11, VorstoR

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I / Persdnlich-
keitsschwiche (Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft

~ (Neugier)

f. Talente: Betdren 14, Einschiichtern 12, Kraftakt 7,

| K&rperbeherrschung 13, Willenskraft 9

- Kampfverhalten: Gendahar nutzt mit Vorliebe Finten

. und Riposten.

Flucht: bei Schmerz 11

! Schmerz +1 bei: 24 LeP, 18 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

Du bist zwar ein gealterter Schiirzenjiger und Lebe-
mann, aber auch Graf, und als solcher trigst du Verant-
wortung und hast einen Ruf zu verlieren.

(Zu einer Dame) »Graciosa, diese Sache bedarf der Aufkld-
rung, und wer kdnnte das besser vermdgen als Ihr, die Thr von
Rahja und Hesinde gleichermafSen gesegnet seid?«

Chronologie des Chaos’

Es ist schwer vorherzusagen, in welcher Reihenfolge
die Helden mit den Bewohnern von AI'Muktur sprechen
wollen. Damit du als Spielleiter nicht die Ubersicht ver-
lierst, was wann geschah, kannst du dich an der folgen-
den Auflistung der blutigen Ereignisse orientieren:

<« Vor etwa drei Wochen fochten die Wachleute Ingrimo
und Zalamea einen Ubungskampf aus, bei dem Zala-
mea eine blutige Verletzung am Oberarm davont-
rug. Thr Blut spritze auf die Statuette und musste
von der Dienstmagd Boronya aufgewischt werden.

< Finen Tag spdter wurde Boronya von der Wut iiber-
mannt, als sie das gute Porzellan polieren sollte,
und zerschlug einige wertvolle Teller und Tassen.

<« Vor zwolf Tagen machte Wachmann Korim in der
Nihe der Statuette einen Scherz iiber seinen besten
Freund, den Stallknecht Federigo. Dariiber zerstritten
sich die beiden heftig und haben seitdem kein Wort
miteinander gesprochen.

< Vor vier Tagen kam es zum bisher heftigs-
ten Zwischenfall auf der Parkbank neben der
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Statuette. Dienstmagd Rahjada war ihres ungebe-
tenen Verehrers, Hausdiener Gonzalo, schon lange
tiberdriissig, aber als er sie auf der Bank kiissen

wollte, sah sie plétzlich rot und verpriigelte ihn
so sehr, dass er nun mit gebrochenen Knochen
das Bett hiiten muss.

Befragungen

Die Bewohner und Bediensteten von Al'Muktur zeigen
sich groRtenteils hilfsbereit und auskunftsfreudig, vor
allem, da ihr Graf und Dienstherr die Helden beauftragt
hat. Viele von ihnen haben die Entwicklungen selbst
schon kritisch bedugt und machen sich Sorgen. Fast je-
der von ihnen kann zumindest geriichteweise von den
oben genannten Vorfillen berichten. Dafiir miissen die
Helden keine Probe ablegen. Die Frage nach konkreten
Informationen fiihrt sie zu den folgenden Personen, die
mehr als nur Geriichte kennen:

1 Wachmann Ingrimo (33, kurzes aschblondes Haar,
hat Flecken seines Friihstiicks auf der Uniform; zurtick-
haltend, neigt bei Aufregung zum Stottern; Willenskraft
4(12/12/10), SK 1)

Spielort: Ingrimo kann bei seinen Wachgéngen an fast
allen Orten der Festung angetroffen werden.
Beobachtungen: Ingrimo erinnert sich noch gut an den
Ubungskampf mit Zalamea, weil er sich deswegen Vor-
wiirfe macht, weswegen er nur sehr kleinlaut dariiber
sprechen wird. Eine Verbindung zu den spiteren Ge-
walttaten erkennt er nur, wenn die Helden sie andeuten.
AuRerdem hat er ein schlechtes Gewissen gegeniiber der
»armen Boronya“, die das Blut wegwischen musste. Er
hat von ihrem Wutausbruch gehort, war aber nicht da-
bei. Genauso wenig kann er verstehen, was mit der ,,gu-
ten Rahjada“ passiert ist, als sie Gonzalo verpriigelte.

1 Wachfrau Zalamea (51, streng zum Dutt gebundenes,
ergrauendes Haar, viele Lachfalten; zupackend, hemdsér-
melig und sehr direkt; Willenskraft 5 (13/12/11), SK 1)
Spielort: Zalamea hilt gerade Wache bei den Stallungen
am Drachenhof,

Beobachtungen: Zalamea hat ihren Ubungskampf fast
vergessen und erklirt salopp, ihre Verletzung sei ,,halb
so wild“ und dass Ingrimo ,,sich wegen nichts in die Ho-
sen macht”. Die wachsende Aggressivitit auf der Festung
sieht sie mit groRer Besorgnis. Sie war Augenzeugin von
Rahjadas Angriff auf Gonzalo. In ihren Augen war Rah-
jadas Wut zwar {iberraschend, aber gerechtfertigt, da
Gonzalo ihr seit Monaten ungebiihrlich nachstieg und
durch kein verniinftiges Wort davon abzubringen war.

1 Dienstmagd Boronya (26, schwarze Haare in einem
beeindruckenden Pferdeschwanz, der bis zu ihrer Hiifte
reicht; fréhlich, zuvorkommend, sagt in jedem zweiten
Satz ,,ach ja“; Willenskraft 4 (11/13/12), SK 2)

Spielort: Boronya ist gerade mit dem Polieren der Spie-
gel im Spiegelsaal beschiftigt.

Beobachtungen: Boronya erinnert sich gut an ihren ei-
genen Wutausbruch, weil er ihr sehr peinlich ist, aber
»ach ja, kaputt ist eben kaputt*. Inzwischen vermutet sie

@ Unbezwingbare Wut — Das Geheimnis der Wut

selbst, dass ihre Tat mit der von Rahjada in Verbindung
stehen konnte, kann sich aber keinen Reim auf die Ge-
schehnisse machen. Auf den Ubungskampf angesprochen
beschwert sie sich wortreich dariiber, wie anstrengend es
war, Zalameas Blut von der Statuette abzuwischen. Sie
weill auerdem vom Streit zwischen Korim und Federigo,
was sie sehr merkwiirdig findet, da sie beide schon lange
kennt und von ihrer Freundschaft weil3.

1 Wachmann Korim (36, dunkler Teint und dunkles
Haar, gutaussehend und glutiugig; redet schnell und
hektisch, wobei er ausladend gestikuliert; Willenskraft
5(13/12/12), SK 2)

Spielort: Korim genieRt gerade seine Wachpause auf ei-
ner Bank des Kiesplatzes unweit der Statuette.
Beobachtungen: Korim war beim Ubungskampf an-
wesend, erkennt den Zusammenhang allerdings nicht.
Uber seinen eigenen Streit will er nur sagen, dass Fe-
derigo ,.ein sturer, humorloser Bock* ist. Weitere Aus-
sagen oder gar Einsicht sind von ihm in dieser Hinsicht
nicht zu erwarten, obwohl die beiden bislang beste
Freunde waren. AuRerdem kann er die Helden an Solivai
verweisen, denn ,wenn hier jemand etwas weil}, dann
die alte Vai*.

1 Stallknecht Federigo (34, strubbeliges braunes Haar,
ungepflegter Bart, freundliches Licheln; raue Stimme;
sieht beim Antworten kaum vom Mistschaufeln auf;
Willenskraft 6 (12/13/10), SK 2)

Spielort: Federigo striegelt gerade die Pferde in den
Stallungen am Drachenhof.

Beobachtungen: Federigo schwankt bei seinen Ant-
worten zwischen Arger und Melancholie. Er ist nach
wie vor wiitend tiber den Scherz, den Korim {iber Fe-
derigos Mutter, eine rastullah-gldubige Aramya, mach-
te. Den Wortlaut wird er natiirlich aus Respekt vor sei-
ner Mutter nicht wiederholen. Andererseits bedauert er
das Ende seiner langjdhrigen Freundschaft. Vom Vorfall
zwischen Rahjada und Gonzalo hat er nur gehért und
kann es sich nicht erkldren. In seinen Augen ist Rahjada
nicht nur ein ,,sehr liebes Madchen®, sondern vor allem
nicht stark genug, um Gonzalo derart zuzurichten.

1 Girtnerin Solivai (44, rundlich, helle Haut, trigt im-
mer einen abgewetzten Strohhut; redet langsam und be-
dacht, so als habe sie Mitleid mit der kindlichen Dumm-
heit ihres Gegentibers; Willenskraft 4 (11/14/12), SK 2)
Spielort: Solivai ist gerade mit dem Stutzen einiger Ro-
senbiische im Festungsgarten beschiftigt.
Beobachtungen: Solivai ist die gute Seele unter den
Bediensteten. Seit dem Massaker von Al'Muktur ist sie
schwermiitig geworden, aber nicht weniger neugierig.
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Sie war zwar bei keinem Vorfall dabei, kann aber zu al-
len dank Hérensagen detaillierte Informationen preis-
geben. Besonders bestiirzt ist sie iiber Rahjadas Wutau-
sbruch, der sie endgiiltig davon tiberzeugt hat, dass auf
Al'Muktur ein Fluch des Blutes lastet, den der , Mon-
denkaiser mit seinem Blutritual auf uns herab beschwo-
ren hat“. AuRerdem berichtet sie, dass der Historiker
Danilo Valente ihr zunehmend unheimlich wird, ob-
wohl sie ihn anfangs fiir charmant hielt.

1 Historiker Danilo Valente (31, leicht untersetzt,
braunes, zum Zopf gebundenes Haar; herablassend ge-
geniiber allen, die er fiir ungebildet hilt, runzelt stindig
die Stirn; Willenskraft 6 (12/14/12), SK 2)

Spielort: Danilo sitzt entweder gerade auf der Bank am
Kiesplatz und kritzelt in sein Tagebuch oder er studiert
die Inschriften im Spiegelsaal.

Beobachtungen: Danilo ist zu Gast auf AI'Muktur, um
die Mosaike und Ornamente aus der Zeit der Emire von
Al'Mada zu studieren. Er duRert sich nur sehr knapp auf
Fragen, bis die Sprache auf Rahjadas Ausbruch kommt,
bei der er Augenzeuge war. Mit plétzlicher, eifriger Be-
geisterung berichtet er ausfiihrlich von ihren Hieben
und den Schmerzensschreien Gonzalos. Eine gelungene
Probe auf Menschenkenntnis macht klar, dass er deutlich
sadistische Zlige aufweist. Derartige Vorwiirfe weist er
jedoch entschieden zuriick, schlieRlich sei er Wissen-
schaftler und kein ,,vom niederen Blutdurst getriebe-
nes Tier”, Falls man ihn nach der Statuette fragt, gibt er
aber verwundert zu, dass er jeden Tag auf der Parkbank
neben ihr sitzt, wenn er an seinen Notizen arbeitet.

1 Dienstmagd Rahjada (19, lockiges braunes Haar,
sanfte Rehaugen, zierlich; spricht leise, ist gegeniiber al-
len Autorititspersonen sehr unterwiirfig; Willenskraft 2
(11/13/13), SK 2)

Spielort: Rahjada ist gerade im Festungsgarten, um
Gartnerin Solivai etwas zu trinken zu bringen.
Beobachtungen: Rahjada entschuldigt sich sofort wort-
reich fiir ihre Tat, wenn man sie darauf anspricht. Sie
kann sich ihr Verhalten nicht erkldren. Wer genauer
nachfragt, wird erfahren, dass sie ,,plétzlich nur noch
Rot“ sah. Das nichste, woran sie sich erinnert, war der
blutende Gonzalo vor ihr auf dem Boden. Sie fiirchtet
um ihre Anstellung, obwohl Graf Gendahar ihr versi-
chert hat, man werde den Fall in Ruhe untersuchen. Wer
beruhigend mit ihr spricht, kann auRerdem noch erfah-
ren, dass sie groRes Mitleid mit den ehemaligen besten
Freunden Korim und Federigo hat, weil sie sich deren
Zerwiirfnis nicht erklaren kann.

1 Hausdiener Gonzalo (25, aktuell groRfl4chig banda-
giert und mit Blutergiissen iibersdht; spricht in kurzen
Satzen; Willenskraft 4 (12/10/11), SK 1)

Spielort:  Gonzalo befindet sich gerade
Krankenzimmer.

Beobachtungen: Gonzalo liegt im Krankenbett, wenn
die Helden ihn aufsuchen. Er gibt sich zuerst unnah-
bar und groRspurig. Eine weibliche Heldin wird er als
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,,Schitzchen bezeichnen und auffordern, ihm etwas zu
trinken zu holen. Wenn die Helden ihn allerdings etwas
hirter bzw. unfreundlicher angehen, wird er schnell
kleinlaut und gibt zu, dass er Rahjadas Arger verstehen
kann. Trotzdem hitte er nie gedacht, dass sie so heftig
reagiert, aber ,andererseits rasten die Médels hier ja
nach und nach alle aus. Bei Boronya war’s der Teller, bei
Rahjada eben ich. Pech gehabt, was?*

Untersuchung der Statuette

Durch die Befragungen sollte sich abzeichnen, dass alle
merkwiirdigen Ereignisse im Umfeld der Statuette be-
gonnen haben. Die Helden werden sie deshalb vermut-
lich untersuchen wollen. Die duRerliche Beschreibung
und grundlegende Analyse der Statuette findest du auf
Seite 12, Wenn sie griindlich nachforschen, kénnen sie
aulerdem noch folgendes entdecken:

@ Sinnesschdrfe (Suchen) -1: Auf der Innenseite des lin-
ken Vorderschenkels des Stiers befinden sich zwei
dunkle, kreisférmige Flecken. Eine gelungene Probe
auf Heilkunde Wunden +2 enthiillt, dass es sich dabei
um Blutspritzer handelt. (Reste von Zalameas Blut,
die Boronya tibersehen hat)

<« Fihrtensuchen: Direkt vor dem Podest sind vier klei-
ne Abdriicke auf dem Boden. Hier stand bis vor kur-
zem die Parkbank, auf der sich der Eklat zwischen
Rahjada und Gonzalo ereignete und die dabei be-
schadigt wurde.

Die Herkunft der Statue

Wenn die Helden sich bei den Bewohnern nach der Sta-
tuette erkundigen, werden die meisten schlicht aussa-
gen, sie sei ,,schon immer* da gewesen. Man verweist sie
auf das Archiv des Palastes oder an Zalamea, die schon
sehr lange hier titig ist. Die Helden kénnen eine Grup-
pensammelprobe auf Geschichtswissen, Zeitintervall 1
Stunde, ablegen.

6 QS - Die Helden finden eine Erwdhnung der Statuette
und den Hinweis auf einen Brief, der mit ihr zusammen
in AI'Muktur ankam.

10 QS - Sie stoRen auf einen 20 Gotterldufe alten Brief
an Landvogt Ansvin von A'Muktur, der vom Leiter der
Ragather Kavallerie-Akademie, Rondrigo Mariani, ge-
schrieben wurde. Aus ihm geht hervor, dass die Statuet-
te aus einer Hohle bei Ragath stammt. Man hielt sie fiir
ein schmuckes Fruchtbarkeitssymbol und brachte sie
als Geschenk nach A'Muktur.

Wenn die Helden lieber nachfragen, legen sie eine Ver-
gleichsprobe auf Uberreden gegen die Willenskraft von
Danilo Valente oder Zalamea ab. Bei Misslingen geben
beide an, dass sie sie gerade fiir dringende andere Ar-
beiten bzw. Studien gebraucht werden und deshalb im
Moment keine Zeit haben. Thre Mitarbeit kann in dem
Fall durch das Erinnern an die Beauftragung der Helden
durch den Grafen dennoch erzwungen werden. Danilo
hat den Brief im Archiv studiert und kann den Helden so
eine lange Suche danach ersparen. Auch Zalamea kann
hier weiterhelfen, denn sie erinnert sich als Zeitzeugin
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noch daran, wie die Statuette nach AI'Muktur gebracht
wurde. Sie weill ebenfalls, dass das gute Stiick aus einer
Hohle bei Ragath stammte.

Wie geht es weiter?
Wenn die Helden Gendahar mit ihren
Erkenntnissen konfrontieren, zeigt
er sich ernst und besorgt. Er ldsst
die Statuette umgehend sicher

verwahren, Wenn die Helden keine magische Analyse
durchfiihren konnten oder ihrem Ergebnis nicht vertrau-
en, wird er auRerdem einen Boten an die Puniner Ma-
gierakademie schicken, um Hilfe anzufragen. Die Helden
dagegen bittet er, die Spur der Statuette weiter zu verfol-
gen, Um eine groRere Gefahr auszuschlieRen, will er ge-
nau wissen, woher sie stammt und was es mit ihr auf sich
hat. Zu diesem Zweck beauftragt er die Helden, weiterhin
diskret in seinem Namen zu ermitteln und sich nach Ra-
gath aufzumachen, Dafiir l4sst er ihnen, wenn die Helden
danach fragen, groRziigig Hilfe zukommen:

< Er zahlt jedem Helden einen Vorschuss als Beloh-
nung fiir die bisherige Arbeit.

4 Fr stellt ihnen ein Schreiben aus, mit dem sie bewei-
sen kdnnen, dass sie in seinem Auftrag reisen, Dabei
ermahnt er sie gleichzeitig zu Diskretion und gutem
Verhalten, da ihr Fehlverhalten auf ihn zuriickfal-
len wiirde.

“© Er kann ihnen 10 Dukaten als Spesenkasse zur Ver-
fiigung stellen (der Betrag ist verhandelbar).

< Fr lisst eine gute Zeichnung der Statuette anfertigen,
die den Helden als Ged4chtnisstiitze dienen soll.

Ragath, die Wehrhafte

»Eine stolze und freie Stadt, deren Anblick sowohl Praios als
auch Rahja erfreut. Wer nach Brig-Lo pilgern will, beginnt sei-
ne Reise nicht umsonst hier. Weder Goblins noch Biirgerkriege
konnten uns jemals in die Knie zwingen. Ich frage euch, welche
andere Stadt des Reiches kdnnte so etwas von sich behaupten?«
— ein Ragather Biirger

»Geleitschutz? Fiir zwei Karren und sechs Personen? Uber-
haupt kein Problem, da seid Thr genau in der richtigen Stadt
gelandet. Wenn wir nun iiber die Bezahlung sprechen wollen?«
— gehdrt auf dem Ragather Marktplatz

Stadtbild

Ragath ist eine aufstrebende Stadt. Tiirme werden an-
gebaut, StralRen neu gepflastert, Fachwerkhiuser er-
neuert, Fassaden mit aufwidndigen Handwerksarbeiten
verziert, Die Helden kénnen kaum einen Fufl vor den
anderen setzen, ohne auf Handwerker zu treffen, die zu
einer Baustelle eilen. Dazwischen sieht man natiirlich
die typischen almadanischen Schwertgesellen mit ih-
ren federgeschmiickten Hiiten, doch viel hiufiger trifft
man auf Soldlingsvolk. Wer sich darunter abgerissene
Schlagetots vorstellt, liegt jedoch weit daneben: Die
Korjiinger der Stadt genieRen zwar einige ungewdhn-
liche Privilegien, etwa das erlaubte Tragen von Waffen
innerhalb der Stadtmauern, verhalten sich dafiir jedoch
wie anstdndige Biirger. Vor holden Damen und achtba-
ren Herren zieht der Ragather Landsknecht seinen Hut,
den er wie den Rest seiner oft farbenfrohen Kleidung
penibel sauber und ordentlich hilt. Die Biirger der Stadt
betrachten ,,ihre” gut organisierten Séldner mit einem
gewissen Stolz, aber auch mit Argwohn.
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Ragath _‘l
Einwohner: 3.500 !
Herrschaft: freie Reichsstadt mit Stadtrat; unter
der Fithrung von Reichsvogt Ludovigo Sforigan ’
Tempel: Ingerimm, Peraine, Phex, Praios, Rahja;
Schreine von Rondra und Kor 1
Handel & Gewerbe: wichtiger Knotenpunkt an der |
Reichsstrale, Beginn des schiffbaren Yaquirs;
ZinngieRerei, Waffenschmiede, Spitzenkloppelei
Gasthduser: Hotel Am Markt (Q5/P5/515), Hotel
Goldenes Schwert (Q4/P5/S22), Gasthaus Alma-
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*  daner Stuben (Q3/P2/S25), Gasthaus Alter Fihr-

hof (Q2/P2), Schenke Zum Hufnagel (Q1/P1),
Schenke Hirnschmelzer (Q1/P1)

Besonderheiten: S6ldnerhaufen in der Stadt, Start-
punkt der Viergstterwallfahrt

Stimmung in der Stadt: Emsiges Treiben auf dem Markt
und in den Gewerbebetrieben, Frommigkeit und
biirgerlicher Stolz prigen das tégliche Leben. Dahin-
ter brodelt ein Machtkampf zwischen Graf Brandil,
Reichsvogt Ludovigo Sforigan und der Landviég-
tin Radia von Franfeld darum, wem der wachsende
Reichtum der Stadt letztlich zusteht.
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Wichtige Orte fiir die Helden

Von Al'Muktur kommend erreicht man nach etwa vier
Tagen Reise Ragath iber die ReichsstraRe, die Richtung
Garetien fithrt. Man betritt die Stadt iiber das Puniner
Tor und findet sich auf der breiten, von hohen Laubbiu-
men gesdumten Yaquirallee wieder. Folgt man dieser bis
zum zentralen Marktplatz der Stadt, ist man im Herzen



Ragaths angekommen. Gut betuchte Helden kdnnen
hier im noblen Hotel Am Markt absteigen oder die
kunstfertige Madalena-Statue bewundern, die der tra-
gisch verstorbenen Fiirstin Madalena von Aguilon (Sei-
te 42) gewidmet ist. Ahnlich imposant ist nur der Son-
nentempel des Herrn Praios, der sich mahnend iiber das
geschiftige Markttreiben erhebt. Uber ihn hinweg sieht
man die Zinnen des Grafensitzes der Stadt, des Castillo
Ragath, iiber dem Burgviertel thronen. Das Siidviertel
der Stadt werden die Helden vorrangig wegen der dor-
tigen Tempel aufsuchen: Sowohl der Phextempel, ge-
nannt Haus des Fuchses, als auch der Ingerimmtempel
und Rahjas Tempel der Schénen Géttin sind hier zu fin-
den. Vielleicht wollen die Helden sich hier aber auch im
Gasthaus Almadaner Stuben nach einem langen Tag zu
moderaten Preisen erfrischen.

Bleibt man am Markt hingegen auf der Reichsstrae in
Richtung Garether Portal, gelangt man zur ZinngieRerei
des Garosch Sohn des Giltrax. Hier, am norddstlichen Ende
der Stadt, befindet sich auch eine Niederlassung des Han-
delshauses Stoerrebrandt, in der die Helden ihre Ausriis-
tung auffrischen und Botendienste in Anspruch nehmen
kénnen. Von hier aus zweigt eine Gasse ab und schlangelt
sich zwischen anstindigen Kaufmannshiusern hindurch
bis zum Tempel der Peraine, an den das Therb{initenspi-
tal angeschlossen ist. Schrig gegentiber liegt das Hotel
Goldenes Schwert. Sollten die Helden Ragath gen Osten
verlassen wollen, kénnen sie vor den Toren der Stadt im
Hotel Zum Alten Fahrhof preiswert nichtigen und auch
einen Fihrmann fiir die Uberfahrt finden.

Das Therbiinitenspital

Die Helden ahnen es bei ihrem ersten Besuch nicht, aber
der Perainetempel ist einer der zentralen Orte ihrer Su-
che. Hier treffen sie zum ersten Mal auf ihre wahre Ge-
genspielerin Alessia und geraten in die Verstrickungen
zwischen Peraine und Ras’Ragh hinein. Der eigentliche
Tempelbau, den man von der StraRe aus betreten kann,

ist ein schlichter zweistdckiger Steinbau mit schmalen
Fenstern. Herzstiick des Tempels ist ein etwa 6 mal 6
Schritt groRer Andachtsraum, der von einem hdlzer-
nen Altar voller Opfergaben dominiert wird. Durch ei-
nen linglichen, einstéckigen Anbau gelangt man in das
eigentliche Spital, das von der StraRe abgewandt um-
geben von Gemiisebeeten und wildem Wein liegt. Hier
werden in kleinen Rdumen Kranke gepflegt, Kriuter-
tinkturen gemischt oder Speisen an Bediirftige ausge-
geben. Uber eine steile Stiege im Obergeschoss erreicht
man das nur teilweise gut gepflegte Archiv des Tempels
auf dem Dachboden des Spitals. Im ganzen Gebdude
herrscht eine angenehme Ruhe, die der Heilung zutrig-
lich sein soll. Nur in der groRen, ebenerdigen Kiiche, de-
ren Luft von Rauch und Kriuterduft geschwingert ist,
hort man bestindig Kochgerdusche und Gespriche.

Was weil} mein Held iiber Ragath?

Probe auf Geographie (Almada)

QS 1 - Ragath ist die zweitgroRte Stadt Almadas nach
Punin. Sie liegt im Norden der Provinz, unweit der Gren-
ze zu Garetien am Yaquir.

QS 2 - Bei Ragath beginnt der schiffbare Yaquir, was die
Stadt zu einem wichtigen Umschlagplatz fiir den Handel
macht. Flusskihne sind hier ebenso Teil des Stadtbilds
wie die zahlreichen Tiirme und Zinnen.

QS 3+ - Die Stadt ist vor allem fiir ihre schwere Kaval-
lerie, die Ragather Schlachtreiter, berithmt. Neben der
kaiserlichen Akademie findet man hier zahlreiche Sold-
ner, die fiir ihr kompetentes Handwerk bekannt sind.

Probe auf Geschichtswissen (Almada)

QS 1 - Ragath ist zwar heute noch Sitz des Grafen von
Ragath, Brandil von Ehrenstein-Streitzig, ist seit dem
Jahr 1018 BF aber freie Reichsstadt und untersteht




damit nicht dem Grafen, sondern dem vom Kaiserhaus
eingesetzten Vogt Ludovigo Sforigan.

QS 2 - Die Geschichte Ragaths reicht bis ins 9. Jahrhun-
dert v. BF zuriick, als die Stadt unter Belen-Horas ge-
griindet wurde. Hin und wieder werden Relikte aus die-
ser Zeit im Umkreis der Stadt entdeckt. Der Status der
Reichsstadt wurde mithilfe geliehener Gelder erkautft.
QS 3 - Ragathium (der bosparanische Name der Stadt)
hatte oft mit Goblins zu kdmpfen. 568 v. BF besetz-
ten sie sogar die Stadt. Noch heute kann man ihre

merkwiirdigen Hiigelgriber im Umland der Stadt
finden.

QS 4+ - 1020 BF wurde ein Drachenhort unweit von Raga-
th entdeckt. Der Draconiterorden nahm sich der beein-
druckenden Funde an, unter denen sich angeblich auch
goldene Gotzenfiguren befanden. Weil es bei der Riick-
zahlung des Kredits fiir den Freikauf zur Reichsstadt zu
Unstimmigkeiten kam, befindet sich die Stadt seit 1030
BF in einer kriftezehrenden Pattsituation mit der Glau-
bigerin, Végtin Radia von Franfeld.

Suche in Ragath

Es gibt mehrere Wege, die zu Informationen iiber die
Statuette fithren. Im Folgenden findest du eine Uber-
sicht tiber alle Hinweise, die man in Ragath finden kann.
Danach folgt eine Auswahl méglicher Quellen/Perso-
nen, auf die deine Helden stoRen kénnen. Bei diesen
steht in Klammern, {iber welche der folgenden Infor-

Recherche-Regeln (Seite 15) an. Folgende Anlaufstellen
bieten sich ihnen:

% Castillo Ragath: Ohne
einen guten Leumund
oder ein Empfeh-
lungsschreiben  von

* Wenn du den Helden
einen Wiedererkennungs-

effekt gonnen willst, kannst

mationen sie verfiigen. Sowohl Information F als auch H
beinhalten eine Beschreibung des Weges zur Hohle, also
miissen deine Helden mindestens eine dieser Informati-
onen erhalten, bevor es weitergehen kann.

Woher stammt diese Statuette?

Gendahar werden die
Helden hier nicht vor-
gelassen. Wenn sie
der Castellanin L Fla-
via Scamorza (53, grof-
gewachsen und leicht

du im Castillo Ragath be-
reits die Dienstmagd Peliria
Ladrao (Seite 62) auftau-

chen lassen. Diese werden
die Helden spitestens im
Finale als Kultistin an der

um- Seite von Alessia und Faru-

< A: Die Statuette wurde vor 22 Jahren von zwei Ein-
heimischen in einer Hohle entdeckt.

“® B: Die beiden waren ein Liebespaar, das sich zu einem
heimlichen Stelldichein im Wald getroffen hatte.

@ (C: Alles, was die beiden in der Hohle fanden, haben
sie auf dem Markt verkauft.

< D: Die Statuette war das mit Abstand gréRte und
schonste Stiick, der Rest war Trodelkram.

< E: Die beiden stritten sich &ffentlich iiber die Auf-
teilung des Gewinns. Sie priigelten sich auf dem
Marktplatz und landeten dafiir beide vortberge-
hend im Kerker.

< T: Ein Kerkerwichter erhielt von einem der beiden
Angaben iiber den Ort der Hohle und machte sich
selbst auf die Suche. Er fand dort nichts mehr von
Wert, nur uralte Wandmalereien. Den Weg zur Hoh-
le beschrieb er anschlieRend einigen Freunden. (In-
formation enthilt die Wegbeschreibung)

€ G: Gekauft wurde die Statuette von Rondrigo Mari-
ani, dem damaligen Leiter der Kavallerie-Akademie.
Er machte sie seinem Freund, dem Vogt Ansvin von
Al'Muktur, zum Geschenk.

< H: Vor fiinf Jahren stieR ein einheimischer Jiger na-
mens Azim auf eine alte Hhle mit Wandmalereien.
Er wurde dort von einem wild gewordenen Reh so
schwer verletzt, dass er einige Tage im Therbiini-
tenspital verbringen musste. Dem Geweihten, der
ihn pflegte, verriet er den Weg zur Héhle. (Informa-
tion enthilt die Wegbeschreibung)

Wo finde ich in Ragath Informationen?
Wenn deine Helden nach historischen Dokumenten in
Archiven oder Bibliotheken suchen wollen, wende die

ibergewichtig,
hiillt von einer Wolke
aus Lavendelparfum;
redet langsam und in
schulmeisterlichem
Ton; Willenskraft 6 (12/13/12), SK 2) ihr Anliegen
jedoch {iberzeugend vortragen (Vergleichsprobe
auf Uberreden gegen ihre Willenskraft), diirfen sie die
Privatbibliothek von Graf Brandil unter Aufsicht
durchsuchen. Informationen: Sammelprobe auf :
Geschichtswissen -1, Zeitintervall 1 Stunde. (E, G)*O - -

< Sonnentempel: Um hier nachforschen zu diirfen,
ist selbst mit Gendahars Schreiben eine gelunge-
ne Vergleichsprobe gegen Seine Gnaden & Ucurian
(33, kurzer, unmodischer Haarschnitt, Vollbart,
sauertdpfische Miene; driickt sich sehr gewihlt aus;
Willenskraft 8 (13/14/13), SK 2) notwendig. Infor-
mationen: Sammelprobe auf Geschichtswissen -1,
Zeitintervall 1 Stunde. (G, H)

< Phextempel: Tatsichlich fithrt der Phextempel
nicht Buch iiber alle Verkiufe der Stadt. Gegen eine
kleine Spende oder einen Gefallen, der spiter ein-
gefordert werden kann, erinnert man sich dennoch
an niitzliche Informationen. Informationen: Gegen
Geld oder Gefallen. (A, C,E, G)

< Ingerimmtempel: Da es sich bei der Statuette um
ein Kunstwerk handelt, kénnten die Helden hier
nachforschen wollen, was ihnen nicht verwehrt
wird. Informationen: Sammelprobe auf Geschichts-
wissen -1, Zeitintervall 30 Minuten. (C, D, F)

“ Perainetempel: Um in den Unterlagen des Tempels
nachforschen zu diirfen, muss der Geweihte Parinor
(25, gutaussehender Blondschopf mit gewinnendem

go wiedersehen.

Unbezwingbare Wut — Das Geheimnis der Wut
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Licheln; offen, herzlich, aber gutaussehenden Min-
nern gegeniiber etwas aufdringlich; Willenskraft 5
(13/14/15), SK 2) iiberredet werden. AuRerdem ruft
die Recherche der Helden Alessia auf den Plan (sieche
Szene Unerwartete Hilfe, Seite 29). Informationen:
Sammelprobe auf Geschichtswissen -1, Zeitintervall 30
Minuten (H)

In Ragath herumfragen

Weniger lesefreudige Helden kénnen versuchen, un-
ter den Bewohnern der Stadt jemanden zu finden, der
sich an die Statuette oder die Hohle erinnert. Wende fiir
diese Suche die Regeln zum Herumfragen (Seite 14) an.
Das Zeitintervall betrédgt 4 Stunden. Nach 12 Stunden er-
fahrt Valdemoro Vascagni von ihrer Suche und konfron-
tiert die Helden, wenn du die optionale Szene Unerwar-
tetes Hindernis (Seite 30) ausspielen willst. Wiirfelt
einer der Helden beim Herumfragen einen Patzer, ist er
aus Versehen direkt an Valdemoro geraten, was sofort
zur Konfrontation fiihrt.

@ Teilerfolg (bei 6 QS): Die Helden geraten an die Zinn-
gieRerei des Garosch Sohn des Giltrax. Hier hat man
damals einige Miinzen aus dem Hohlenfund aufge-
kauft. Auskunft erhalten die Helden aber nur, wenn
sie etwas kaufen oder zumindest iiberzeugend Inter-
esse an den Werkstiicken vortduschen. Dafiir miissen
sie sich mit & Rubina Tochter der Gemma (62, kurzes,
strubbeliges blondes Haar, durchbohrende Augen;
zahes Weibsbild, das sich unter all den mannlichen
Zwergen behaupten will; Willenskraft 7 (14/13/10),
SK 2) messen. Informationen: Vergleichsprobe auf
Uberreden gegen Rubinas Willenskraft. Fiir je einen
Dukaten, den die Helden hier ausgeben, ist die Probe
um 1 erleichtert (bis max. +3). (A, C, D)

Voller Erfolg (10 QS): Die Helden werden an 1 Fa-
rugo Lautenschliger (39, zum Eslamszopf gebundenes
schwarzes Haar, auffallend spitze Adlernase; Werte
siche Seite 61) verwiesen, einem Tuchhindler auf
dem Marktplatz, der ,,;seine Ohren {iberall hat“, Fa-
rugo wird sofort hellhdrig, wenn die Helden ihn auf
die Statuette oder die Hohle ansprechen. Er wird
versuchen, moglichst viel in Erfahrung zu bringen.
Lege fiir ihn eine Vergleichsprobe auf Uberreden
(Manipulieren) gegen die Willenskraft eines Helden
ab. Je nach QS weild er bereits einiges und leitet es
schnellstmdglich an Alessia weiter. Egal, ob die Hel-
den etwas aus ihm herausbekommen oder nicht,
verweist er sie an den Perainetempel als mogliche
Informationsquelle. Informationen: Vergleichs-
probe auf Uberreden (Manipulieren) gegen Farugos
Willenskraft. (A, B, C, E, F)

Unerwartete Hilfe

Diese Szene sollte unbedingt stattfinden, damit die Hel-
den Alessia von Ragathsquell (Werte siehe Seite 11) ken-
nenlernen und sie am Ende als Antagonistin wiederer-
kennen, AuRerdem erfihrt Alessia so von der Statuette
und gibt direkt nach dem Gesprich mit den Helden
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deren Diebstahl in Auftrag. Spiele die Szene entweder,
wenn deine Helden mit der Recherche im Archiv des Pe-
rainetempels fertig sind, oder nachdem sie auf den Rat
von Farugo Lautenschldger hin hier nach der Statuette
fragen. Sollten die Helden die nétigen Informationen
ohne Besuch im Perainetempel gefunden haben und
deswegen den Tempel nicht besuchen wollen, kannst du
Farugo bei Thnen auch von sich aus auftreten lassen. Da
er gut informiert ist, hat er von den Nachforschungen
gehort und méchte ihnen die hilfreiche Information ge-
ben, doch einmal im Perainetempel vorbei zu schauen.
Die Helden werden von Parinor gebeten, ihm zur Ge-
weihten Alessia in die Kiiche zu folgen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Geruch einer wiirzigen Suppe liegt in der Luft, als ihr die
Kiiche betretet. Euch fillt sofort ins Auge, wie sauber und or-
dentlich hier alles ist, vor allem die Vielzahl der getrockneten
Krduter und Gewiirze, die fein sauberlich in den Regalen steht.
Eine Frau mittleren Alters mit leicht ergrauendem, braunem
Haar, das sie zu einem festen Zopf gebunden hat, dreht sich zu
euch um. Sie lichelt miitterlich, als sie euch bemerkt, und wischt
sich eilig ihre Hinde an der Schiirze ab. ,,Peraine zum GrufSe. Ich
habe gehért, dass Ihr Euch auf einer wichtigen Suche befindet.
Bitte, setzt Euch, und sagt mir, wie ich euch helfen kann.“

Im Gesprdch mit den Helden bleibt Alessia stets ruhig
und freundlich und l4sst diese reden, solange sie wollen.
Mit gezielten, aber unauffilligen Nachfragen tut sie so,
als wolle sie zur Klarung beitragen, etwa: ,,Aha, und wo-
her genau soll diese Statuette stammen?“ oder ,,Wieso
geht Thr davon aus, dass die Statuette merkwiirdig ist?*
Behandle die Situation regeltechnisch als Vergleichs-
probe zwischen dem wortfithrenden Helden und Ales-
sia. Wenn das Gesprich ldnger dauert, solltest du nicht
nur eine, sondern zwei bis drei Proben abwechselnd
wiirfeln lassen. Addiere in diesem Fall die gesammelten
Netto-QS. Der Held wiirfelt offen auf Uberreden gegen
ihre Willenskraft, wihrend Alessia dieselbe Methode ver-
wendet, um mdaglichst viel iiber die Statuette zu erfah-
ren. Fiir die Auswertung der Wiirfelergebnisse kannst
du dich an dieser Ubersicht orientieren:

Held will Alessia Informationen entlocken:

< QS 1: Sie kennt zahlreiche Hohlen in der Umgebung,
die als Ursprungsort infrage kdmen. Erst vor weni-
gen Jahren hat der Draconiter-Orden eine solche
entdeckt. Diese Information ist zwar geheim, aber
Alessia tut so, als vertraue sie diese den Helden aus
Gutmiitigkeit an.

@ QS 2: Alessia gibt die Geschichte des verletzten Ji-
gers zum Besten. Sie erinnert sich noch, wie merk-
wiirdig sie es fand, dass der Mann von einem Reh
derart zugerichtet wurde.




< QS 3+ Alessia erwdhnt die Priigelei des Liebespaa-
res, das die Statuette verkauft hatte. Sie weil, dass
einer der beiden dabei mehrere Knochenbriiche
davontrug.

Alessia will mehr iiber die Statuette wissen:®

“ QS 1: Der Held berichtet, dass er im Auftrag
Gendahars unterwegs ist, und dass er den Urspriin-
gen der Statuette genau auf den Grund gehen soll.

“ QS 2: Der Held zeigt Alessia das Bild der Statuette
bzw. beschreibt ihr Aussehen so genau wie méglich.

% QS 3+ Der Held erzihlt von den Bluttaten auf
Al'Muktur und den genauen Hintergriinden seines
Auftrags.

* Wenn du die Informationen im gespielten Ge-
sprach mit den Helden austauschst, so kannst du
dem Wortfithrer der Gruppe diese Informationslis-
te inklusive einer kurzen Anleitung zu ihrer Ver-

wendung vorab geben. So kann er die jeweiligen
Informationen von sich aus im Gesprich einbin-
den. Genauso kannst du auch spéter (siehe Seite
31) vorgehen.

Was weild Alessia iiber Stiere?

Findige Helden kdnnten eine Verbindung zwischen
der Stiersymbolik und dem Peraineglauben herstel-
len. Gerade in Almada sind harmlose Stierkulte oft mit
dem Fruchtbarkeitsaspekt Peraines verbunden. Spricht
man Alessia auf das Thema an, bestitigt sie die Verbin-
dung, tut sie aber schnell als harmlos ab. Dabei handle
es sich um abergldubische Bauerntraditionen, die kei-
nerlei Schaden anrichten kénnen, Mit Bluttaten habe
das nichts zu tun. Wer genauer nachhakt und eine
Vergleichsprobe auf Uberreden gegen ihre Willenskraft
schafft, bringt Alessia zum Zdhneknirschen: Es habe in
der Vergangenheit schon Stierkulte gegeben, die ,,iiber
die Stringe“ geschlagen hitten. Gerade unter dem
Mondenkaiser soll es in Punin zu finsteren Blutorgien
gekommen sein. Alessia streitet jedoch vehement ab,
dass so etwas in Ragath passieren kénnte oder gar mit
dem Peraineglauben zu tun habe. (Eine Probe auf Men-
schenkenntnis (Motivation erkennen) gegen Alessia zeigt,
dass sie wirklich keine Verbindung zwischen Stieren
und Peraine sieht, was jedoch an ihrer verqueren Welt-
sicht liegt, die Peraine ldngst zugunsten von Ras'Ragh
verdringt hat.)

Hilfsangebot

Wenn die Helden es sich nicht durch grob un-

freundliches Verhalten mit Alessia verscherzen,
bietet sie ihnen Unterstiitzung an. Sie ist in Ragath als
gute Seele bekannt und deshalb einflussreich. Wenn die
Helden bei ihrer weiteren Suche angeben, dass sie von
Alessia geschickt wurden, erhalten sie +1 Erleichterung
auf alle Proben auf Uberreden und Gassenwissen.

Unbezwinigbare Wit —~Pas Geheimnis der Wut ' .
R K N ' :

Hilfe, meine Spieler haben den Bésewicht durchschaut!
Es ist moglich, dass die Helden Alessias freundlicher
Art misstrauen. Wenn die Helden sie mit gezielten Fra-
gen in die Enge treiben, lege eine Vergleichsprobe zwi-
schen der Menschenkenntnis (Liigen durchschauen)
des Helden gegen Alessias Uberreden (Manipulieren)
ab. Durch ihre jahrelange Erfahrung im Verbergen ih-
res Kultistendaseins erhilt Alessia eine Erleichterung
von +1, dazu kommt eine weitere Erleichterung von +1
aus dem Vorteil Vertrauenerweckend (siehe Seite 11).
Sollten die Helden Alessia dennoch durchschauen, ist
das Abenteuer noch nicht vorbei. Farugo wird sich mit
der Statuette und der Wegbeschreibung trotzdem auf
den Weg machen. Um Alessia der Ketzerei anzuklagen,
sind auRerdem handfestere Beweise als ein Gefiihl ng-
tig, was jeder Held nach einer gelungenen Probe auf
Rechtskunde weil}. Den Helden bleibt nichts Anderes
tibrig, als Alessias boses Spiel so lang mitzuspielen, bis
sie einen stichhaltigen Beweis gegen die Geweihte vor-
bringen kénnen.

Unerwartetes Hindernis

Optionaler Inhalt

Diese Szene trigt zur Verdichtung der Hintergrundge-
schichte bei. AuRerdem kannst du es mit ihr deinen Hel-
den etwas schwerer machen, falls bisher alles zu einfach
fiir sie war, und ihnen gleichzeitig einen spéteren Helfer
vorstellen. Sofort nach einem Patzer bei einer Herumfra-
gen-Probe, spitestens aber nach 12 Stunden Herumfra-
gen (also 3 Proben) werden die Helden bei ihrer Suche
durch & Valdemoro Vascagni gestért, der sie fiir gefahrli-
che Schniiffler oder gar Diebe hilt.

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Plétzlich hort ihr eine Stimme hinter euch. ,,Eine ungeheuerli-
che Unverschdmtheit, sagt sie erbost und kalt. Als ihr euch
umdreht, seht ihr einen sehr grofen, schlaksigen Mann mit
kurzen, dunklen Haaren. Uber seinem weiten Leinenhemd
trdgt er einen ausladenden Umhang, der mit zahlreichen gol-
denen Schlangen bestickt ist, die sich um zwei kleine Schrift-
rollen winden. Seine Augen schauen euch voll Verachtung an.
»Schlimm genug, dass man es gewagt hat, die heiligen Hallen
der Herrin Hesinde zu bestehlen. Aber die Dreistigkeit, dann
noch hierher zu kommen und nach weiterem Diebesgut zu su-
chen, die spuckt selbst Phex ins Gesicht. Dachtet ihr etwa, hier
hittet ihr leichtes Spiel?*

Vermutlich werden die Helden zunéchst verwirrt sein und
sich fragen, wer der Fremde ist. Helden, denen eine Probe
auf Gétter & Kulte gelingt (flir Nicht-Zwolfgstterglaubige
um 3 erschwert), erkennen ihn als Mitglied des Draconi-
terordens. Bei QS 2+ weill der Held auch, dass der Mann



ein profanes, d. h. nicht geweihtes Mitglied ist. Valdemoro
wird die Helden immer weiter bedringen, ihm die Wahr-
heit {iber ihr Vorhaben zu sagen, wihrend diese ihn be-
schwichtigen miissen, wenn die Situation nicht eskalieren
soll. Behandle die Situation regeltechnisch als Vergleich-
sprobe zwischen dem wortfithrenden Helden und Valde-
moro. Wenn das Gesprach langer dauert, solltest du nicht
nur eine, sondern zwei bis drei Proben abwechselnd wiir-
feln lassen. Addiere in diesem Fall die gesammelten Net-
to-QS. Der Held wiirfelt auf Uberreden gegen Valdemoros
Willenskraft. Dieser wiirfelt dagegen auf Einschiichtern (Ver-
hér) gegen die Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) des
Helden, Fiir die Auswertung der Wiirfelergebnisse kannst
du dich an dieser Ubersicht orientieren:

Held will Valdemoro beruhigen bzw. dessen Arger
verstehen:

4 QS 1: Valdemoro stellt klar, dass der Draconiteror-
den in einer nahen Hohle Kultgegenstinde gefun-
den hatte, die vor kurzem aus dem Hort in Punin ge-
stohlen wurden. Er hilt die Helden fiir verdichtig,

< QS 2: Er gibt zu, dass er derzeit das einzige Mitglied
des Ordens ist, das sich zum Schutz weiterer Funde
in Ragath aufhilt. Uber die Art dieser Funde schweigt
er sich aus. (Tatséchlich gibt es hier aktuell nichts, er
wurde aus Punin strafversetzt, weil er sich mit einem
anderen Ordensmitglied gestritten hat.)

< QS 3+: Der Held kann Valdemoro davon iiberzeugen,
dass er nicht am Diebstahl weiterer Kultgegenstin-
de interessiert ist. Valdemoro verspricht dennoch,
die Helden ,,weiter im Auge zu behalten®,

Valdemoro will mehr iiber das Vorhaben der Hel-
den wissen:

% QS 1:Der Held berichtet, dass er im Auftrag Gendahars
unterwegs ist, und dass er den Urspriingen der Statue
genau auf den Grund gehen soll. Falls er es hat, zeigt
er Valdemoro auch das Schreiben von Gendahar.

< QS 2: Der Held berichtet grob von den Vorfillen auf
Al'Muktur und unterstreicht damit, wie wichtig die
Suche ist.

@ QS 3+ Der Held erzahlt von den Bluttaten auf AI'Muk-
tur und den genauen Hintergriinden seines Auftrags.

1 Valdemoro Vascagni, Draconiter
Kurzcharakteristik: 45, kompetenter Derograph, hals-
starrig und verdrgert tiber seine Versetzung nach Raga-
th, aufbrausend, regt sich gerne und wortreich auf; will
durch seine Kleidung elegant wirken, kann sich aber nur
zweite Wahl leisten

Hintergrund: Valdemoro stammt aus einem Dorf west-
lich von Punin. Durch jahrzehntelange Schufterei und
seine talentierten Hinde stieg er als angesehener Ge-
lehrter weit iiber seine niedere Herkunft auf - aber nie
so weit, wie er es sich gewlinscht hitte. Dem Draconi-
terorden trat er vor sechs Jahren bei, in der Hoffnung,
weiter aufsteigen oder sogar zum Geweihten werden zu
konnen, doch bisher blieb ihm beides versagt. Dass man
ihn vor wenigen Monden nach Ragath abkommandiert

hat, um die entdeckten Hohlen vor unbefugtem Zugriff
zu schiitzen, empfindet er als unter seiner Wiirde, auch
wenn er die Aufgabe an sich fiir sinnvoll hilt. Seine gro-
Re Liebe gilt antiken Landkarten.

Aussehen: Valdemoro ist sehr groR gewachsen, aber
hager und schlaksig. Oft wirkt es so, als wisse er nicht
recht wohin mit seinen langen Armen. Sein Gesicht
wird von lieblos geschnittenen schwarzen Haaren
eingerahmt und wirkt verhdrmt. Seine Kleidung be-
tont die Zugehorigkeit zum Draconiterorden, doch
alles auRer seinem Mantel ist aufgetragene Ware,
die er fiir kleines Geld erstanden hat und mithsam in
Schuss hilt.

Funktion: zunichst Hindernis fiir die Helden, kann ih-
nen aber spéter hilfreich zur Seite stehen

Darstellung: Spreche wortreich, ein wenig zu schnell
und garniere wichtige Aussagen mit ausladenden Ges-
ten. Lass dir von allen, die nicht mindestens geweiht
oder adlig sind, nichts gefallen, denn du bist ein ange-
sehenes Ordensmitglied und hast hart fiir das gearbei-
tet, was du hast. Widerworte und Ausfliichte ldsst du
nicht zu, sondern fillst deinem Gegeniiber direkt ins
Wort. Wenn dich jemand aus der Fassung bringt, wirst
du schnippisch. Wenn die Helden dich spiter doch von
ihrer Unschuld tiberzeugen konnen, akzeptierst du ihre
Aussage gdnnerhaft und behandelst sie zuvorkommend,
aber entschuldigen wirst du dich nicht.

»Bei der giitigen Herrin Hesinde, diese billige Ausrede kann
doch nicht Euer Ernst seinl«



) Valdemoro Vascagni
) MU 12KL 14IN 13 CH 11

FF 15GE 11 KO 12KK 11

E LeP 29SK 2 AsP -ZK 1

KaP - AW 6 GS 8 INI 12+1W6

| Sozialstatus: frei

} Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung Geo-

graphie (Almada, Kartographie), Gelindekunde Wald-
kundig, Kartographie
j Sprachen: Bosparano 111, Garethi III, Tulamidya III, Isdira [
| Schriften: Imperiale Zeichen, Kusliker Zeichen,
Tulamidya-Zeichen
Vorteile: Begabung (Malen & Zeichnen), Unscheinbar
Nachteile: Persdnlichkeitsschwiche (Arroganz, Neid),
Prinzipientreue I (Hesindekirche), Verpflichtungen I
(Draconiterorden)
Kampftechniken: Raufen 10, Fechtwaffen 10
Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz
i Rapier: AT 12 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

l RS/BE 0/ 0

Hindernis

Die Helden kénnen Valdemoro vielleicht beschwichtigen,
aber er wird ihnen dennoch Beobachter hinterherschicken
und Steine in den Weg legen. Bei ihrer weiteren Suche er-
halten sie -1 auf alle Proben auf Uberreden und Gassenwis-
sen. Sollte einem Helden im Gesprédch mit Valdemoro ein

Dank der gesammelten Informationen kénnen die Hel-
den nun versuchen, die Héhle zu finden, aus der die Sta-
tuette stammt. Dazu miissen sie eine Gruppensammel-
probe auf Orientierung ablegen, allerdings nur, wenn sie
wenigstens eine Beschreibung (Information F oder H)
kennen. Kennen sie sogar beide Beschreibungen, ist die
Probe um 1 erleichtert. Eine passende Ortskenntnis (Um-
land von Ragath) oder auch eine Geldndekunde Waldkundig
kann die Probe ebenfalls erleichtern.

Der Weg zur Hohle

“ Um zur Hohle zu gelangen, miissen die Helden zuerst
ein Fihrboot iiber den Yaquir nehmen (1 S pro Person,
jede QS aus einer Probe auf Handel (Feilschen) senkt den
Preis um 10 %) und sich von dort aus auf Trampelpfa-
den durchschlagen. Thr Weg fiihrt tiber Streuobstwie-
sen, vorbei an Pferdekoppeln und Weinbergen.

@ Nach etwa 2 Wegstunden erreichen sie ein bewal-
detes Gebiet. Hier fithrt ihr Pfad sie auf einen alten
Wildwechsel durchs Unterholz. Mit einer gelungenen
Probe auf Fahrtensuchen (humanoide Spuren) kann man
erkennen, dass dieser Weg regelmiRig von Menschen
benutzt wird (ndmlich den Kultisten um Farugo).

< Der Wildwechsel endet an einem sprudelnden
Bichlein von zwei Schritt Breite, das man mit et-
was Anlauf iiberspringen kann. Man kann es auch

Unbezwirigbdte Wut — Das Geheimz{is der Wut W a7 IS rr Tﬁ;’

Talente:

Kérper: Korperbeherrschung 4, Reiten 6,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschir-
fe 7, Tanzen 8

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 6,
Einschiichtern 6, Etikette 8, Menschen-
kenntnis 6, Uberreden 8, Willenskraft 7

Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung
Pflanzenkunde 6, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 14, Geschichtswissen 9, Gotter &
Kulte 12, Rechtskunde 7, Sagen & Legenden 6, Stern-
kunde 10

Handwerk: Malen & Zeichnen 12

Ausriistung: Rapier A

Kampfverhalten: versucht Kimpfe zu vermeiden und
den Gegner verbal in die Knie zu zwingen; wird er
zum Kampf gezwungen, versucht er um Hilfe zu rufen
oder zu fliehen

Flucht: bei Schmerz 1

Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Kritischer Erfolg gelingen, hat er ihn jedoch tatsichlich
von sich iiberzeugen kdénnen und die Erschwernis entfllt.
Spiter, wenn die Helden die Hohle gefunden und die dro-
hende Gefahr verstanden haben, kénnen sie versuchen,
Valdemoro ginzlich von ihrer Unschuld zu tiberzeugen
und zu einem Verbiindeten zu machen.

Die alte Kulthohle

durchwaten - dann wird man allerdings etwa bis
Hiifthshe (1 Schritt) nass.

<« Hinter dem Bach steigt ein felsiger Hiigel an, den
man nur wenige Schritte in 6stlicher Richtung um-
runden muss, um den Héhleneingang zu finden. Die
Helden sind am Ziel ihrer Suche.

Das Aussehen der Hohle

Von auflen ist die Hohle ziemlich unauffillig. Der Eingang
ist nur knapp 2 Schritt hoch und dabei so eng und felsig,
dass hochstens eine Person hindurchpasst. AuRerdem wu-
chern Strducher und Biische rings um den Eingang und
verdecken diesen so fast vollstindig. Ohne eine Lichtquelle
lasst sich in der Hohle deshalb nichts erkennen.

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Als erstes fillt euch der muffige, erdige Geruch auf, der die

ganze Hohle erfiillt. Es ist unangenehm kiihl und feucht. Stein-

chen und Holzreste knirschen unter euren Fiiflen, als ihr lang-

sam die H6hle erkundet. Sie scheint natiirlichen Ursprungs zu

sein, denn sie hat keinerlei regelmdfSige Form oder gar Hohe.
Manche Stellen sind so niedrig, dass man sich nur gebiickt vor-,
wirtsbewegen kann. Ungefdhr in der Mitte der Hohle ragt ein =
Stiick Fels aus dem Boden. Fast wirkt es wie ein Altar, auf den
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man etwas stellen kénnte. Im tanzenden Schein eurer Licht-
quellen seht ihr, dass die hellen Steinwinde bearbeitet wur-
den, ja, sie sind regelrecht tibersdit mit verblassten Symbolen.
Eine uralte Inschrift ziert die Winde wie ein Kunstwerk.*

Die Helden konnen sich hier in Ruhe umsehen, aller-
dings werden alle tiber 1,7 Schritt KérpergroRe stindig
aufpassen miissen, dass sie sich nicht am Kopf stoRen.
Wenn die Helden die Hohle genauer untersuchen, kon-
nen sie mit einer Probe einiges tiber die frithere und ak-
tuelle Nutzung herausfinden. Sollten die Helden nichts
Helleres als Fackeln zur Beleuchtung mit sich fiihren, ist
diese Probe gemdR der Sichtmodifikatoren (siche Re-
gelwerk auf Seite 348) erschwert. Die Probe kann wie-
derholt werden, ist jedoch fiir jeden weiteren Versuch
um 1 erschwert. Spdtestens nach dem dritten Versuch
haben die Helden alle Spuren so verwischt, dass nichts
mehr zu finden ist.

Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) oder Fahrtensuchen (hu-
manoide Spuren)

QS 1 - Die Helden finden FuRspuren im Dreck des Bo-
dens, die nicht dlter sind als einige Wochen.

QS 2 - Die FuRspuren gehdren mehreren Personen. Min-
destens ein halbes Dutzend Menschen hat sich vor nicht
allzu langer Zeit hier aufgehalten.

QS 3 - Man erkennt einen regelmifigen Abrieb auf
dem natiirlichen Altar, der zwar sehr alt ist, aber dar-
auf schlieRen ldsst, dass hier einstmals etwas gestanden
haben muss. Der Umriss des Abriebs auf dem Altar passt
genau zum Sockel der Statuette.

QS 4+ - Im Dreck des Hohlenbodens findet sich eine
kupferne Miinze, die bei der Pliinderung vor 22 Jahren
ibersehen wurde. Das Portrait darauf ist kaum noch
als solches zu erkennen. Einzig die Buchstaben ,,0BR*
sind noch entzifferbar. Eine erfolgreiche Probe auf Ge-
schichtswissen (Almada) fithrt zu der Schlussfolgerung,
dass die Miinze unter Kaiserin Obra-Horas geprigt wor-
den sein muss. Ab QS 2 kann der Held ihre Regierungs-
zeit auf 87 v. BF bis 59 v. BF eingrenzen.

Was steht an den Wianden?

Gelehrte Helden, aber auch solche, die iiber den Nach-
teil Neugier verfiigen, werden sich sicher fiir die Wande
interessieren. Die Inschriften wurden auf primitive Art
und Weise eingemeifelt, was dazu gefiihrt hat, dass sie
im Laufe der Jahrhunderte stark verblassten. Um sie le-
sen zu kénnen, muss man daher zunichst einmal mii-
hevoll eine Abschrift erstellen und fehlende Buchstaben
entritseln. Dazu ist eine (Gruppen-)Sammelprobe auf
Sinnesschdrfe notig, Zeitintervall 30 Minuten, die je nach
Lichtquelle um den Sichtmodifikator (s. 0.) erschwert ist.
Die Arbeit ldsst sich stark beschleunigen, wenn man mit
Kohle und Papier die Inschrift abpaust (das Zeitintervall
sinkt auf 15 Minuten). Haben die Helden das geschafft,

kann jeder, der des Bosparano und der Imperialen Zeichen
michtig ist, die Inschrift auf der nichsten Seite lesen.
Wenn keiner der Helden iiber diese Kenntnisse verfiigt,
konnen sie spiter in Ragath einen Ubersetzer suchen
(z. B. Valdemoro). Es diirfte den Helden dabei auffallen,
dass ein groRer Teil des Textes keinen Sinn ergibt. Mehr
zur Deutung und Entschliisselung des Textes findest du
auf Seite 38.

Der Kampf mit den Schligern

Sobald die Helden die Inschrift abgeschrieben und még-
licherweise iibersetzt haben, kommt es zu dieser Szene.
Farugo Lautenschliger hat die Nachforschungen der
Helden misstrauisch bedugt und ist zu dem Schluss
gekommen, dass er sie authalten muss. Deshalb hat er
in Ragath einige Soldner angeheuert, um den Helden
Angst einzujagen und sie von weiteren Untersuchungen
abzuhalten. Als diese an der Hohle ankommen und
Stimmen horen, schreiten sie zur Tat.

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Eine markante Stimme reif3t euch aus den Gedanken iiber die
Inschrift. ,,He, ihr da drinnen! Ja, euch meine ich, die ihr hier
unerlaubterweise rumschniiffelt! Kommt raus und zeigt euch,
ihr kleinen Feiglinge!” Offenbar will euch diese Frau provozie-
ren, denn ihren Worten folgt héhnisches Geldchter und Gerdu-
sche, die wie ein gackerndes Huhn klingen. Dann hért ihr wie-
der diese grobe Frauenstimme: ,,Wenn ihr nicht rauskommt,
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l WAS GENOMMEN WURDE, MAG ZURUECKGEWONNEN WERDEN. WAS
VERGANGEN IST, ERWACHT DURCH BLUT ZU NEUEM LEBEN. DAS GLEIS-
j SENDE LICHT DER FALSCHEN GOETTER BRENNT HELL, ABER DIE ZEIT
{ WIRD KOMMEN, DA THRE STERNE FALLEN UND THRE SCHWERTER
.
'ﬁﬁ

—

 STUMPF WERDEN. IHRE STERNE WERDEN FALLEN UND MIT THNEN DIE

" FALSCHEN GOETTER SILEMS. DANN WERDEN DIE KINDER BRAZIRAKUS

SICH ZU NEUER KRAFT ERHEBEN UND IHR SCHWERT IM BLUT DER

FEINDE BADEN. SEINE DIENER WERDEN AUS DEM REICH DER TOTEN ZU-

RUECKKEHREN UND IHM DIE KRONE DARBIETEN, DIE IHM GEBUHRT.

GROSS'UND MAECHTIG IST BRAZIRAKU, GROSS UND MAECHTIG WIRD

'~ ER WIEDER SEIN.

5 SIEHE, ICH BIN DER LETZIE SEINER DIENER, UND EHE DIE HAESCHER MICH

( SCHILACHTEN, WAEHLE ICH MEIN EIGENES ENDE. ICH WERDE ZUM GROSSEN
| TEMPEL DES HERRN PILGERN. AN JEDEM DER SCHREINE WILL ICH IHM

g OPFERN, UND WENN ICH SCHLIESSLICH SEINER HOERNER ANSICHTIG

| _“.,,,WERDFJSCWILL ICH ALL MEIN BLUT GEBEN, UM SEINE MACHT ZU MEHREN,

“TER FALLEN. ICH GEHE DEN PFAD IN HEILIGEM ZORN, WOHL WISSEND,

DASS MEINI _,;VEEEOLGERMCH NICHT MEHR ERREICHEN KONNEN, DENN

{ NURJENE, DIE SICH DEM STIER ZU FUSSEN WERFEN UND ALS SEINE DIENER
: N, NUR JENE, DIE VON MAECHTIGER WUT ERFUELLT SIND,

KONNEN WAHRE PILGER DES BRAZIRAKU SEIN.

KO GALSFKKA WRX IWAKAP THAKJALAP OLj EWA TWA FHZYAXAPIA KOPPA
HPI ZOSYA WXLAQ_TLAWK UWK BHQ_APIA. IOL], FHZ IAQ_XHAYAS GOP YFS-
SOPWE EWSS WRX FQ_KRXLAWP HPJAL IAQ UFHQ_IAK SAUAPK WL XHSI-
WYAP, ULEBWLETH, WPIAQ_WRX IAWPAP PFQAP SFHJ HPI IAHJSWRX LHZA.
WRX EWSS GOQ_EWNZAS IAWPAK XAWSWYAP UFHQAK IFK SFPI HAUALUS-
WRTAP, IFK IWL ESSAWP HPJALJEP WKJ, HPI GOP 1OL] KAXA WRX VAPAP
OLJ, EP JAQ_QAPKRX HPI BEALY SAUAP EWA ULHAIAL. IOLJXWP EWSS WRX

)

¢

|

E YAXAP, YALFIA EWA AWP NZAWS, IAPP EAL IAQ_LARXJAP EAY PWRX] ZOSYJ,
n'

;j

|

i

¥

TAL EWLI TWRX PWAQESK ZWPIAP. KO PEX FQ YWALWYAP USWRT IAL
BEALYA HPI IORX GALUOLYAP EWSS WRX GOL IAWPAQ_KRXLAWP PWAIALT-
PWAP HPI IWL AWPAP FLYAPJES ONZALP ZHAL VAIAK KRXEAL], ITFK IAWPAP
* ESJFL JLFAY]J.
XALPFRX BWAXA WRX FHZ IAQ_TFLLAPEAY AWPAP JFY PFRX EAKJAP HPI
KJOKKA IOL] QAWP KRXEAL] WP IAP SAWU IAL ALIA. VAIAL XWQQASKLWR-
XJHPY EWSS WRX XWAL AWPAP JLONZAP QAWPAK USHJAK YAUAP, WP
KHQQA KO GWASA, EWA WRX IWL FLYAPJFS FP IAWPAQ_KRXLAWP ONZAL-
JA. IAP ALKJAP JLONZAP ONZALA WRX IAQ_EAKJAP HPI ZOSYA IFPFRX IAQ_ <}
XALBAP, IFK USHJ IHLRX QAWPA FIALP JLAWU]J. IFPP ZOSYA WRX IAQ_SAJB- |
JAP EAY, JAP WRX ALUSWRTJA.
PHP ONZALA WRX TWL QAWP XFFL HPI KAJBA QWRX BH ZHAKKAP
TAWPAK KRXLAWPK. TOL] XFLLA WRX, UWK IAL ALKJA JFY IAK QOPIAK UL-
_. FBWLFTH YATOQQAP WKJ. IFPP EWSS WRX KAXAP, IFKK IAL XASSKJA FSSAL |
EFPIASKJALPA FQ XOLWBOP] ALKRXAWP]. EO AL FHZJEHRXJ, IOLJXWP EWSS
WRX YAXAP GOSS XAWSWYAL EHJ.
WRX YAXA PFRX KHAIEAKJAP WP TWA EFASIAL, EO WRX IFK NSFAJKRXALP
JAWPAL SAUAPKEIAL KHRXAP EWSS, IAPP WXL USHJ%P]KNLWPY}"$HK
JAWPAQ_XALBAP. IOL] EWSS WRX IWL QAWP SAUAP 3, |
THLRX USHJ EWAIAL EHZALK]AXAP/)
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rauchern wir euch einfach aus. Mir ist das gleich, sucht es
euch aus. Ich zihle bis ... sagen wir, fiinf. Eins, zwei ..."

Die Stimme gehért L Hila Pipote (38, kompetente Sold-
nerin, groR und breitschultrig, sehr gepflegtes AuReres;
redet und handelt direkt und wenig zimperlich), der

.+ O Anfiihrerin der Schliger.® Lege eine Vergleichsprobe

“ In der beschriebenen
Option zwingst du den
Charakteren méglicher-
weise Handlungen auf, die
deine Spieler selbst nicht
wiahlen wiirden. Sollte
deine Gruppe ein solches
Spiel ablehnen, so mildere
den Zwang zu Handlungen
ab,
nur mitteilst, wie ernst ihre
Charaktere die Drohungen
aufnehmen, sie nicht aber
automatisch zum Verlassen
der Hohle zwingst.

auf Einschiichtern (Drohung) fiir Hila ab, der die Helden
mit Willenskraft widerstehen miissen. Scheitern sie, neh-
men sie die Drohung ernst und kommen der Aufforde-
rung nach. Sollte keiner der Helden die Hohle verlas-
sen, legt Hila bei ,,vier* noch
eine kurze, von héhnischem
Gelichter erfiillte Pause ein,
bevor sie ihren Leuten be-
fiehlt, den Eingang zu ver-
sperren und nach ,brenn-
barem Material“ zu suchen.

Einschiichtern (Drohung) fiir
sie ab, die dank der hérbaren
Aktivitit ihrer Mitstreiter um
+1 erleichtert ist. Sobald die
Helden die Hohle verlassen,
sehen sie sich Hila sowie (Hel-
denanzahl+1) schlagkriftigen
Gestalten gegeniiber. Es sind
keine abgerissenen Halun-
ken, sondern ganz gewdhn-
liche Mietschwerter, und das

indem du den Spielern

Hila Pipote, Condottiera
MU 14 KL 12IN 14 CH 11
FF 11 GE 14 KO 14 KK 16
.~ LeP 33 AsP - KaP - INI 14+1W6
' SK 2ZK 2 AW 6 GS 6

Waffenlos: AT 15 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

Dolch: AT 11 PA 6 TP 1W6+3 RW kurz
. Florett: AT 13 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel
' RS/BE 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-

tungen bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Belastungsge-

Lege eine weitere Probe auf

wohnung [, Finte [, Kampfreflexe [, Wuchtschlag I+II
~ Vorteile/Nachteile: Ziher Hund / Prinzipientreue I
(Seldnerehre), Schlechte Eigenschaft (Geiz)
Talente: Einschiichtern 12, Handel 8, Kraftakt 10, Kor-
perbeherrschung 8, Rechtskunde 6, Willenskraft 6
Kampfverhalten: Hila ist eine erfahrene Séldnerin,
die zuerst die Gegner ausschaltet, die ihr am unbere-
. chenbarsten erscheinen (z. B. Magier). Geweihte und
~  Webhrlose wiirde sie nicht angreifen. Wird sie ernst-
. haft bedrangt, gibt sie lieber auf, als ihr Leben und
¢\ ihre Gesundheit zu riskieren.
Flucht: bei Schmerz 11

] Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

R ")

hier ist ihre Arbeit. Farugo hat sie dafiir bezahlt, die
Helden zu verpriigeln, aber nicht zu téten, weswegen
man sie auch mit Engelszungen nicht davon abhalten
kann (einzig ein Kritischer Erfolg bei einer Probe auf
Uberreden kénnte das). Man kann sie aber sehr wohl
durch Beschwichtigung oder ablenkendes Gerede so
lange vom Kampfbeginn abhalten, bis man selbst seine
Waffen bereitgemacht hat. Dafiir ist eine Vergleichspro-
be auf Uberreden (Herausreden) gegen Hilas Willenskraft
notig, bei der jede iibrige QS nach dem Vergleich eine
KR Zeit zur Vorbereitung gibt. SchlieRlich wird es Hila
zu bunt und sie ruft zum Angriff auf.

@ Du kannst die Angz?hl der S6ldner reduzieren,
aber auch Hila schwichen, etwa weil sie von
einem vorherigen Auftrag noch angeschlagen ist, das

~ aber vor ihrem Auftraggeber verheimlicht hat.

Wenn der Kampf noch nicht herausfor-

; @ dernd genug ist, kann einer der Séldner

" mit einer Armbrust im Wald lauern und die Hel- }

~ den kontinuierlich mit Bolzen eindecken.
: o Aﬂ..m‘ﬁmd-..—mﬁ_%-"*__-

Wer hat euch geschickt?

Wenn die Helden einen oder mehrere der Schliger ge-
fangen nehmen kdnnen, kénnen sie ihn oder sie befra-
gen. Ein Held legt dazu eine Vergleichsprobe auf Ein-
schiichtern (Verhér) ab, die du um 1-2 erleichtern kannst,
falls die Helden im Kampf deutliche Ubermacht bewie-
sen haben. Der Befragte wiirfelt mit seiner Willenskraft

Mercenario

MU 14 KL 11 IN 13 CH 10

FF 9 GE 13 KO 14 KK 14

LeP 34 AsP - KaP - INI 13+1W6
'SK1ZK 2 AW 7GS7

Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6 RW kurz

Streitaxt: AT 14 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel
| Leichte Armbrust: FK 14 LZ 8 Aktionen TP 1W6+6
' RW 10/50/80
. RS/BE 3/0 (Lederriistung (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)
. Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-
- wohnung [, Finte I, Wuchtschlag I
L Vorteile/Nachteile: individuell, etwa Persénlichkeits-

schwichen (Arroganz, Neid, Unheimlich), Schlechte

Eigenschaft (Aberglaube, Goldgier, Spielsucht)
’Talente: Einschiichtern 8, Kraftakt 10, Kérperbeherr-
E schung 8, Sinnesschirfe 8, Willenskraft 6

Kampfverhalten: Die Soldner sind gelibt im Umgang
mit ihren Waffen und zdgern nicht, Finten oder
Wuchtschldge einzusetzen. Sie gehen organisiert
vor und versuchen, zuerst in Uberzahl geféhrliche
Gegner wie Magier oder Fernkdmpfer auszuschal-
ten. Wenn Hila aufgibt, flieht oder stirbt, ergeben
- sich auch die Mercenarios.
_ Flucht: bei Schmerz 11
3 Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 oder weniger LeP




dagegen. Gelingt die Probe, erzihlt er den Helden, dass
er fiir eine ,,ordentliche Abreibung” angeheuert wurde.
Haben die Helden Hila gefangen, versucht sie, freien Ab-
zug fiir sich und ihre Leute zu erreichen. Gegen dieses
Versprechen wird sie den Auftraggeber als den Tuch-
hindler Farugo Lautenschléger identifizieren. Thre Mit-
streiter sind nicht so gut informiert. Wenn die Helden
sie nach dem Auftraggeber fragen, wirf 1We:

<« 1-2: Der Schldger hat keine Ahnung, wer Hila be-
auftragt hat. Es war ihm schlicht egal.

« 3-4: Der Schldger kennt den Namen des Auftragge-
bers nicht, kann Farugo aber beschreiben.

“ 5-6: Der Schldger weil, dass es sich bei seinem Auf-
traggeber um Farugo handelt.

Zuriick in Ragath

Nach der Auseinandersetzung mit Hilas Schldgern
werden die Helden schnell nach Ragath zurtickkehren
wollen. Die Ereignisse in der Hohle haben einige Fra-
gen und Probleme aufgeworfen, die in Ragath geklart
werden kénnen.

« Verletzte Helden: War der Kampf hart fiir die Hel-
den, sollten sie schnellstmdglich ins Therbiinitenspi-
tal gehen. Hier kdnnen sie noch einmal auf Alessia
treffen, die sich arglos und besorgt gibt. Sollten die
Helden ihr von der Inschrift erzihlen, wird sie auf-
merksam zuh6ren und versprechen, die kirchlichen
Autoritdten zu benachrichtigen. In Wahrheit kennt
sie die Inschrift l1dngst und wartet in Ragath nur noch
auf die Nachricht, dass die Statue gestohlen wurde.

<« Wo ist Farugo? Wenn die Helden nach ihrem Ge-
genspieler fragen (Probe auf Gassenwissen +1), wer-
den sie schnell zu héren bekommen, dass Farugo die
Stadt mit unbekanntem Ziel verlassen hat.

<« Ubersetzungshilfe: Sollte keiner der Helden des
Bosparano michtig sein, kdnnen sie in Ragath Hilfe
suchen. Mdgliche Anlaufstellen wiren der Sonnen-
tempel, das Castillo Ragath oder Valdemoro Vascagni.

< Autoritdten informieren: Die Inschrift deutet da-
rauf hin, dass ein uralter Kult wiederauferstehen
will. Gldubige oder rechtstreue Helden kénnten
darauf bestehen, dass Kirchen oder Adlige infor-
miert werden. Die ersten Anlaufstellen dafiir wi-
ren sicherlich der Sonnentempel und der Grafensitz
im Castillo Ragath. Beide werden den Bericht be-
sorgt, aber skeptisch aufnehmen und die Helden
dazu dringen, als Experten in dieser Sache weiter
nachzuforschen, um das Schlimmste zu verhindern.
Je nach Verhalten und Verhandlungsgeschick der
Helden (Vergleichsprobe auf Uberreden oder Han-
del) konnen sie hier eine Belohnung im Gegenwert
von max. 50 S in Aussicht gestellt bekommen.

« Der Feind meines Feindes: Mit ihren neuen Er-
kenntnissen ist es ein Leichtes, Valdemoro Vascagni
von der Redlichkeit der Helden und der drohenden
Gefahr zu tiberzeugen (Erleichterung von +3 auf die
Vergleichsprobe). Er hilt ab jetzt Farugo fiir den Dieb
und wird die Helden mit seinem Wissen und ggf. Res-
sourcen (bis zu 100 S) unterstiitzen. Ragath kann er
aufgrund seines Auftrags jedoch nicht verlassen.

Gendahars Brief

Wenn die Helden genug Zeit hatten, ihre Wunden zu le-
cken und mit einigen Personen zu reden, trifft ein Eil-
bote aus AI'Muktur ein. Er tiberbringt den Helden einen
Brief des Grafen, abgeschickt vor 2 Tagen (siehe Kasten).
Den Helden wird es nicht schwerfallen, Farugo fiir den
Drahtzieher des Diebstahls zu halten. Zusammen mit
der Inschrift liegt jetzt nahe, dass er nach dem erwihn-
ten Heiligtum suchen wird und deswegen Ragath verlas-
sen hat. Clevere Helden stellen durch den Diebstahl eine
Verbindung zwischen Statuette und Inschrift her. Das
eingemeilelte Wort auf dem Sockel sieht der Inschrift
erstaunlich dhnlich und ist tatsichlich der Schliissel
zur Entschliisselung der Wegbeschreibung. Es ist nun
an den Helden, dieses alte Ritsel zu 16sen und sich auf
den Pilgerpfad des Braziraku zu begeben, um Farugo
aufzuhalten.
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b DER PILGERPFAD

DES BLUTES

In diesem Kapitel folgen die Helden der alten Wegbe-
schreibung aus der Inschrift der Ragather Hohle. Diese
fithrt sie mehrere Tage quer durch Almada zum Hei-
ligtum, nach dem Alessia und Farugo schon so lange
suchen. Um den Weg zu finden, miissen sie zuerst die
Verschliisselung mithilfe des Wortes auf dem Sockel der
Statuette knacken und dann die enthaltenen Hinweise
richtig deuten. Im ersten Abschnitt Ritselhafte Weg-
beschreibung findest du eine Erklirung der einzelnen
Hinweise mit moglichen Proben zu deren Deutung und
Tipps fiir Anlaufstellen, die den Helden bei der Entrat-
selung behilflich sein kénnen. Doch die Helden suchen
nicht allein nach dem Heiligtum; auch die Kultisten
wandeln auf dem alten Pilgerpfad. Alle nétigen Infor-
mationen, um diesen Wettlauf spannend zu gestalten,
findest du in den Abschnitten Wettlauf gegen die Zeit
(Seite 39) und Verfolgt! (Seite 41). Danach folgen die
Beschreibungen der einzelnen Pilgerorte, die man im
Laufe der Reise aufsuchen muss. Am Ende des Kapitels
werden die Helden kurz vor ihrem Ziel stehen - und da-
mit vor dem dramatischen Finale des Wettlaufs.

Réatselhafte Wegbeschreibung

Nachdem die Helden die Inschrift iibersetzt haben, steht
ihnen ein Teil der Botschaft bereits offen. Je nach Spiel-
vorliebe deiner Gruppe kannst du die Spieler iiber den
Inhalt diskutieren lassen, ihre Diskussionen mit Proben
unterstiitzen oder das Ritselraten ganz durch Proben-
wiirfe abhandeln. Einige der Bemerkungen sind fiir heu-
tige Aventurier nicht mehr ohne weiteres verstédndlich,
doch wem die folgenden Proben gelingen, der kann die
Andeutungen nachvollziehen:

< Sternkunde: ,,die Sterne werden fallen* bezieht sich
auf die aktuellen Ereignisse des Sternenfalls (QS 3+;
die Andeutung iiber das ,,stumpfe Schwert* bezieht
sich auf das Sternbild Schwert, dessen Spitze vor
kurzem erloschen ist.)

< Gotter & Kulte -1: Bei ,,Braziraku* handelt es sich um
eine uralte Gottheit. (QS 3+: Gelehrte vermuten, dass
Braziraku der alte Name fiir den heute als Ras'Ragh
bekannten Stiergdtzen verschiedener Vilker war.)

& Geschichtswissen: 98 v. BF erlieR Kaiser Silem-Horas
das nach ihm benannte Silem-Horas-Edikt, das die
heutigen Zwolfgétter als einzig wahre Gotter pries
und andere Kulte verbot. Wer von den ,falschen
Gotter Silems* spricht, der gehdrte vermutlich ei-
nem solchen verbotenen Kult an.




Den Helden wird klar, dass ein fritherer Kult des Bra-
ziraku nach dem Erlass des Silem-Horas-Edikts ausge-
16scht wurde. Das offenbar letzte Mitglied des Kultes
beschreibt die Hoffnung auf einen Tag der Rache und
Wiederauferstehung in der fernen Zukunft, die nun
gekommen ist, da die Sterne fallen. In dem Heiligtum,
zu dem er den Weg beschreiben will, warten offenbar
die Diener, die ,,aus dem Reich der Toten* zuriickkeh-
ren werden.

Entschliisselung der Botschaft

Es wird wahrscheinlich nicht lange dauern, bis einer der
Helden die Vermutung duRert, der unverstindliche Teil
der Inschrift kénne verschliisselt sein. Der letzte Anhin-
ger des Braziraku verwendete eine in seinem Kult gdngige
Methode der Verschliisselung, um sicherzustellen, dass
nur ,,wahre Pilger des Braziraku“ den Weg zum Tempel
finden. Alessia und Farugo haben schon einige Zeit lang
erfolglos versucht, die Verschliisselung zu entritseln, ka-
men aber ohne das Schliisselwort nicht weiter. Dieses fin-
det sich, wenn man ,,zu Braziraku aufsieht, also in der
Hohle vor dem Altar kniet. Dann sieht man das Wort auf
dem Sockel der Statuette: FURIA. Um herauszufinden,
welcher Verschliisselungsmechanismus verwendet wur-
de, haben die Helden mehrere Méglichkeiten:

4 Nachdenken: Es ist unwahrscheinlich, aber sehr
belesene Helden kénnen mit einer gelungenen Pro-
be auf Geschichtswissen (Dunkle Zeiten) -5 selbst wis-
sen, welchen Mechanismus der Braziraku-Kult ver-
wendet hat.

< Nachschlagen: Eine Bibliothekssuche kann eben-
so helfen. In Ragath kommen dafiir nur das Archiv
des Sonnentempels und die Bibliothek des Castillos
infrage. Die Helden legen eine Gruppensammelpro-
be auf Geschichtswissen (Dunkle Zeiten) -1 ab, Zeit-
intervall 1 Stunde. Wenn die Helden dem Praiosge-
weihten bzw. dem Archivar des Grafen ihre Notlage
tiberzeugend deutlich machen (Vergleichsprobe auf
Uberreden), kénnen sie auf deren Unterstiitzung
hoffen, was die Sammelprobe um 2 erleichtert.

< Nachfragen: Wenn die Helden sich mit Valdemo-
ro verséhnen, kénnen sie ihn um Rat bitten. In die-
sem Fall legt er fiir sie die Probe auf Geschichtswissen
(Dunkle Zeiten) -5 ab oder hilft ihnen bei der Recher-
che, was ihnen einen Bonus von 2 auf die Sammel-
probe gewdhrt.

< Nachvollziehen: Wer bereit ist, viel Zeit zu inves-
tieren, oder auf sein phexisches Gliick hofft, der
kann sich ohne Umwege mit dem Text auseinan-
dersetzen. Mit einer Probe auf Rechnen -2 kann man
sich den Mechanismus anhand von Logik und Buch-
stabenhiufigkeit erschliefen. Man kann alternativ
auch mit einer Probe auf Brett- & Gliicksspiel -3 ver-
suchen, durch ausprobieren, raten und kombinie-
ren auf den richtigen Weg zu gelangen.

Der Mechanismus

Zur Entschliisselung werden die ersten Buchstaben des
Alphabets durch die des Schliisselworts FURIA ersetzt.

-M." » L ™

Alle folgenden Buchstaben werden der Reihe nach
durch die iibrigen Buchstaben des Alphabets ersetzt,
allerdings fiirchteten die Braziraku-Anhinger die Klug-
heit der bosparanischen Gelehrten und drehten daher
das verbleibende Alphabet um. Daraus ergibt sich die
Buchstabenverinderung, mit deren Hilfe man den Text
lesbar machen kann. (Umlaute werden zu ae, ue, oe.)

:--W"l‘—"'

tABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
FURIAZYXWVTSQPONMLKJHGEDCRB
e e e

Das dauert ja ewig!

Manchen Spielern macht es SpaR, mithilfe des Schiliis-
sels eigenhindig die Abschnitte zu entziffern, allerdings
kostet das viel Zeit am Spieltisch. Eine zeitsparende Al-
ternative ist es, das Alphabet mehrmals zu kopieren und
jedem Spieler einen der fiinf Abschnitte zu geben. Noch
kiirzer geht es, wenn das Entziffern iber Probenwiirfe

abgehandelt wird. Lass die Helden eine Gruppensammel-
probe auf Rechnen +1 ablegen, Zeitintervall 30 Minuten.
Beim erfolgreichen Abschluss der Probe gibst du ihnen
den Klartext als Handout oder zerschneidest ihn vorher
in die fiinf Abschnitte, von denen du pro 2 QS je einen he-
rausgibst, um den Fortschritt der Helden zu simulieren.

Die Hinweise entritseln

Jeder der Abschnitte deutet auf eine Wegmarke des alten
Pilgerpfads hin. Um die Andeutungen und alten Namen
verstehen zu kénnen, ist meistens Hintergrundwissen
notwendig. Wie auch bei der Entschliisselung kénnen
sich die Helden hier fachkundige Hilfe holen. Neben den
bekannten Anlaufpunkten in Ragath kdnnen sie vor al-
lem in Taladur (Seite 47) auf passende Gelehrte treffen.
Einige Hinweise ergeben erst dann einen Sinn, wenn man
vor Ort ist. Es ist also ab jetzt mdglich, aus Ragath aufzu-
brechen und fehlende Puzzlestiicke unterwegs zu klaren,
was angesichts des Vorsprungs von Farugo sinnvoll wére.

Abschnitt I

Der alte Pilgerpfad fiihrt in siidwestlicher Richtung von
der Hohle weg und folgt dabei dem Lauf der Sonne, en-
det also im Westen. Gallonia ist der alte Name des heu-
tigen Aguilon.

Proben: Sternkunde +2 (den Weg der Sonne nachvollzie-
hen), Geographie (Almada) -1 (von Gallonia auf Aguilon
schlieRen)

Zielort: Castillo Aguilon

Abschnitt II

Wo heute die Ruine des Castillo Aguilon steht, befand
sich einst offenbar ein heiliger Baum des Braziraku. Von
seiner Spitze aus konnte man nach Taladur sehen, wo
seit Jahrhunderten Mensch und Zwerg in Eintracht le-
ben. Heute hat man fast denselben Ausblick, wenn man
auf den halb verfallenen Bergfried klettert. Der Weg

r Pﬂgerpfad des Blutes
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von Gallonia, will ich am Schrein unter dem Baum des Lebens dir huldigen, Braziraku, indem ich deinen Namen laut
und deutlich rufe.

11 Ich will vom Wipfel deines heiligen Baumes das Land iiberblicken, das dir allein Untertan ist, und von dort sehe ich
jenen Ort, an dem Mensch und Zwerg leben wie Briider. Dorthin will ich gehen, gerade wie ein Pfeil, denn wer dem
rechten Weg nicht folgt, der wird dich niemals finden. So nah am gierigen Blick der Zwerge und doch verborgen will ich
vor deinem Schrein niederknien und dir einen Argental opfern fiir jedes Schwert, das deinen Altar trigt.

s

| e
Die entschliisselte Botschaft t
I So verlasse ich diesen diisteren Ort wie die aufgehende Sonne und folge threm Kreis bis zum Ende. Dort, auf dem Hiigel i
|
III Hernach ziehe ich auf dem Karrenweg einen Tag nach Westen und stoe dort mein Schwert in den Leib der Erde.
Jeder Himmelsrichtung will ich hier einen Tropfen meines Blutes geben, in Summe so viele, wie ich dir Argental an dei-
nem Schrein opferte. Den ersten Tropfen opfere ich dem Westen und folge danach dem Herzen, das Blut durch meine
Adern treibt. Dann folge ich dem letzten Weg, den ich erblickte.
IV Nun opfere ich dir mein Haar und setze mich zu FiiRen deines Schreins. Dort harre ich, bis der erste Tag des Mondes
| Braziraku gekommen ist. Dann will ich sehen, dass der hellste aller Wandelsterne am Horizont erscheint. Wo er auf-
taucht, dorthin will ich gehen voll heiliger Wut.

V Ich gehe nach Siidwesten in die Wilder, wo ich das Plitschern deiner Lebensader suchen will, denn ihr Blut ent-
springt aus deinem Herzen. Dort will ich dir mein Leben opfern und einst durch Blut wieder auferstehen.

i
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fithrt querfeldein in Richtung Taladur und endet unweit
der Stadt in den Hiigeln.

Proben: Geschichtswissen, Geographie oder Sagen & Legen-
den (Taladur als Ort mit hoher zwergischer Bevslkerung
kennen), Orientierung -2 (wissen, wo Taladur von hier
aus liegt; wird um 2 erleichtert, wenn man sich auf dem
Bergfried einen Uberblick verschafft)

Zielort: ein halb verfallener Schrein in den Hiigeln vor
Taladur

Abschnitt I1I

Der erwihnte Karrenweg nach Westen fiithrt heute noch
Richtung Bangour. Nach einem Tagesmarsch, also 30
Meilen, bleibt der Pilger stehen und opfert 6 Blutstrop-
fen. Der erste tropft auf den Westen, danach geht es ge-
gen den Uhrzeigersinn (links herum, da das Herz links
sitzt). So kommt man schlieRlich im Siiden heraus, wo
heute die Strale Richtung Soroban verlduft.

Proben: Geschichtswissen +1 (ein Argental ist eine anti-
ke Silbermiinze), Wildnisleben +1 (ein Tagesmarsch sind
ca. 30 Meilen), Heilkunde Wunden +2 (das Herz sitzt links),
Rechnen (der sechste Blutstropfen landet im Siiden)
Zielort: Nemento

Abschnitt IV

Am Schrein von Nemento, wo heute die Ruine des Pe-
raine-Klosters steht, wartete der Pilger, bis im Monat
seines Herrn (entspricht heute dem Rondramond) der
hellste Wandelstern am Horizont auftaucht. Dieser
Wandelstern, der Horas, geht zu dieser Jahreszeit im Sii-
den auf und gibt damit die Richtung vor.

Proben: Gotter & Kulte -1 (der Monat Braziraku ent-
spricht dem Rondra), Sagen & Legenden oder Sternkunde
+2 (der Horas ist der hellste Wandelstern), Sternkunde -1
(im Rondra geht der Horas hier im Siiden auf)

Zielort: Soroban

Abschnitt V

Stidwestlich von Soroban liegt ein groRer Wald. Mit der
plétschernden Lebensader ist ein Bach gemeint, der we-
gen mitgefiihrter Erde oft rotbraun erscheint. Die Ein-
heimischen nennen ihn ,Blutfliisschen®. Unweit von
dessen Quelle liegt der Eingang zum Heiligtum.
Proben: Gruppensammelprobe auf Gassenwissen in Soro-
ban, Zeitintervall 1 Stunde (Seite 51, die Einheimischen
berichten vom Blutfliisschen und beschreiben den Weg)
Zielort: Heiligtum

Wettlauf gegen die Zeit

Das folgende Zeitverwaltungssystem kannst du nut-
zen, um zu sehen, wie schnell Kultisten und Helden
bei der Suche nach dem Heiligtum vorankommen. Du
kannst die Zeiteinheiten verwenden, wenn du zum
Beispiel wissen willst, wer einen Ort zuerst erreicht
(und ihn damit mglicherweise verdndert) oder wann
die Gruppen unfreiwillig aufeinandertreffen. Orientie-
re dich dafiir an diesem System und dndere es im Zwei-
fel so, dass es den Spielgewohnheiten deiner Gruppe
entspricht:

<« Zur Verwaltung der verstrichenen Zeit werden Zeit-
einheiten (ZE) verwendet. Eine ZE dauert 2 Stunden.

< Ein normaler Tag besteht aus 4 ZE. In diesen ZE diir-
fen die Helden Proben nach den {iblichen Regeln ab-
legen oder reisen.

< Nach jeweils 4 ZE miissen die Helden eine Rast ein-
legen, sich also einen Lagerplatz suchen oder in ei-
ner Herberge einkehren. Diese Suche fillt unter den
Rest des Tages.

« Der Rest des Tages wird durch Essen, Schlafen und
andere Tétigkeiten eingenommen, die nicht unter
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* Egal, wie sehr die Helden
sich iiberanstrengen, du
notierst pro Tag nur die 4
verstreichenden ZE. Weitere
ZE kodnnen sie zwar nutzen,
diese werden aber nicht
gezahlt, weil die Helden ihre
Aktionen sozusagen nicht

b mit ZE, sondern mit Uberan-
strengung bezahlen.

Recherche fallen. Kurze
Strecken kann man so
ebenfalls  zuriicklegen,
aber du kannst entschei-
den, dass bei zu langen
Strecken eine ZE nétig
wird.
<« Sollte ein Held mehr als 4
ZE fiir Reise oder Recher-
che nutzen wollen, so gilt,
dass er eine weitere ZE
fiir Proben nutzen darf,
Diese ZE wird aus dem restlichen Tag herausgenom-
men und muss daher nicht auf die 4 ZE angerechnet
-....Owerden®. Fiir diese geschenkte ZE erhilt er jedoch
automatisch eine Stufe Uberanstrengung. Maximal
lassen sich so pro Tag 4 weitere ZE hinzugewinnen.

Verwendung der ZE im Spiel
Wie oben erwihnt, brauchen deine Helden die ZE eines
Tages, um ihre Reise fortzusetzen oder Proben abzule-
gen. In den einzelnen Abschnitten der Reisebeschrei-
bung ist meistens angegeben, wie lange eine Probe
dauert. Im Zweifel entscheidest du, wie viele Aktionen
innerhalb einer ZE sinnvollerweise durchfiihrbar sind.
Fiir die Reiseabschnitte zwischen den Orten kannst du
Gruppensammelproben auf Orientierung, Zeitintervall
1 ZE, ablegen lassen, oder einfach die folgenden festen
Werte verwenden:
< Ragath-Aguilon: 3 ZE
« Aguilon-Taladur (direkt): Gruppensammelprobe (sie-
he Seite 44)
< Aguilon-Taladur (StraRe): 6 ZE
<« Taladur-Nemento: 10 ZE
< Nemento-Soroban: 3 ZE
« Soroban-Heiligtum: Gruppensammelprobe
Seite 54)

(siehe

Fortschritt der Kultisten
Die Kultisten (genaue Angaben zur Grup-
pe der Kultisten sind ab Seite 41 zu fin-
den) sind besser informiert iiber die

]
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Uberanstrengung
Wer mehr als 4 ZE pro Tag fiir heldenhafte Ta-
ten investiert, erleidet pro weiterer ZE eine Stu-
fe Uberanstrengung. Uberanstrengung baut sich
nach 6 Stunden Schlaf um 1 Stufe ab.

L
Ei i Modifikator
. Stufel Proben auf Wissenstalente sind um
! 1 erschwert

. Stufell Proben auf Wissenstalente sind um 2
: erschwert, LeP/AsP/KaP-Regenerati-

on -1 (bis zu einem Minimum von 0)
Stufe III Proben auf Wissenstalente sind um 3
erschwert, LeP/AsP/KaP-Regenerati-

on -2 (bis zu einem Minimum von 0)
. Stufe IV Held erleidet eine Stufe Betdubung,

1 stufe Uberanstrengung wird ge-
strichen, dariiber hinaus erlitte-
ne Stufen des Zustands Uberan-
strengung bleiben bestehen. Die
Betdubung hilt solange an, bis der

{ Held mindestens 12 Stunden am
Stiick geschlafen hat. Eine normale
6-stiindige Regeneration ist dafiir
nicht mehr ausreichend.

N e e,

Hintergriinde des Heiligtums und beginnen deshalb mit
einem leichten Vorsprung. Sie miissen weniger nach-
fragen, brauchen jedoch Zeit an den einzelnen Orten,
um wie einst der letzte Pilger zu beten und zu opfern.
Wie viel Zeit sie dafiir investieren, hangt davon ab, wie
schnell oder langsam sie vorankommen sollen, denn an
der Reisezeit zwischen den Orten ldsst sich wenig dndern.
Es gibt eine einfache und eine komplexe Méglichkeit,
den weiteren Reiseverlauf der Kultisten abzubilden. Fiir
dich ist es leichter die Reisedauer zu verwalten, wenn
du feste Reise- und Aufenthaltszeiten fiir die Rivalen
der Helden annimmst. Diese Zeiten musst du nur anpas-
sen, falls die Helden den Kultisten erfolgreich Steine
in den Weg legen. Ein Beispiel fiir diesen festgeleg-
ten Zeitrahmen findest du unten. In der komple-
xen Version musst du fiir die Gegenseite wiirfeln,
wenn diese selbst Recherche betreibt, beispiels-
weise auf der Suche nach dem Blutfliisschen bei So-
roban. So gewinnst du mehr Varianz und Tiefe, musst
aber auch mehr Werte verwalten, Im Zweifel arbeiten
die Kultisten bei Sammelproben in kleinen Gruppen zu-
sammen und schicken diejenigen unter ihnen vor, die
am meisten davon verstehen. Werte der Kultisten fin-
dest du ab Seite 61.

Wettlauf oder gemiitliche Reise?

Passe das Verhalten der Kultisten und ihre verbrauch-
ten ZE an den Spielstil deiner Gruppe an. Wenn du

eine spannende Verfolgungsjagd durch Almada

Zeit an den einzelnen Orten verbringen.

inszenieren willst, sollten die Kultisten weniger:




Reisedauer der Kultisten (Vorschlag) il LU ' ]

- o A R 7 R
! Aguilon 1-2 Klettern auf den Bergfried 8

Taladur (Schrein) 6 Opferung am Altar, Kampf mit Trimalchio 1

Taladur (Stadt) 7-8 Versorgung von Tsaias Wunde

Nemento 18-22 erfolglose Suche nach dem alten Schrein §

Soroban 25-28 Herumfragen nach dem Blutfliisschen

Heiligtum 30-32 Herumirren durch das Gangsystem

e e e e e e e el i e+ _mom.

Du kannst das Gefiihl des Zeitdrucks noch erhohen,
indem du die verstrichenen ZE nicht nur fiir dich no-
tierst, sondern den Spielern beispielsweise in Form
von Pokerchips oder Glasperlen zukommen ldsst. So
werden die Helden jedoch manche Details der einzel-
nen Orte nicht bemerken und einige Fragen unbeant-
wortet lassen. Wenn dir mehr an der Atmosphire und
dem Kennenlernen der Region gelegen ist, solltest du
auf zu groRen Zeitdruck verzichten und den Spielern
deutlich machen, dass ihre Helden genug Zeit haben,
an den Etappenzielen etwas genauer hinzusehen.

Die Zeit verrinnt

Abschnitte, mit denen du die Szenen der Reise an den
aktuellen Stand des Wettlaufs anpassen kannst, sind
mit dem Sanduhr-Symbol Z gekennzeichnet. Hier fin-
dest du Informationen, wie sich ein bestimmter Ort

oder eine Szene verdndert, wenn beispielsweise die
Kultisten vor den Helden eintreffen. Alle diese Ande-
rungen sind optional, tragen aber zur Spieltiefe bei. So
bekommen die Helden Auswirkungen ihrer Eile (oder
Langsamkeit) zu spiiren und sehen.

Verfolgt!

Fir die Kultisten ist ihre Suche nach dem Heiligtum
nicht nur ein lang gehegter Traum, sondern auch ein
religidses Erlebnis. Sie sind sich der Tatsache bewusst,
dass die Helden ihnen noch immer auf den Fersen sein
kénnten, und zdgern nicht, gegen diese vorzugehen,
wenn sie ihre heilige Pilgerfahrt stéren. Im Folgenden
findest du Vorschlége fiir Aktionen der Kultisten gegen
ihre Konkurrenz, aber auch Ideen, wie die Helden den
Kultisten Steine in den Weg legen kénnen.

Was die Kultisten tun werden

Alessia hat ihren Jiingern eingeschirft, dass tote Helden

zu viel Aufsehen erregen wiirden und es deshalb bes-

ser wire, die Helden nur zu behindern. Abgesehen von

Mord schrecken die Kultisten jedoch vor nichts zuriick.

Je nachdem, wie weit sie den Helden voraus sind, wer-

den sie daher folgende MaRnahmen ergreifen:

<« Spuren verwischen: Die Kultisten bemiihen sich auf
dem ganzen Weg, nicht gefunden zu werden. Lege
jeden Tag fiir die Kultisten eine Vergleichsprobe auf
Féhrtensuchen (Verwischen eigener Fihrte) mit FW 6
(14/13/13) gegen den hochsten Wert der Helden in
Féhrtensuchen (humanoide Spuren) ab. Bei Gelingen ist
ihr Tagesweg fiir die Helden nicht nachvollziehbar.
« Spdher: Wenn die Kultisten ihr Nachtlager auf-

schlagen, erkundet Nazir Schiefzahn (siehe Seite 62)
als Spdher die Umgebung. Sollten die Helden in der
Néhe lagern, lege eine Vergleichsprobe auf Verber-
gen mit FW 6 (12/13/13) gegen die Sinnesschrfe des
Helden ab, der gerade Wache hilt. Bei Gelingen hat
Nazir ihn unbemerkt ausgekundschaftet. Die Kultis-
ten sind ab jetzt gewarnt und greifen zu weiteren
MafRnahmen.

< Falsche Fihrte: Sobald die Kultisten sicher sind,
dass ihnen jemand folgt, schickt Farugo zwei von ih-
nen auf einen anderen Weg, um deutliche Spuren zu
hinterlassen und die Helden vom Weg abzulenken,
Die Spuren sind leicht zu bemerken (Fihrtensuchen
+3), aber um zu erkennen, dass es sich um absichtli-
che Fahrten handelt, benétigt man mindestens QS 3.

« Sabotage: Nichtigen die Helden unweit der
Kultisten, schleicht sich Laila (siehe Seite 62) nachts
in ihr Lager. Lege eine Vergleichsprobe auf Verbergen
mit FW 6 (12/13/13) gegen die Sinnesschirfe des Hel-
den ab, der gerade Wache hilt. Bei Gelingen kann Lai-
la unbemerkt die Ausriistung der Helden zerstéren,
beispielsweise Gurte durchschneiden, oder wichtige
Gegenstinde (wie Trénke) stehlen.,

<« Uberfall: Sollte ein Held lingere Zeit allein unter-
wegs sein, beispielsweise in Taladur, werden drei
der Kultisten ihn aus dem Hinterhalt angreifen, um
ihn gefangen zu nehmen und zu befragen. Sie gehen
dabei so vor wie im Abschnitt Hinterhalt (siehe Sei-
te 42) beschrieben.

< Dreiste Liige: Falls die Helden den Kultisten bedroh-
lich nahe kommen, wird sich Laila am nichsten Ort
(Taladur, Nemento, Soroban) an die Obrigkeit wenden
und behaupten, eine Gruppe verfolge sie und trach-
te ihnen nach dem Leben. Sie beschreibt die Helden
und schluchzt so herzzerreiflend, dass man ihr glaubt.
Wenn die Helden in diesem Ort ankommen, suchen
Gardisten oder erziirnte Dorfbewohner bereits nach
ihnen, Um diese wieder zu beruhigen, miissen die
Helden 10 QS in einer Sammelprobe auf Uberreden
(Herausreden) erzielen, Zeitintervall 1 Stunde. Das
kostet sie unter Umstinden wertvolle Zeit.
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Was die Helden tun kénnen

Solange die Helden hinter den Kultisten liegen, ist Eile
ihre einzig sinnvolle Option. Uberholen sie die Kultisten
jedoch, koénnen sie natiirlich mit denselben gezinkten
Karten spielen wie diese (siehe Seite 41). Weitere Mdg-
lichkeiten, die ihnen offenstehen, sind:

«“ Obrigkeit informieren: Anders als die Kultisten
missten die Helden nicht einmal liigen, um eine
Stadtgarde von der Gefdhrlichkeit ihrer Gegner zu
iberzeugen. Allerdings miissten sie dafiir ihr Ver-
schwiegenheitsversprechen gegentiber Gendahar
brechen, weswegen sie diese Option nur wihlen soll-
ten, wenn nichts anderes mehr hilft. In diesem Fall
wird man ihre Rivalen festsetzen. Diese miissen sich
dann herausreden (siehe Seite 41), allerdings ist ihre
Probe auf Uberreden erschwert: Fiir jede Hinter-
grundinformation, welche die Helden der Stadtgarde
geben, um 1 Punkt bis zu einem Maximum von 3.

< Hinweise vernichten: Die Kultisten wiirden es
nie wagen, an ihrem heiligen Pilgerpfad etwas zu
andern, selbst wenn das bedeutet, dass die Hel-
den dieselben Hinweise finden kénnen. Die Hel-
den dagegen haben vermutlich weniger Skrupel.
Sie kdnnten beispielsweise den Aufgang zum Berg-
fried in Aguilon blockieren oder am Schrein vom
Taladur die eingravierten Schwerter zerstoren. Je
nach Aktion verlieren die Kultisten dadurch 1-5 ZE
(Meisterentscheid).

Zusammentreffen

Was geschieht, wenn die Helden und ihre Gegner wih-
rend der Reise aufeinandertreffen, ist stark vom Fort-
schritt der Suche und dem Ort des Treffens abhingig.
Beide Seiten kdnnen sich fiir zuriickhaltende oder of-
fensive Taktiken entscheiden. Orientiere dich zur Aus-
gestaltung an folgenden Grundsitzen.

Spionage

Eine Partei kann versuchen, ihre Gegner unbemerkt
zu belauschen. Lege eine Vergleichsprobe auf Verber-
gen des Spions gegen Sinnesschirfe des Belauschten ab,
um zu ermitteln, ob die Spionage gelingt oder bemerkt
wird. Die Kultisten werden diese Moglichkeit nutzen,
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wann immer sie sich ihnen bietet, um mehr iiber den
Fortschritt und die Absichten der Helden zu erfahren.

Gesprich

Um mehr herauszufinden, kann auch ein offenes Gesprich
zwischen Helden und Kultisten stattfinden. Am wahr-
scheinlichsten ist es, dass es wihrend einer Patt-Situati-
on dazu kommt. In diesem Fall sind Vergleichsproben auf
Uberreden oder Einschiichtern gegen Willenskraft zwischen
den Gesprichspartnern nétig, um zu ermitteln, welche
Seite sich iiberzeugen oder aushorchen lésst. Die Kultisten
werden nie von sich aus ein offenes Gesprich suchen, las-
sen sich aber unter Umsténden in eines verwickeln.

Hinterhalt

Wenn man auf unvorbereitete Gegner oder Gegner in
Unterzahl trifft, bietet sich ein {iberraschender Angriff
an. Helden wie Kultisten verwenden dazu die Regeln fiir
den Hinterhalt (siehe Regelwerk auf Seite 237). So las-
sen sich auch Gefangene machen, die danach ausgefragt
werden konnen. Die Kultisten nutzen diese Moglichkeit
nur, wenn sie in der Uberzahl sind. Sollten sie einen
oder mehrere Helden besiegen, fesseln und befragen
sie ihn (Vergleichsprobe auf Einschiichtern (Verhér) ge-
gen Willenskraft (Einschiichtern widerstehen)). Dabei kann
der Held die Gesichter einiger Kultisten (siehe Seite 61)
erkennen und vielleicht ihre Motivation verstehen. Da-
nach schlagen sie den Helden bewusstlos, werden ihn
aber keinesfalls téten.

Geschenkter Sieg
Optionaler Inhalt

Sollten die Helden die Kultisten aufspiiren und angrei-
fen, bedient sich Farugo einer List. Er nimmt den Kampf
an, befiehlt dann aber der iibergewichtigen Peliria, mit
der Statuette zu fliechen. Da sie nicht sehr schnell ist,
kann man sie leicht einholen und iiberwiltigen. Farugo
hofft, die Helden so abzulenken, damit er und die ande-
ren Kultisten entkommen kénnen. Auf diese Weise kann
die Statuette wieder in den Besitz der Helden gelangen,
was Farugo billigend in Kauf nimmt, solange er nur als
Erster das Heiligtum erreicht.

Castillo Aguilon

Das erste Etappenziel der Helden ist der Ort, an dem
einst ein Schrein des Braziraku unter einem grofen
Baum stand. Dieser ist lingst gefillt, doch der Hiigel
existiert noch. Auf ihm wurden die Uberreste des Altars
mit einer Burg tiberbaut, von der heute nur noch eine
Ruine {ibrig ist.

Geschichte des Castillos

Einst war Castillo Aguilon der prachtige Stammsitz eines
almadanischen Fiirstengeschlechts, doch inzwischen
ist es zur Ruine verkommen. Dieses traurige Schicksal
verdankt die Burg einem furchtbaren Ereignis, das sich

574 BF zutrug. Fiirstin Madalena von Aguilon hatte zahl-
reiche Adlige auf ihre Burg geladen, um in einem lange
andauernden Streit zwischen dem Grafen von Ragath
und einigen Junkerfamilien zu schlichten. Aus Griinden,
iber die sich der Schleier der Zeit gelegt hat, eskalier-
te das als diplomatisches Gespriach geplante Treffen.
Fiirstin Madalena, der Graf von Ragath und sieben ih-
rer Vasallen fanden ein blutiges Ende. In das Ged4chtnis
Almadas brannte sich dieser grausame Tag als Blutfest
von Aguilon, auch 13. Ingerimm-Massaker genannt, ein.
Seitdem wird die Burg nicht mehr genutzt und gilt den
Einheimischen als verflucht.
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Die Schauerruine

Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten)

< Erfolg: Der Held geht davon aus, dass es sich bei al-
len Spukgeschichten iiber Castillo Aguilon nur um
Ammenmairchen handelt.
< Misserfolg: Der Held ist von der schauerlichen Prisenz
des Castillos beunruhigt. Er erhilt eine Stufe Furcht.
< Patzer: Der Held ist liberzeugt, einen leibhaftigen
Geist auf den Zinnen gesehen zu haben. Der Schreck
fahrt ihm in die Glieder. Er erhilt zwei Stufen Furcht.
Diese Probe muss jeder Held ablegen, der sich dem
Castillo ndhert. Bei passenden Nachteilen (etwa Aber-
glaube, Totenangst, Angst vor Geistern) ist die Probe je
um 1 erschwert.

Aussehen der Anlage

Obwohl zur Ruine verfallen, bietet Castillo Aguilon
selbst von weitem noch immer ein imposantes Bild.
Auf einer waldlosen Anhohe erheben sich halb zerfal-
lene, von Efeu und Moos iiberwucherte Mauerreste.
Von Regen und Wind blank geleckte Zinnen ragen wie
spitze Zdhne in den Himmel. Die Natur hat sich hier
Bahn gebrochen und mit Gras, Flechten und Biischen
zurlickgeholt, was ihr einst in mithsamer Arbeit ent-
rungen worden ist. Obwohl die Wehrmauern fast voll-
stdndig intakt sind, ist es dennoch duerst gefahrlich,
das Geldnde zu betreten. So verwunschen und wildro-
mantisch die Ruine auch wirken mag, die Einsturzge-
fahr ist groR. Uber alledem thront der ehemalige Berg-
fried, einst ein imposanter Koloss von fast 20 Schritt
Hohe. Teile der Mauer sind herausgebrochen und lie-
gen nun verstreut auf dem tiberwucherten Innenhof,
das Holzgebdlk im Inneren ist zerfallen. Nichtsdesto-
trotz konnte ein gelibter Kletterer es bis ganz nach
oben schaffen und eine fantastische Aussicht iiber das
ganze Umland geniefen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Als ihr auf das ehemalige Burgtor zusteuert, liuft euch ein kal-
ter Schauer iiber den Riicken. Aus der Ferne hatte die Burg
noch romantisch auf euch gewirkt, doch je niher ihr kommt,
desto beklommener macht euch der Anblick der verwitterten
Mauern. Etwas hier fiihlt sich falsch und unheimlich an. Liegt
es daran, dass die Burg von allerlei Griinzeug tiberwuchert ist,
eure Augen aber keine bliihende Blume weit und breit entde-
cken konnen? Oder daran, dass ihr keinen einzigen Vogel mehr
zwitschern, kein noch so kleines Tier herumwuseln sehen
kénnt? Ach, sicher ist das nur Einbildung ...

Die Ruine der ruhelosen Seelen

Der Besuch auf Castillo Aguilon soll eine ruhige, un-
heimliche Atmosphire verbreiten. Wenn es méglich
ist, sollten die Helden die Ruine daher am spiten Nach-
mittag kurz vor Beginn der Ddmmerung erreichen.
Dann stehen sie unter Zeitdruck, den Weg nach Tala-
dur zu suchen, bevor die Sonne untergeht. Betone bei
der Beschreibung des Castillos, wie seltsam lebensleer
hier alles scheint. Helden, die in Geschichte bewan-
dert sind, konnen sich auf diese Unbehaglichkeit auch
selbst einen Reim machen. Mdglicherweise nehmen
die Helden dann an, das Massaker ginge ebenfalls
auf den wiitenden Braziraku zuriick. Lass sie dariiber
spekulieren, doch abschlieRend gekldrt wird die Frage
in diesem Abenteuer nicht.

Probe auf Geschichtswissen (Almada)
QS 1 - Der Held erinnert sich, dass hier Menschen beim

sogenannten Blutfest von Aguilon gestorben sind.
QS 2 - Vor etwa 500 Jahren endete eine Feier in einem

Blutbad. Seitdem gilt die Burg als Geisterruine.
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QS 3+ - Man nennt dieses Ereignis auch das 13. Inge-
rimm-Massaker. Die Fiirstin Almadas, der Graf von Ra-
gath und einige weitere Adlige kamen dabei ums Leben.

Hoch auf den Bergfried!

Um den nichsten Hinweis zu entschliisseln und den di-
rekten Weg nach Taladur zu finden, ist es nicht zwin-
gend notwendig, wie der unbekannte Kultist damals
auf den heiligen Baum Brazirakus zu steigen. An dessen
Stelle steht heute der Bergfried des Castillos, von dem
aus man eine ebenso gute Aussicht geniefen kann. Um
ihn zu erklimmen, muss man zunichst die Triimmer-
teile im alten Burghof {iberwinden (Sammelprobe Kor-
perbeherrschung +1, Zeitintervall 15 Minuten) und dann
eine geeignete Aufstiegsstelle suchen. Der Aufstieg wird
durch eine Sammelprobe auf Klettern abgehandelt.

<« 6 QS: Einer oder mehrere Helden sind hoch genug
geklettert, dass sich die Streittiirme von Taladur am
Horizont abzeichnen. Die Probe auf Orientierung fiir
den kiirzesten Weg ist um -1 erschwert.

<« 10 QS: Einer oder mehrere Helden erklimmen den
Bergfried und entdecken Taladur in der Ferne. Die
Probe auf Orientierung fiir den kiirzesten Weg ist fiir
sie nicht modifiziert.

« Misserfolg/die Helden klettern nicht auf den Berg-
fried: Die Probe auf Orientierung ist um 2 erschwert,
weil die Helden teilweise spekulieren miissen, was
von hier aus der kiirzeste Weg nach Taladur wire.

Der Weg nach Taladur
Der kiirzeste Weg ist nicht unbedingt der schnellste.
Der direkte Weg nach Taladur fiihrt iiber Weinberge
und zerkliiftete, teils bewaldete Hiigel, weswegen kein
schnelles oder bequemes Vorankommen mdglich ist.
Hier miissen sich die Helden entscheiden: Nehmen sie
den Umweg iiber Stralen und riskieren, den Schrein
nicht auf Anhieb zu finden, oder gehen sie querfeldein?
Letzteres geht natiirlich nur, wenn sie den direkten Weg
im Vorfeld herausgefunden haben. Farugo entscheidet
sich in jedem Fall fiir den Pilgerweg iiber die Hiigel.
<« Strafe: Die Helden erreichen den Schrein nach 6 ZE.
< Hiigel: Die Helden erreichen den Schrein, wenn sie
10 QS in einer Sammelprobe auf Orientierung ange-
sammelt haben, Zeitintervall 1 ZE. Fiir jeden Tag
muss jeder Held auRerdem eine Probe auf Wildnis-
leben ablegen. Bei Misslingen erleidet er 1W6
SP durch kleinere Verletzungen (von Dor-
nen gestochen, Full umgeknickt, etc.).

Beispielhafte
Geistererscheinungen

Es triagt zur Atmosphire des Castillos bei, wenn
die Helden tatséchlich auf einen der ruhelosen
Geister der Ruine treffen. Je nachdem, wie lan-
ge sie sich hier aufhalten (oder gar {ibernach-
ten), kannst du eine oder mehrere dieser Begeg-
nungen einbauen.

Unb
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Blut rinnt von den Winden

Ein Held bemerkt im Augenwinkel etwas Merkwiirdiges
an einer Mauer. Wenn er sich ihr zuwendet, sieht er, wie
eine dunkle, zdhe Fliissigkeit an den halb iiberwucherten
Mauerresten herabrinnt, Eine Probe auf Heilkunde Wunden
+2 offenbart, dass es sich dabei um Blut handelt. Kurze Zeit
spdter ist das gesamte Blut jedoch spurlos verschwunden.

Stimmen aus dem Nichts

Helden, denen eine Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen)
gelingt, héren in unregelmifigen Abstdnden Stimmen.
Meist ist es nur unverstindliches Gefliister, aber manch-
mal sind Satzfetzen wie ,,Wie kénnt Thr es wagen?“ oder
,Nein, ich flehe Euch an, tut das nicht!“ darunter. Wenn
man den Stimmen nachgeht, verstummen sie wieder.

Die Hinrichtung

Nicht nur die Geister des Blutfestes gehen hier um. Viel
friither, als sich hier noch ein Schrein des Braziraku be-
fand, wurde ein aus Bosparan gesandter Legat, der den
Kult im Namen von Obra-Horas auflésen sollte, gefan-
gengenommen und in einem blutigen Zweikampf hin-
gerichtet. Seine gefesselte Seele durchstreift seitdem
die Gemduer mit Heulen und Wehklagen. Im Zwielicht
spielt die Seele hin und wieder als Illusion die eigene Ge-
fangennahme durch, was die Helden beobachten kén-
nen. Sie sehen verschwommene Schemen, von denen
nur eine Gestalt klar zu erkennen ist. Wem eine Probe
auf Geschichtswissen gelingt, der erkennt den Mann als
bosparanischen Offizier. Er wird umhergestoRen, geht
zu Boden, muss schlieRlich ein Schwert aufheben und
wird von einer unscharfen, aber extrem groflen Gestalt
in einem harten Kampf regelrecht in Stiicke geschlagen.

ezwingbare Wut -Der Pilgerpfad des Blutes




% 1

Der wiitende Vasall

Eines der Todesopfer wurde nicht von Angreifern im
Kampf besiegt, sondern stolperte und starb in der Mas-
senpanik unter den trampelnden Fiien der Fliechenden.
Die Wut {iber diesen unwiirdigen Tod fesselte seine See-
le an den Ort seiner Schmach. Sie manifestiert sich vor
allem in Erschiitterungen des Bodens, die an das Tram-
peln der Festgiste erinnern. Wenn die Helden sich da-
von nicht abschrecken lassen, werden die Erschiitte-
rungen so heftig, dass Steine aus den Winden brechen
und man sich nur noch mit Miihe auf den Beinen halten
kann (Probe auf Kérperbeherrschung). Einzelnen Helden
kann der Wiitende auch als Spukgestalt erscheinen
(wirkt wie ein HORRIPHOBUS).

Der verdammte Graf

Der Ragather Graf Bugo war eines der Todesopfer. Sein
Streit mit den Junkerhdusern um die reichen Alaunvor-
kommen war Anlass des Gesprichs auf Burg Aguilon
und damit auch Grund fiir den Tod der Fiirstin Mada-
lena. Thr Tod entsetzte den Grafen so sehr, dass ihn die
Schuld seitdem an die Burgruine fesselt. Anders als die
anderen Spukerscheinungen verfiigt er noch tber ein
Bewusstsein, ist sich seiner Situation also weitestge-
hend klar. Meistens zieht er sich auf den Bergfried zu-
riick und lamentiert in leisem Geheul {iber seine erdrii-
ckende Schuld. Er beobachtet Helden, die den Bergfried
erklimmen (was seit Ewigkeiten niemand mehr getan
hat), aber auch solche, die sich von anderen Spuker-
scheinungen nicht abschrecken lassen. Wenn er sie fiir
ehrbare Leute hilt, wird er einem von ihnen plétzlich
als durchscheinende, in prichtige Gewidnder gekleidete
Gestalt erscheinen. Er sehnt sich nach Absolution, doch
bisher lief jeder, dem er erschien, schreiend davon.
Auch den Helden muss eine Probe auf Willenskraft (Bedro-
hungen standhalten) -1 gelingen, andernfalls erhalten sie
eine Stufe Furcht (zusitzlich zur Stufe, die sie eventuell
seit Betreten der Ruine haben).

Wenn die Helden seinen Anblick aushalten, kénnen
sie ihm Hilfe anbieten. Eine Mdglichkeit, ihn zu erls-
sen, wiare es, in seinem Namen der Statue von Fiirstin
Madalena in Ragath Blumen und eine formelle Ent-
schuldigung fiir seinen Hochmut zu iiberbringen.
AuRerdem warnt er sie vor den anderen bdswilligen
Geistern der Ruine und kann bestitigen, dass schon
andere Menschen vor den Helden hier waren. An
Gesichter oder Zeitrdume kann er sich jedoch nicht
erinnern, denn Zeit und Raum haben fiir ihn kaum
noch eine Bedeutung.

Vom Wesen der Geister
Als ruhelose Seele eines Toten verfiigen Geister iiber
keinen eigenen Korper. Sie mogen in manchen Fillen
durch Besessenheit den Kérper Lebender in Beschlag
nehmen, der Tod oder die Zerstérung dieses Leibes ver-
nichtet sie jedoch nicht. Daraus und aus ihrer Herkunft
ergeben sich einige Besonderheiten:

@ Geister konnen nur durch die Zustinde Furcht,

Schmerz und Verwirrung beeintrichtigt werden.

Graf Bugo, Gefesselte Seele
MU 13 KL 12IN 12 CH 13
FF 11 GE 13 KO 14 KK 13
| LeP 18 AsP 30 KaP - INI
PAW125K3ZK7GS 10
- Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W3 SP RW lang
" RS/BE 0/ 0
Aktionen: 1
. Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 12, Willenskraft 11
Zauber: Horriphobus 12
GroRenkategorie: mittel
Typus: Geist, humanoid
Anrufungsschwierigkeit: 0
Beute: keine
Kampfverhalten: siche Text
~ Flucht: Der Spuk flieht nicht.
Probe auf Magiekunde (Magische Wesen)
QS 1-Gefesselte Seelen sind die Geister von Verstorbenen.
" QS 2 - Eine Gefesselte Seele ist an einen Ort, einen Gegen-
~ stand oder eine Person gebunden.
' QS 3+ - Man kann den Geist erldsen, wenn dessen Auf-
gabe vollendet wurde.
Sonderregeln:
Geister-Regeln: Fiir den Spuk gelten die allgemeinen
Geister-Regeln.
s
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< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geister
keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).
< Geister sind korperlos. Sie kdnnen durch feste Ma-
terie wandern, schweben oder im Boden versinken,
auch wenn manche dies aus Gewohnheit nicht tun.
Werden Geister getotet, bleibt nichts Korperliches
zuriick.
Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen
Schaden.
Angriffe mit geweihten Waffen von Totengdt-
tern (z. B. Boron oder Tairach) erzeugen normalen
Schaden.
Angriffe mit magischen und geweihten Waffen al-
ler anderen Gotter, sowie Zauber und Liturgien, er-
zeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen.
Geister sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Heilung, lllusion, Telekinese und Verwandlung.
Geister sind immun gegen Gifte und Krankheiten.
Geister kénnen iiblicherweise aus Liturgien keinen
Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige
Ausnahmen geben.
Geister nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wahr, Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-
sorgane wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-
tragt etwa 200 Schritt.
Geister regenerieren durch Regenerationsphasen
wie tiblich, wobei sie nicht im tiblichen Sinne schla-
fen miissen.




~

Der Schrein bei Taladur

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Ihr seid noch hdochstens eine halbe Meile von den Mauern
Taladurs entfernt, als sich vor euch im dichten Wald etwas
Graues abzeichnet. Dort, mitten im Wald, umwuchert von He-
cken, Baumen und Strauchern, erhebt sich ein grofser behaue-
ner Steinbrocken, dessen verwitterte Umrisse an einen recht-
eckigen Altar erinnern. Zu diesem Bild passen die Knochen,
kruden Holzgeflechte und dunklen Flecken auf der Oberseite
des Felsens. Vor ihm tut sich eine kleine Lichtung von hichs-
tens vier Schritt Durchmesser auf, die von zahlreichen Spuren
iibersdt ist. Augenscheinlich seid ihr nicht die Einzigen, die
diesen Ort aufsuchen.

Der Schrein der sechs Schwerter

Bei dem verwitterten Steinklotz im Wald handelt es
sich um nicht weniger als den einzigen noch erhalte-
nen Braziraku-Schrein auf dem Pilgerpfad. Die Jahr-
hunderte haben ihm schwer zugesetzt, doch wie durch
ein Wunder sind die sechs altertiimlichen Schwerter,
die man in seine Vorderseite eingraviert hat, noch gut
zu erkennen, sobald man etwas ndherkommt. Wenn
die Helden jedoch die Lichtung betreten, ruft das den
Einsiedler Trimalchio auf den Plan. Trimalchio beob-
achtet die Helden kurz, bevor er etwas tut. Wiirfe-
le fiir ihn eine Probe auf Verbergen gegen die Sinnes-
schirfe (Wahrnehmung) der Helden. Sobald jemand ihn
entdeckt und in seine Richtung sieht, platzt er wild
umherfuchtelnd aus dem Unterholz. Bemerkt ihn da-
gegen niemand, schleicht er um die Lichtung herum
und taucht hinter dem Altar auf, wo er sich lautstark
bemerkbar macht und das ,Ende des falschen Blutes*

verkiindet. Beschreibe, welch merkwiirdige Gestalt aus
dem Unterholz tritt, und lass die Helden auf Trimal-
chio reagieren. Es hingt nun von den Helden ab, wie
die Szene weitergeht. Wenn sie den offensichtlich Irren
freundlich behandeln, beantwortet er all ihre Fragen
und ldsst sie gehen. Fassen sie jedoch seinen Schrein
an, werden grob oder laut, dann wird auch Trimalchio
zunehmend aggressiv. Moglicherweise steht am Ende
der Szene ein Kampf gegen den Wahnsinnigen.

Im Gesprédch mit dem Einsiedler

Trimalchio wird zunidchst versuchen, das Interesse der
Helden am Schrein zu hinterfragen, den er fiir sein Zu-
hause hilt. Solange sie weder den Schrein noch Tri-
malchio anfassen, ist der Irre zufrieden und will nichts
weiter von den Helden wissen. Wird er gefragt, gibt er
wahrheitsgemidl Auskunft. Lass den gesprachsfiihrenden
Helden fiir jede weitere Frage eine Probe auf Uberreden
(Schmeicheln) gegen Trimalchios Willenskraft wiirfeln.
Wer mit dem Wahnsinn Erfahrung hat, kann sich die Pro-
be auf Uberreden um die QS einer gelungenen Probe auf
Heilkunde Seele erleichtern. Sobald eine der Frage-Proben
misslingt, wird Trimalchio aggressiv. Weitere Proben ge-
gen ihn sind nun um 1 erschwert. Misslingt eine weitere
Probe, geht er unvermittelt zum Kampf iiber und greift
den Fragesteller an.

Trimalchios Informationen

< Er haust in einem selbst gebauten Verschlag keine
zehn Schritt von hier entfernt, den er neugierigen
Helden mit Stolz und Begeisterung zeigt.

< Hin und wieder opfert er kleine Waldtiere auf dem
Altar, was er unumwunden zugibt, falls man ihn
fragt. Daher riithren die dunklen Flecken auf dem
Stein, und auch die Knochen und Holzbasteleien
stammen von ihm.

@ Unbezwingbare Wut — Der Pilgerpfad des Blutes
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<« Das Wesen, das er hier verehrt, nennt er selbst
,Rondraku“ (seine persdnliche bizarre Mischung
aus Rondra und Braziraku), den Herrn des Waldes
und des Blutes. Er hilt sich fiir dessen auserwihlten
Propheten.

An eine Zeit, als er noch nicht hier lebte, erinnert er
sich kaum. Zuerst gesteht er seine Gedéchtnisliicke
mit Bedauern ein, doch wenn man nachfragt, re-
agiert er beleidigt und zunehmend aggressiv.

Von einem Pilgerpfad oder den Kultisten weif} er
nichts.

g o B S e

& Falls die Kultisten bereits hier waren, finden
die Helden Trimalchio weinend neben dem Altar.
Er geriet mit den Kultisten in Streit und wurde
dabei verletzt (Schmerz 1), konnte aber vorher
Tsaia (siehe Seite 63) noch heftiger verletzen
(Schmerz 11). Danach griff Farugo ein und sagte,
die Zeit dringe zu sehr, um sich mit einem Ir-
ren wie Trimalchio zu beschiftigen. Wenn die
Helden nett zu Trimalchio sind und ihm sogar
bei seinen Wunden helfen, erzihlt er ihnen alles
tiber die Begegnung und beschreibt Farugo sowie
Peliria und Tsaia sehr genau.

t—._—.._;. B i

1 Trimalchio, der irre Einsiedler
Kurzcharakteristik: Mitte 40, dem Wahnsinn verfalle-
ner Eremit und selbsternannter Prophet des Rondraku
Hintergrund: Bis vor vier oder fiinf Jahren lebte Tri-
malchio als Bicker in Taladur. Er fiihrte ein bescheide-
nes Leben und war beliebt unter seinen Mitmenschen.
Eines Tages stand er jedoch plétzlich auf dem Markt und
fing an, von Sternen zu sprechen, die fallen werden, und
vom einzig wahren Gott. Er verbrachte einige Tage im
Stadtkerker, kam aber wieder auf freien Ful und pre-
digte weiter. Nach seinem dritten Kerkeraufenthalt floh
er in die Wilder, wo er den Schrein fand und iiber sei-
nen Glauben wahnsinnig wurde.

Aussehen: Trimalchios Alter ist schwer einzuschitzen.
Er hat verfilztes rétliches Haar, das langsam ergraut,
und einen unregelmiRig gestutzten Vollbart. Seine
Kleidung ist zu groRen Teilen aus Tierfellen selbst ge-
ndht und sieht entsprechend bizarr aus. Um Hals, Hand-
gelenke und Knéchel hat er sich zahlreiche Lederbénder
gebunden, die mit Holzstiickchen und kleinen Knochen
verziert sind.

Funktion: Trimalchio kann Helfer und Feind der Hel-
den zugleich sein. In erster Linie aber zeigt er ihnen, wie
gefihrlich der alte Pilgerpfad mit seinen Schreinen auch
heute noch fiir den menschlichen Geist ist.
Darstellung: Lass deinen Kopf nach vorne hingen,
als hittest du einen buckligen Nacken. Schau keinem
in die Augen, wenn er mit dir spricht, sondern blicke
ins Nichts. Dann, ohne erkennbaren Anlass, starrst du
jemanden direkt an und gluckst merkwiirdig. Unter-
breche dich selbst beim Sprechen, um deinen Herrn
Rondraku zu lobpreisen, und spreche dann mit zittern-
der Stimme wieder.

——
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Trimalchio

MU 13 KL 10IN 12 CH 11

FF 14 GE 12 KO 13 KK 13

LeP 33 AsP - KaP - INI 13+1W6

| SK2ZK2AW7GS6

- Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6

I RW kurz

| Dolch: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

' RS/BE0/ 0

- Sonderfertigkeiten: keine
Vorteile/Nachteile: Geborener Redner
Talente: Einschiichtern 6, Kraftakt 4, Koérperbeherr-

schung 4, Sinnesschirfe 9, Verbergen 11, Willenskraft 8

# Kampfverhalten: Trimalchio ist ein Bicker, kein
Kidmpfer, auch wenn sein Wahn ihm den Mut der

Verzweiflung verleiht. Er stiirzt sich wie ein wildes

Tier planlos auf den, den er fiir seinen Feind hilt,

und schligt mit aller Wucht zu.

. Flucht: Trimalchio flieht erst bei 5 LeP oder weniger,

I denn er muss Rondrakus Schrein schiitzen.

4 Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

o —

»Dies ist der heiligste Ort auf Dere, und der Herr hat mich hier-
her gefiihrt! Und sehet, die Sterne sind gefallen, und seine Zeit
wird kommen, und er wird mich krénen mit Blut und Knochen
als seinen Herold und Propheten!«

Taladur

Es ist nicht zwingend notwendig, einen Abstecher in die
Stadt der Streittiirme zu machen, doch wenn die Hel-
den genug Zeit haben, kann es sich als niitzlich erwei-
sen. So kommen sie in den Genuss des Anblicks der be-
rithmt-bertichtigten Tiirme von Taladur, die den stindig
verfehdeten Familias der Stadt als Machtdemonstration
und Schutz dienen. Uberall in der Stadt prangen deren
Wappen: der griine Drache auf Schwarz der Amazetti,
der goldene Turm der Familia von Taladur, die blaue
Schwertlilie der Tandori und zahlreiche weitere.

L e g e T
Taladur i
Einwohner: 3.000 (etwa 10 % Zwerge)

Herrschaft: der Erzene Rat (Stadtrat) g
Tempel: Ingerimm, Travia !
Handel & Gewerbe: wichtiger Handelsplatz fiir Pro- |
dukte aus Erz und Tuch, viele Handwerker, die Erze )
und Tuche zu hochwertigen Produkten verarbeiten |
Gasthduser: Gasthof Turmschénke (Q4/P3/58), Gast- ¢
haus Der Hammer (Q4/P3/510), Schdnke Angroschs |}
Keller (Q2/P2), Grifliche Braustube (Q4/P4) |
Besonderheiten: Streittiirme der Familien '
Stimmung in der Stadt: Immer wieder klirren die %
Waffen, wenn die Familien sich befehden. Die
Handwerker hingegen versuchen, ungestért ihre
Arbeit zu tun.

e —
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Da der Aufenthalt der Helden nur kurz dauern sollte,
werden sie wahrscheinlich einen der folgenden Orte
aufsuchen:
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Was weif man hier iiber Trimalchio?
Der Verdacht liegt nahe, dass der irre Einsied-
ler am Schrein in Taladur kein Unbekannter ist.
Um sich nach ihm umzuhdren, muss eine Sam-
melprobe auf Gassenwissen, Zeitintervall 1 Stun-
de gelingen. Man erzdhlt den Helden Trimalchios
Vorgeschichte, doch dass er unweit der Stadt im
Wald haust, weiR niemand. Seine Frau ist damals
nach seinem Verschwinden aus Scham nach Pun-
in verzogen, sein Haus wurde verkauft.

i
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Gongplatz: Das Zentrum der Stadt. Hier konnen sich
die Helden neu ausriisten, aber auch nach ihren Geg-
nern erkundigen.  Wenn die Helden bisher langsa-
mer waren als die Kultisten, bringt eine gelungene
Gruppensammelprobe auf Gassenwissen, Zeitinter-
vall 1 Stunde zutage, dass vor nicht allzu langer Zeit
(je nach Vorsprung der Kultisten) jemand im Travi-
atempel war, auf den Farugos Beschreibung zutrifft.
Er war in Begleitung einer verletzten Frau.
< Feste Spahricht: Die aus dunklem Granit erbaute
Festung thront diister inmitten der Stadt. Hier re-
giert die zwergische Grifin der Waldwacht, Grosch-
ka Tochter der Bulgi, deren private Biichersamm-
lung fiir eine Recherche ausreichend ist. Mit einem
Schreiben von Graf Gendahar ist die Benutzung
der Bibliothek kein Problem, denn die Grifin hilt
sich aus menschlichen Angelegenheiten vorzugs-
weise heraus. (Zeitintervall fiir Rechercheproben:
30 Minuten)
<« Magister Blaemendal: Eine Probe auf Gassenwis-
sen +1 fihrt die Helden mit der Frage nach gelehr-
ter Hilfe zu einem schmucken Hiuschen nahe des
Gongplatzes. Hier lebt Magister Alrico Blaemen-
dal (72, spindeldiirr und langst ergraut, aber trotz

Alrico Blaemendal, Universalgelehrter

MU 12KL 17 IN 14 CH 12

FF 13 GE 11 KO 10KK 11

| LeP 33 AsP - KaP - INI 13+1W6

'SK27ZK 2 AW 7GS 6

- Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierungen

| Geschichtswissen (Almada), Rechtskunde (Almada),

| Sagen & Legenden (Almada)

| Vorteile/Nachteile: Vertrauenerweckend

' Talente: Bekehren & Uberzeugen 10, Menschenkennt-
nis 7, Geographie 6, Geschichtswissen 14, Gotter &
Kulte 8, Magiekunde 8, Rechnen 10, Rechtskunde 15,

& - Sagen & Legenden 12, Sternkunde 6, Heilkunde

Wunden 6

seines gebrechlichen AuReren noch ausgesprochen
vital; tragt schlichte Kleidung; liebt Gespriche iiber
Philosophie, Geschichte und Juristerei), ein hoch-
gelehrter Mann, der sich zumeist als Rechtsberater
verdingt. Es bedarf keiner Probe, ihn davon zu tiber-
zeugen, den Helden mit seinem Wissen zu helfen.
Wiirfele fiir ihn eine Probe, wenn die Helden ihn
nach einem konkreten Hinweis fragen, ob er das
entsprechende Wissen hat.

<« Traviatempel: Im sogenannten Tempel der Guten
Frau kdnnen die Helden Hilfe und Ratschldge erbit-
ten, ohne dafiir eine Probe wiirfeln zu miissen. Eine
kleine Spende fiir den Tempel ist aber gern gesehen.
& Sind die Helden langsamer als die Kultisten, wa-
ren Farugo und Tsaia nach der Begegnung mit Tri-
malchio hier, um Tsaias Wunde versorgen zu lassen.
Falls sie sogar noch hier sind, wird Farugo Tsaia zu-
riicklassen und versuchen, zu fliehen.

Die Klosterruine von Nemento

Auf der LandstraRe gen Stiden fiihrt fiir die Helden kein
Weg an dem beschaulichen Dorf Nemento vorbei. Hier
stand einst ebenfalls ein Schrein des Braziraku, von
dem allerdings nichts mehr tibrig ist. Seit Jahrhunder-
ten wird der Ort immer wieder von Ungliicken heimge-
sucht, egal ob Hungersnot, Blutfehde, Krieg, Brand, Seu-
che oder Missernte. Das jiingste Ungliick, die Zerstérung
des Peraineklosters, steht in Zusammenhang mit den lo-
kalen Stierkulten, was die Helden herausfinden kénnen.
offiziell heift es zum Ungliick nur, dass Geweihte und
Kloster einem Brand zum Opfer fielen, hinter dem Ma-
chenschaften Selindian Hals vermutet werden. Die
Wabhrheit, dass lokale Adlige, die Anhdnger der Stier-
kulte sind, den Brand ausldsten und die Geweihten
niederstachen (siche Das verlassene Storchennest),
kennen nur wenige, auch wenn einige Einwohner die
offizielle Version in Frage stellen.

Informationssuche in Nemento
Eine Bibliotheksrecherche ist hier nicht moglich, al-
lerdings kénnen sich die Helden umhdéren. Das nétige
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Einwohner: 600 Einwohner

Herrschaft: Ranudo di Dalias y las Dardas, Baron
von Nemento

Tempel: Praios (Kapelle); frither Peraine

;‘ Handel & Gewerbe: Weinanbau

g Gasthduser: Taverne Bei Siguenza (Q4/P4/510)

* Besonderheiten: Ort der Ungliicke, der immer wie-
* der von Katastrophen heimgesucht wird

~ Stimmungin der Stadt: schicksalsergeben, bedriickt
s i e N i it g |

Zeitintervall betrdgt 1 Stunde. Folgende Antworten kén-
nen sie auf die wahrscheinlichsten Fragen erhalten:

Gibt es interessante Neuigkeiten?

4 6 QS: Man erzdhlt den Helden, dass vor zwei Wo-
chen eine Geweihte vom Praiostempel aus Dalias
kam und sich mit dem hiesigen Geweihten gestrit-
ten hat. (¥ Falls die Kultisten bereits hier waren,
erwdhnt man auch, dass merkwiirdige Gestalten in
der Stadt waren.)
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4 10 QS: Die Helden erfahren, dass es bei dem Streit
um die Reste des zerstorten Peraineklosters ging,
das durch einen Brand zerstért worden ist, der auf
sinistre Machenschaften Selindian Hals zuriickge-
fithrt wird.

Sind die Kultisten hier gewesen?

< 6 QS: Die Helden treffen jemanden, der die Antwort
zwar nicht kennt, sie jedoch an die Wachfrau Yaqui-
ria (32, kinnlange, fettige braune Haare, tiefe Au-
genringe; beklagt sich in jedem Satz dariiber, wie
iiberarbeitet sie ist; Willenskraft 4 (12/11/12), SK 1)
verweisen kann, die sicher weil, wer hier ein- und
ausgegangen ist.

< 10 QS: Die Helden finden Yaquiria, die ihnen nach
einer gelungenen Vergleichsprobe auf Uberreden
(Manipulieren) gegen ihre Willenskraft wahrheitsge-
maR sagt, ob ihre Konkurrenten bereits in Nemento
waren, (Abhingig vom aktuellen Stand der Verfol-
gung, Seite 40)

Gibt es hier einen alten Schrein?

4 6 QS: Von einem alten Schrein wei hier niemand,
aber man verweist an die neue Kapelle des Praios,
wo man sicherlich mehr iiber frithere Kultstitten
weil3.

<« 10 QS: Die Helden fragen sich erfolgreich zur Praios-
kapelle durch, wo sie auf den Geweihten treffen
(sieche Das verlassene Storchennest).

Was hat es mit dieser Ruine auf sich?

4 6 QS: Die Helden erfahren die offizielle Version der
Feuernacht (siehe Das verlassene Storchennest).

< 10QS: Marktfrau L Dolores (50, spindeldiirr, eingefal-
lene Wangen, sonnengegerbte Haut; wackelt beim
Sprechen mahnend mit dem Zeigefinger; Willens-
kraft 6 (12/12/11), SK 1) erzihlt, dass sie und viele
andere die offizielle Geschichte nicht glauben. Sie
habe genau gesehen, wie ,diistere Schatten* einen

Geweihten erstachen, der aus dem brennenden Ge-
biude geflohen war. Sie vermutet eine Geheimge-
sellschaft hinter dem Anschlag, die das Ziel verfolgt,
die Kirche der ,,giitigen Herrin Peraine* vom Antlitz
Deres zu tilgen.

Das verlassene Storchennest

Durch Herumfragen oder eigenstindiges Erkunden der
Stadt wird den Helden die Ruine des Peraineklosters
etwa hundert Schritt siidlich der Stadt auffallen. Hier
kénnen sie Zeuge dessen werden, was geschieht, wenn
Stierkulte die Oberhand iiber die Perainekirche gewin-
nen. 1034 BF, als Almada unter dem zunehmenden Ter-
ror des Mondenkaisers litt, sahen einige Kultisten aus
adligen Familien hier ihre Stunde gekommen. Des
nachts wurde das Gebidude in Brand gesteckt, was die
Einheimischen als ,Feuernacht® in Erinnerung haben.
Wer es aus den Flammen schaffte, der wurde in der Fins-
ternis niedergemetzelt. Nach dieser Katastrophe ents-
andte die Perainekirche keine neuen Geweihten, son-
dernl3ste dasKloster auf. Dessen beachtliche Lindereien
wurden dem Praiostempel zu Dalias unterstellt. Dieser
entsandte Bruder Braniborio, um eine Praioskapelle zu
errichten und das Dorf seelsorgerisch zu betreuen.

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Malerisches Herbstlicht fillt auf die blank geleckten Steinqua-
der, die einst als Fundament ein Gebdude von beachtlicher Gro-
Se getragen haben miissen. Heute wichst hohes Gras dort, wo
einst Dielenbdden waren. Das Ausmaf3 der Zerstorung ist grofs:
Vom Obergeschoss ist nichts iibrig geblieben, kein einziger De-
ckenbalken, kein Fensterrahmen, nicht einmal eine Dachschin-
del. Schwarze Spuren an den wenigen verbliebenen Steinen
kiindigen von einem grausamen Feuer, das hier gewiitet haben
muss. Nur ein einziges Gebdude ist, etwas abseits, erhalten ge-
blieben, und dient heute unverkennbar als Andachtsort des
Herrn Praios. Ein Mann in der Robe eines Geweihten steht vor




dieser Kapelle und versucht gerade unter Stéhnen und Him-
mern, die Fensterlidden an der Vorderseite zu reparieren.

Die neue Praioskapelle wurde in der vom Feuer weitest-
gehend verschont gebliebenen Scheune eingerichtet, die
nun nach und nach zu einem anstdndigen Gotteshaus
ausgebaut wird. Bei dem Geweihten handelt es sich um
1 Rustam de Comino, genannt Bruder Braniborio. Er bemiiht
sich gerade recht erfolglos, einen Fensterladen zu repa-
rieren, der in der vergangenen Nacht ohne erkennbaren
Grund abgebrochen ist. Wenn die Helden ihn ansprechen,
wird er seine Arbeit jedoch umgehend unterbrechen, sie
freundlich begriien und ihnen einen Tee anbieten. Hilfs-
bereite Helden konnten ihm anbieten, sein Problem mit
dem Fensterladen zu l6sen, wofiir er sehr dankbar wire.

Probe auf Holzbearbeitung
(Tischlerarbeiten oder Zimmermannsarbeiten)

QS 1 - Der Held kann den Fensterladen notdiirftig repa-
rieren; dieser hingt jedoch schief an der Wand und wird
nicht lange halten. Braniborio bedankt sich freundlich.
QS 2 - Das Ergebnis kann sich sehen lassen und wird einige
Zeit halten. Braniborio ist sehr dankbar. Alle Proben auf gesell-
schaftliche Talente sind im Umgang mit thm um +1 erleichtert.
QS 3+ - Der Fensterladen sieht aus wie neu. Braniborio
ist begeistert. Zusatzlich zur Erleichterung von +1 auf
Gesellschaftstalente wird er den Helden als ,,Meister des
Handwerks* preisen, ihm 5 Silbertaler als Lohn anbieten
und ihn anflehen, sich am Umbau der Kapelle zu beteili-
gen (gegen Bezahlung, versteht sich).

Die Helden kénnen Braniborio leicht in ein Gesprach ver-
wickeln. Auf einfache Fragen, etwa zur Geschichte des
Dorfes, antwortet er gerne und ausfiihrlich. Geheime oder
gefihrliche Informationen wird er jedoch nicht preisge-
ben, es sei denn, die Helden konnen gute, glaubhafte Ar-
gumente dafiir anfithren, warum sie davon wissen sollten.

Was Braniborio freiwillig erzdhlt

@ seine Vorgeschichte (siehe Kurzcharakteristik)

< die offizielle Geschichte von der Zerstérung des Pe-
raineklosters (wobei er mehrmals deutlich sein Be-
dauern dariiber zum Ausdruck bringt)

@ die Geschichte Nementos inklusive aller Katastro-
phen, von denen er gehort hat, die er jedoch zeitlich
nicht genau einordnen kann, z. B. ,,ach, und dann,
in den 800ern war das, denke ich, da brach eine
schreckliche Hungersnot tiber Nemento herein!*

% Hilfe bei Hintergrundwissen, das die Helden fiir die L6-
sung der Wegbeschreibung brauchen, sofern er genug
weil (entsprechende Proben auf seine Talente ablegen)

Was man Braniborio entlocken muss
Fiir jede der folgenden Informationen muss einem Hel-
den eine Vergleichsprobe auf Uberreden (Manipulieren)
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gegen Braniborios Willenskraft gelingen. Gute Argumen-
te sollten diese Probe ggf. erleichtern oder gar tiberfliis-
sig machen, etwa wenn die Helden von ihrer Mission be-
richten und Braniborio eine Verbindung zwischen der
Klosterzerstérung und den Stierkultisten herstellt.

« Ob und wann jemand hier war, auf den die Beschrei-
bung der Kultisten passt.  Waren sie bereits hier,
hat Braniborio sie in den Ruinen beim Stobern er-
wischt und energisch vertrieben.

<« Die Griinde fiir seinen Aufenthalt in Nemento. Bra-
niborio fiihlt sich der Mildtitigkeit verpflichtet und
hofft, hier solche Aufgaben erfiillen zu kénnen. Au-
Rerdem triaumt er davon, das Kloster wiederaufzu-
bauen. Beides trifft bei seinen Vorgesetzten auf Un-
verstdndnis, weswegen er es nicht direkt zugeben
wiirde. Uber diese Punkte hat er auch mit der Ge-
weihten vor zwei Wochen gestritten, wovon die Hel-
den méglicherweise bereits gehort haben (Seite 48).

« Die Wahrheit iiber die Feuernacht. Braniborio weif}
zwar nicht, wer genau fiir die Zerstérung verant-
wortlich ist, aber er hat gehort, dass es Anhdnger
eines finsteren Kultes waren. Seitdem ist er sehr
auf der Hut und versucht, die Reste des Klosters zu
verteidigen.

Gottlicher Beistand

Je nach Ausgang des Gesprichs ist es gut moglich, dass
Braniborio den Helden voller Eifer helfen will. Er ver-
fiigt iber wenig Geld, ist aber bereit, ihnen auf andere
Weise zu helfen. Moglich wéren zum Beispiel:

& Gottliche Schutztalismane, mit denen sich die
Helden sicherer fiihlen.

< Fin dem Praios geweihter Dolch (Werte wie ein nor-
maler Dolch), den Braniborio jedoch nur verleiht
und zuriickhaben méchte.

prem——
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Lamento

Eine Eigenart der Almadaner ist ihr Hang zum La-
mento. In anderen Regionen kennt man den Be-
griff nur als den almadanischen Tanz schlechthin,
der von den Zahori geprégt wurde und irdisch als
Flamenco bekannt ist. Das Wort selbst stammt vom
Bosparanischen ,,lamenta“ (Wehklagen, Jammern)
ab und ist schon ein Teil der almadanischen Kul-
tur gewesen, bevor das Volk der Zahori entstand.
Gemeint ist damit die Tendenz der Almadaner, ihr
Ungliick mit ausdrucksstarker Theatralik zu bewei-
nen, aber auch mit Fassung zu tragen. Wehmiitige
Blicke, traurige Lautenklinge und schicksalserge-
bene Bemerkungen sind ebenso Teil der almada-
nischen Lebensart wie das laute, impulsive Tem-
perament. Der Aufenthalt der Helden in Nemento
eignet sich dafiir, diese Vielschichtigkeit der alma-
danischen Kultur anzuspielen, etwa in der Person
von Bruder Braniborio. Auch die Verginglichkeit,
welche die Ruine des Peraineklosters ausstrahlt,
unterstreicht die Melancholie des Lamento.
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< Fiirsprache bei den Dorfbewohnern, etwa um giins-
tigere Preise flir Ausriistung zu erzielen oder wehr-
hafte Recken als Verstirkung anzuwerben (Proben
zum Verhandeln um +2 erleichtert).

& Ist Braniborio besonders von der Not und Recht-
schaffenheit der Helden iiberzeugt, beschlieRt er
sogar, sie selbst zu begleiten, obwohl seine Pflichten
ihn an Nemento binden. Den Arger, den seine Vor-
gesetzten ihm zweifelsohne dafiir bereiten werden,
nimmt er bereitwillig in Kauf. Diese Option kannst
du nutzen, falls ein geweihter Begleiter die Chan-
cen deiner Helden im Endkampf entscheidend ver-
bessern wiirde. Bedenke aber, dass es zusitzlicher
Aufwand fiir dich als Spielleiter ist, die Anwesenheit
eines NSCs im Hinterkopf zu behalten.

1 Rustam Braniborio de Comino,
Geweihter des Praios

Kurzcharakteristik: 29, junger, motivierter Geweihter,
der an der Realitdt zu scheitern droht

Hintergrund: Rustam stammt aus einfachem Yaquirta-
ler Landadel und fiihlte sich schon friih dazu berufen,
den Menschen zu helfen, Er schitzt Recht und Ordnung
besonders. Auf Driangen seiner Familie hin, schloss er
sich nicht der Peraine-, Tsa- oder Travia-Kirche an, son-
dern wurde ein Diener des Herrn Praios. Nachdem der
Praiostempel zu Dalias mit der Verwaltung des zerstor-
ten Perainestifts zu Nemento beauftragt wurde, bettelte
er formlich darum, diesen Posten iibernehmen zu diir-
fen. Rustam will hier einen Dienst an den Menschen leis-
ten, sieht sich aber mit Vorurteilen, Vorschriften und
anderen Hindernissen konfrontiert.

Aussehen: Rustam hat kurzes, dunkles Haar, das bereits
lichter zu werden beginnt. Er ist von durchschnittlicher
KorpergroRe und trigt einen kleinen Wohlstandsbauch
vor sich her. Zu seinem eigenen Bedauern wirkt er eher
gemiitlich und strahlt nur wenig Autoritit aus, weswe-
gen es ihm oft schwerfillt, sich trotz seiner Stellung
durchzusetzen.

Streit in Soroban

Auf den ersten Blick mutet dieser Ort, an dem einst
ein Schrein des Braziraku stand, wie ein beschauliches
Weindorfchen an. Tatsdchlich haben die Helden aber den
vielleicht gefdhrlichsten Ort ihrer Reise erreicht, denn
Soroban ist wie eine Flasche Brandsl - ein falsches Wort
reicht bereits als Funke, um die Gemiiter zum Explo-
dieren zu bringen. In dieser angespannten Atmosphire
miissen die Helden versuchen, den Weg zum Heiligtum in
den Wildern zu finden. Das gegenseitige Misstrauen vor
Ort macht dieses Unterfangen zu einer Herausforderung,
von der die Helden anfangs nichts ahnen. Nur mit einer
gelungenen Probe auf Geographie (Almada) -3 (+1, wenn
Bruder Braniborio die Helden begleitet), ggf. erleichtert
um eine passende Ortskenntnis, haben die Helden bereits
von Soroban und den ortlichen Problemen gehért.

Rustam Braniborio de Comino
MU 14 KL 15IN 15CH 12
FF 12GE 11 KO 12KK 12
| LeP 33 AsP - KaP 45 INI 13+1W6
'SK2ZK 2AW 7GS 6
| Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6
| RW kurz
I Dolch : AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
' Sonnenzepter: AT 11 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel
"RS/BE0/ 0
Sonderfertigkeiten: Tradition (Praioskirche), Wucht-
schlag I
& Vorteile/Nachteile: Geweihter
Talente: Einschiichtern 7, Kraftakt 4, Koérperbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 12, Verbergen 0, Willenskraft 10
Liturgien: Die zwdlf Segnungen, Blendstrahl 8, Ma-
gieschutz 6, Wahrheit 9
. Kampfverhalten: Braniborio musste sich noch nie
- ernsthaft seiner Haut erwehren, da ihn sein Geweih-
* tenstatus beschiitzt. Er stiirzt sich kopfiiber ins Ge-
fecht, wenn nétig, ist jedoch bereit, auf kompetente
Anfiihrer zu héren.
~ Flucht: Wird er angegriffen, flieht Braniborio bei
Schmerz 1. Kdmpft er dagegen gegen Feinde der
Schépfung, hilt er durch, bis er auf 5 LeP oder weni-
. ger angekommen ist.
Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

Funktion: Helfer der Helden, der Zusammenhinge er-
klaren kann

Darstellung: Lass deine Schultern hingen. Lachle die
Helden an, aber wenn die Sprache auf etwas Trauriges
kommt, verzieht sich dein Lacheln. Sprich langsam und
warmherzig, unterbreche dich aber selbst hin und wie-
der, um zu seufzen.

»Die Zwolfe fiigen unser Schicksal. Es ist nicht an uns, es in-
frage zu stellen. Wahrhaft gliicklich werden wir nur, wenn wir
lernen, es anzunehmen und zu ertragen.«

Vier streitende Dorfer

Fiir AuRenstehende sind die vier Stadtviertel Sorobans
kaum zu unterscheiden, denn die Unterschiede sind ein-
zig in den Augen der Bewohner riesig. Durch die Umsie-
delung zweier Dérfer an diese Stelle kamen in Soroban
drei verschiedene Dorfgemeinschaften zusammen. Spa-
ter entstand durch die Ansiedlung von rastullahgldubi-
gen Fellachen ein viertes Dorf, das den Glauben an den
Eingott der Novadis hochhilt. In Alt-Soroban dagegen
schétzt man Travias Giite, Aquero verehrt die ewig junge
Tsa, und die Einwohner Quenticos feiern gerne ausgelas-
sene Rahjasfeste. So hilt jeder Stadtteil bis heute an sei-
ner Schutzgottheit, althergebrachten Traditionen und Ei-
genheiten fest. Hochzeiten zwischen den Stadtteilen gibt
es selten, dafiir zahllose Streitigkeiten, Priigeleien und
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Soroban 1 wohin es sie verschligt. Diese und weitere Entscheidun-
Einwohner: 880 Einwohner ) genbestimmen, wie leicht oder schwer es den Helden fal-
Herrschaft: (nominell) Landjunkerin Tulameth len wird, die gewiinschten Informationen zu finden.

saba Malkillah

Tempel: Travia (Alt-Soroban), Tsa (Aquero), Rahja
(Quentico), Rastullah (Aram)

Handel & Gewerbe: Weinberge und Obstbauernhéfe
Gasthduser: Taverne Zum tinzelnden Ross (Alt-So-
roban, Q3/P4/S4), Weinstube Zur goldenen Rebe
(Aquero, Q4/P4), Taverne Rahja-Garten (Quenti-
co, Q4/P3), Herberge Zum weiRen Raben (Aram,

? Bist du nicht fiir mich, bist du gegen mich

| Die Helden sind in Soroban, um den letzten Hinweis zu

entschliisseln und die ,plitschernde Lebensader zu

finden. Die Einheimischen werden bald verstehen, dass

| essich dabei um das sogenannte Blutfliisschen handelt,

zu dem fast jeder den Weg kennt. Dennoch ist es nicht

einfach, an diese Information zu gelangen. Um sie zu er-

Q3/P5/512) halten, muss eine Gruppensammelprobe auf Gassenwis-
Besonderheiten: aus vier Dérfern zusammenge- sen (Informationssuche), Zeitintervall 1 Stunde, gelingen.
wachsener Ort, keine Stadtmauern Diese sollte in jedem Intervall so modifiziert werden,
Stimmung in der Stadt: angespannt, aufgeheizt, dass Erschwernis oder Erleichterung widerspiegeln, wie

kleine Streitigkeiten eskalieren leicht, Fremde gut die Helden bei den Sorobanern gelitten sind. Die
werden misstrauisch bezugt folgende Tabelle bietet Anregungen fiir kumulative Er-

SRS Bl 3 oK I schwernisse und Erleichterungen.

sogar Blutfehden. Die Anldsse dafiir sind meist Nichtig- Modifikation, wenn die Helden ...

. , ¥ L .
keiten. Haben die Aramyas zu laut gefeiert? Ist ein Pferd E‘Akﬁ K. IEEies andere

A . . o PR
aus Quentico iiber eine Weide von Aquero gelaufen? Bei PREtel  Viertel

nahe tdglich kommt es wegen solcher Kleinigkeiten zu

Streit im Ort. Die offizielle Herrin des Ortes, Tulameth -~ €ine Taverne besuchen +1 -1
saba Malkillah, die Witwe Selindian Hals, hat gegen die-  __ in einer Herberge +1 1
sen Hader bisher nichts unternommen, da sie wichtige-  absteigen

re Pflichten versehen muss und noch keinen freiwilligen

Vost fiir Soroban finden konnte. ... ab der 3. ZE Aufenthalt in +1 =il

einem Viertel

Helden in Soroban ... einem Bewohner des +1 -1
Es gibt fiir die Helden keine Méglichkeit, sich dem Zankin ~ Viertels helfen

Soroban zu entz‘leh‘en. Berglts die Ents.cheldung, in wgl— ... versuchen, einen Streit zu +1 i
cher Herberge sie eine Erfrischung zu sich nehmen, wird ¢ i pean

ihren Aufenthalt hier entscheidend beeinflussen. Sollten

die Helden sich nach einer Taverne erkundigen, wird je- -~ €inen Geweihten der *2 -1
der Einheimische das Gasthaus seines Viertels energisch ~ Schutzgottheit bei sich haben

empfehlen. Wenn sie nicht weiter herumfragen, um Al-  __ einen Novadi bei sich +2 1
ternativen auszuloten, entscheide im Zweifel per Zufall,  haben (Aram)
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Bei ihrer Suche kénnen die Helden es sich leicht mit
einem oder mehreren Vierteln verscherzen. Konfron-
tiere sie mit der offenen Ablehnung, die ihnen schon
nach kurzer Zeit entgegenschligt, wenn sie den An-
schein erwecken, Freunde eines anderen Viertels zu
sein. Gescheiterte Proben bilden gut ab, dass ihnen
niemand zuhdrt, man sie abrupt stehen ldsst oder gar
als ,,Buhlen von Aram*“ oder , Alt-Sorobaner Stiefel-
lecker* bezeichnet. Diese aggressive Grundhaltung
wird noch verstirkt, falls die Helden die Statuette
bei sich tragen. In diesem Fall wird aus Ablehnung
schnell Handgreiflichkeit, die durchaus in einer Prii-
gelei enden kann. § Wenn die Kultisten vor den Hel-
den hier eintreffen und im Besitz der Statuette sind,
verursachen sie unter deren Einfluss einen massiven
Streit unter den Stadtbewohnern. Die Helden treffen
dann je nach Zeitabstand auf zahlreiche Verletzte
oder héren zumindest von einer blutigen Schlédgerei.
Deren Verursacher, offenbar Fremde, sind in die siid-
lichen Wilder geflohen.

Beispielhafte Sorobaner

Im Folgenden findest du einige Personen, die den Hel-
den wiahrend ihrer Suche begegnen kénnen. Mit ihnen
kannst du die Sammelprobe lebendig gestalten und die
Eigenarten der einzelnen Stadtviertel unterstreichen.
Daher findest du bei jeder Figur das Stadtviertel, zu dem
sich diese zugehérig fiihlt.

1 Winzer Isonzo Bahramo (Quentico, 53, schwer
iibergewichtig, teure Kleidung; stets in Begleitung
eines Leibdieners, von der eigenen Wichtigkeit vol-
lig iiberzeugt; Willenskraft 6 (12/12/10), SK 1) ist zu
Besorgungen in der Stadt. Er schwidrmt von seinem
Weingut und seinem ,edelsten Tropfen“, dem wei-
Ren Yaquirtaler Madawein, den er nach seiner Tochter
Madalena benannt hat. Auf Aramyas ist er schlecht zu
sprechen, da er iiberzeugt ist, dass ein Aramya sich an
seine Tochter heranmacht.

1 Schreiberin Rinaya Trapani (Alt-Soroban, 44, prak-
tischer Kurzhaarschnitt, schiefe Nase; spricht in beleh-
rendem Tonfall; Willenskraft 5 (13/12/11), SK 1) be-
schwert sich insbesondere tiber die Bewohner Aqueros,
nimmt jedoch heimlich auch Schreibauftrige aus an-
deren Stadtteilen an, um iiber die Runden zu kommen.
Sollte dies im Gesprdach herauskommen, muss Rinaya
wenig spéter die Schimpftiraden ihrer Mitbiirger iiber
sich ergehen lassen.

1 Obsthindler Assif (Aram, 39, groR, gutmiitiges Ge-
sicht, fehlender rechter Schneidezahn; ruhiges Gemiit,
rastet jedoch ohne Vorwarnung aus, wenn sein Glaube
beleidigt wird; Willenskraft 5 (11/10/11), SK 0) preist
seine Ware auf dem Markt an. Er bezichtigt einen Kon-
kurrenten aus Quentico der Sabotage und wird, falls er
durch falsche Bemerkungen iiber seinen Rastullahglau-
ben aufgestachelt werden sollte, eine Schligerei mit sei-
nem Rivalen anfangen.
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1 Erntehelfer Danilo aus Aquero (Aquero, 25, grobe
Kleidung, grobe Hénde, leerer Gesichtsausdruck; weder
besonders klug noch besonders wortgewandt; Willens-
kraft 3 (11/10/8), SK 0) kennt sich in der Umgebung bes-
tens aus. Auskunftsfreudig ist er jedoch nur, wenn der
Fragende auf Seiten Aqueros steht, denn andernfalls po-
belt und beleidigt er mit allem, was sein beschrinkter
Geist zu bieten hat.

1 Rahjaakoluthin Pasqua (Quentico, 31, glutiugig,
dunkelhaarig, tippige Oberweite; loses Mundwerk, das
gerne tratscht; Willenskraft 6 (13/12/13), SK 1) hilft im
Rahjatempel aus und ist in Quentico hoch angesehen.
Einer Tdndelei mit stattlichen Helden ist sie nicht ab-
geneigt, doch wer nichts fiir Quentico {ibrighat, erntet
schnell eine Ohrfeige von ihr.

1 Hauslehrer Almanzo Frohwein (Aquero, 29, blass,
Dreitagebart, abgewetzte Kleidung; wirkt immer ge-
hetzt und nervés; Willenskraft 5 (12/12/11), SK 1) steht
stdndig kurz vor der Pleite, weil die Auftrige allein aus
Aquero ihn kaum iiber Wasser halten. Sein Stolz ver-
bietet es ihm jedoch, mit den , Fremden® Geschifte zu
machen. Als gebildeter Mann kann er den Helden még-
licherweise auch bei noch offenen Fragen aus der Weg-
beschreibung helfen.

1 Zuckerbickerin Ayla saba Mharwan (Aram, 33, kur-
ze schwarze Locken, aufgewecktes Gesicht; gespréchig,
heiter, offenherzig, aber auch leicht reizbar; Willens-
kraft 4 (13/11/11), SK 1) backt Késtlichkeiten, die in
ganz Soroban beliebt sind. Thre Waren gehdrigen zu den
wenigen Dingen, auf die sich fast alle Dorfbewohner ei-
nigen kdnnen, und deshalb wird Ayla auch von Bewoh-
nern anderer Stadtviertel geschitzt (auch wenn diese
das nur unter der Hand zugeben wiirden).

1 Fernhindlerin Zaya di Malvasia (Alt-Soroban, 61,
klein, hager und verhdrmt; spricht gestochen klar und
ohne jegliches Lacheln; Willenskraft 8 (14/12/13), SK 2)
ist ein Sorobaner Urgestein. Sie kennt Land und Leute
sehr gut. Uber andere Stadtviertel spricht sie voll kalter
Verachtung, wiirde ihnen aber im Sinne Travias einen
Platz an ihrem Herdfeuer einrdumen. Der Glaube an die
Herrin Travia ist fiir sie noch wichtiger als ihre Gering-
schitzung der iibrigen Viertel.

Das Temperament der Almadaner

Man sagt dem almadanischen Volk nicht zu Unrecht ein
leidenschaftliches Temperament nach. Wer wiitend ist,
der sagt und zeigt es - ganz besonders in Soroban. Seit
Jahrhunderten ist man hier noch etwas schneller als an-
derswo, wenn es darum geht, jemandem den Fehdehand-
schuh ins Gesicht zu werfen. Die Helden kénnen durchaus
bemerken, dass man hier noch temperamentvoller als im
Rest des Landes ist (Menschenkenntnis +1). Sie kénnen mut-
malen, dass der ewige Streit in Soroban am Schrein des
wiitenden Braziraku liegt, der hier einst stand, aber selbst
die Dorfvorsteher werden einer solchen Theorie wenig




Docenyos und Aramyas

In Soroban werden die Helden Zeuge des schwie-

rigen Zusammenlebens von zwdlfgétter- und

rastullahgldubigen Almadanern. Auch wenn man

in Almada weitaus mehr Toleranz iibt als in an-
- deren Teilen des Mittelreiches, lauft bei weitem
nicht alles reibungslos. Die unterschiedlichen
Gebrauche und Uberzeugungen fiihren oft zu
Schwierigkeiten. Man hort oft, wie ein Docenyo
einen Aramya als ,Wickelkopf* (wegen des Tur-
bans) beschimpft, aber auch, wie dieser direkt
,Weiberknecht“ (wegen der weiblichen Gott-
heiten, insbesondere Rahja) zuriickruft. Diesen
Aspekt des Landes kannst du in Soroban in das
Abenteuer einflechten, indem Meisterfiguren
im Gesprich ihre Meinung zum jeweils anderen
Glauben ungefragt kundtun. Die Meinungen va-
rileren dabei zwischen entschiedener Ablehnung
und neugierigem Interesse. Tiefsitzender religi-
Oser Hass ist jedoch eine Seltenheit, denn trotz
aller Unterschiede leben Docenyos und Aramyas
schon lange Seite an Seite in Almada.
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Glauben schenken. Der Zank ist schon viel zu lange Teil
der Seele Sorobans, um von den Einheimischen als etwas
Ungewohnliches angesehen zu werden.

Zank auf dem Markt

Ein eskalierender Streit auf dem Sorobaner Markt-
platz mit anschlieBender Schldgerei ist ein gutes Fi-
nale fiir die Suche der Helden. Alternativ bietet sich
eine solche Szene auch als Auflockerung einer lang-
wierigen Suche an oder als willkommene Abwechs-
lung fiir kimpferische Charaktere, die sich bei der
Suche nicht einbringen kénnen. Als Ausléser fiir den
Streit kommen alle oben vorgeschlagenen Bewohner
infrage. So kdnnte zum Beispiel Assif von einem Pas-
santen beleidigt werden und die Helden mitten im
Gesprich stehen lassen, um dem Passanten zu zeigen,
was er von dessen Meinung hilt. Schnell steigen auch
andere Anwesende in den Streit ein. Die Helden kon-
nen versuchen, den Kampf dhnlich wie zu Beginn in
Al'Muktur zu beenden. Je nachdem, welche Personen
an der Priigelei beteiligt sind, kannst du dich an den
Spielwerten von Emilio und Tsabina (Seite 21) oder
Hilas Mercenarios (Seite 35) orientieren, Ein blutiges
Ende nehmen solche Kiampfe in Soroban iiblicher-
weise nicht, also kommt nur die Kampftechnik Rau-
fen zum Einsatz. Anders sieht es jedoch aus, wenn die
Helden die Statuette bei sich fithren. In diesem Fall
kann die Situation eskalieren, wenn jemand von Wut
iibermannt das erste Messer ziickt.

Der Weg durch den Wald

Die Helden begeben sich nun auf den letzten Teil ihrer
Reise. Um in den Wildern siidlich von Soroban die Quel-
le des Blutfliisschens und damit das Heiligtum zu finden,

.

e v
adl, O 2ECs N

A

ist eine Gruppensammelprobe auf Orientierung notwen-
dig, Zeitintervall 1 ZE. Haben die Helden in Soroban eine
Wegbeschreibung erhalten, ist die Probe unmodifiziert.
Ohne weitere Hinweise oder Ortskenntnis jedoch ist es
sehr schwer, den richtigen Weg zu finden, weswegen
die Probe um 2 Punkte erschwert ist.

Bei 6 QS haben die Helden das Blutfliisschen erreicht.
Unweit der miide platschernden Quelle dieses erdig-ro-
ten Gewdssers liegt der Eingang zum Heiligtum. Im Di-
ckicht ist er nur bei genauem Hinsehen zu entdecken,
weswegen den Helden eine Probe auf Sinnesschdrfe (Su-
chen) -1 gelingen muss. Von hier aus fiihrt ein grob be-
hauener Felsweg tief ins Innere der Erde.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Das also ist es, das Ziel eurer Reise. In wenigen Augenblicken
werdet ihr wissen, ob sich all die Miihen und Anstrengungen ge-
lohnt haben. Unruhe erfasst eure Geister, als ihr langsam in die
stickige, dunkle Tiefe eindringt. Alles hier erweckt den Eindruck,
als habe seit Jahrhunderten kein sterbliches Wesen einen Fuf3
hier hinein gesetzt. Oder doch? Habt ihr eure Rivalen hinter
euch lassen kdnnen oder erwartet euch dort unten in der Diis-
ternis ein blutiges Ritual? Mit jedem Schritt, den ihr dem finste-
ren Heiligtum niherkommt, schlagen eure Herzen lauter.

54 :l{nbgzwingbar'e W.qt',—_- Der Pilgerpf'ad des Blutes
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Am Ziel ihrer Reise erwartet die Helden nun ein schau-
erliches Heiligtum aus uralten Tagen. Was hier ge-
schieht, ist abhédngig davon, wie schnell sie im Vergleich
mit den Kultisten ankommen. Haben sie einen groflen
Vorsprung herausgearbeitet, bietet sich ihnen die Mdg-
lichkeit zur Erforschung des Heiligtums, was ihnen
wertvolles Hintergrundwissen liefern kann. Aulerdem
haben sie mit ausreichend Zeit auch die Mdglichkeit,
sich auf den unvermeidbaren Kampf mit den Kultis-
ten vorzubereiten. Sollten diese dagegen weit vor den
Helden eintreffen, beginnen sie voller Eifer mit einem
Ritual zu Ehren Ras'Raghs. In diesem Fall stolpern die
Helden in die Ritualhandlungen und haben keine Még-
lichkeit, sich auf den Kampf vorzubereiten.

Das Heiligtum des Braziraku

Der Abstieg ins Innere des Felsens fithrt die Helden in
ein natiirliches Gangsystem, das die Anhdnger Brazira-
kus einst vorfanden und ausbauten. Viele der Wege
sind inzwischen teilweise oder vollstdndig verschiittet.
Wirklich begehbar sind nur noch eine kleine Hohle, in
der eine Hohlenspinne haust, und das eigentliche Hei-
ligtum. Die Gdnge sind unregelmiRig breit und hoch,
sodass mal zwei Helden nebeneinander gehen kénnen,
mal hochstens einer, der sich zudem noch ducken muss.
Beschreibe den Helden jeweils, an welcher Stelle sie sich
befinden und welche Abzweigungen ihnen zur Verfii-
gung stehen, damit sie ihren Weg selbst wahlen kénnen.
Spiele ruhig damit, dass jeder Fehler wertvolle Zeit kos-
ten kann.

Gruppensammelprobe auf
Orientierung (unter Tage), Zeitintervall 1 Stunde

6 QS - Die Helden haben mehrere tote Enden entdeckt
und kdnnen nun einen groben Weg erkennen.

10 QS - Die Helden erreichen den Eingang zum inneren
Heiligtum.

Patzer - Die Helden stolpern ahnungslos in die Hohle
der Hohlenspinne und miissen danach die Probe von
vorne neu anfangen.

Misslungen - Die Helden haben Zeit verloren und
miissen die Suche erneut beginnen, bekommen aber
durch die gewonnene Ortskenntnis +1 auf die folgende
Sammelprobe.
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! Hohlenspinne

Grof3e: 0,30 bis 0,50 Schritt hoch; 1,40 bis 1,60 Schritt lang
Gewicht: 30 bis 40 Stein

MU 11 KL 9 (t) IN 14 CH 8

FF 12 GE 15 KO 12 KK 14

LeP 22 AsP - KaP - INI 13+2W6

VW5SK2ZKO0GS 7

Biss: AT 14 TP 1W6+2(+Gift)* RW kurz

RS/BE: 2/ 0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Tastsinn)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 7,Klettern 14, Kérperbeherrschung
12, Kraftakt 7, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 10, Sin-
nesschirfe 12, Verbergen 14, Willenskraft 5

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 25 Rationen Innereien (ungenieRbar), Gift (75
Silbertaler)

Kampfverhalten: Hohlenspinnen warten, bis etwas ihr

I Netz beriihrt, dann greifen sie ihr Opfer an und ver-
folgen es auch, bis es sich zu weit von ihrem Nest ent-
fernt hat (etwa 50 Schritt). Gelegentlich gehen Héh-
lenspinnen auRerhalb ihres Reviers auf Beutejagd.
Wesen bis zur GroRe eines Menschen werden als Beu-
te betrachtet.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
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Das innere Heiligtum

Fiir den eigentlichen Kultraum wurde eine der ur-
spriinglichen Héhlen in miihevoller Arbeit erweitert,
sodass eine rechteckige Halle von etwa 30 Schritt Linge,
15 Schritt Breite und 10 Schritt Hohe entstand. Durch
das nattirlich graue Basaltgestein der Wande wirkt der
Raum trotz seiner GréRe erdriickend und diister. Domi-
niert wird der erste Eindruck vom gehdrnten Altar des
Braziraku, der am Kopfende des Raumes iiber einigen
Treppenstufen thront. Zwei massive steinerne Horner
verzieren ihn zur Rechten und zur Linken, wihrend sich
dahinter in Nischen finster blickende Statuen von Mino-
tauren erheben, die erschreckend lebensecht wirken.
An beiden Seiten des Raumes fiihrten einst halbrunde
Treppen auf eine Empore, doch wihrend die Empore
noch weitestgehend erhalten ist, blieb von den Treppen
nur eine iibrig. Auch diese ist nur begehbar, wenn man
eine Probe auf Kérperbeherrschung (Balance oder Springen)
schafft, denn Teile der Stufen sind weggebrochen. Doch
nicht nur sie sind Satinavs Hérnern zum Opfer gefallen:
Der gesamte Raum ist durchzogen von grofen und klei-
nen Trimmerteilen, umgestiirzten Sdulenresten und
dunkel angelaufenen Metallstiicken. Einen direkten
Weg zum Altar gibt es schlichtweg nicht. Der Chor hin-
ter dem Altar ist dagegen weitestgehend unbeschadet
geblieben, doch eine umgestiirzte Sdule versperrt den
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Tierkunde (Ungeheuer oder Wildtiere):
<« QS 1: Wissen iiber das Gift der Hshlenspinne.
& QS 2: Wissen iiber die GroRe des Reviers (50 Schritt).
« QS 3+: Die Hohlenspinne mag Egelschreck nicht. Sie
erleidet einen Abzug von 2 Punkten auf AT, wenn
sie es mit einem Gegner zu tun hat, der sich mit
Egelschrecksalbe beschmiert hat.

Sonderregeln:

Netz: Helden kénnen sich im Netz der Spinne verfangen.
Um das Netz zu entdecken, ist eine Probe auf Sinnes-
scharfe (Wahrnehmen) erschwert um 1 erforderlich.
Bei Gelingen wird das Netz rechtzeitig entdeckt. Bei
Misslingen verfangt sich der Held darin. Er erhélt den
Status Fixiert. Um sich aus dem Netz zu befreien, muss
eine Sammelprobe auf Kérperbeherrschung (Entwinden)
gelingen (es miissen 10 QS angesammelt werden, Zei-
tintervall 1 Kampfrunde, 7 erlaubte Proben, danach
ist der Held entweder frei oder schafft es nicht mehr
aus eigener Kraft).

*) Héhlenspinnengift: Die Hohlenspinne kann das Gift
mehrfach einsetzen. Die Wirkung ist kumulativ.

Stufe: 4

Art: Waffengift, tierisch (komplex)

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: eine Stufe Paralyse / keine Auswirkungen

Beginn: 3 KR

Dauer: 24 Stunden / -

Kosten (Kauf/Verkauf): 300 Silbertaler / 75 Silbertaler

Zugang. Hinter ihr harren fiinf Minotauren in Nischen
auf den Tag ihrer Wiedererweckung.

Die Minotauren, Diener Brazirakus

Fast 3 Schritt hoch, mit hornbewehrten Hauptern, dem
Antlitz eines schnaubenden Stiers und der Kraft von
zehn Ochsen - als Sagengestalten sind Minotauren vie-
len Aventuriern ein Begriff. Bei den fiinf Exemplaren,
die hier im Tempel zu finden sind, handelte es sich um
intelligente Wesen, die im Kult Brazirakus dienten. Als
die Tage ihres Herrn gezahlt waren, ibernahmen sie die
ehrenvolle Aufgabe, ewige Wichter des Heiligtums zu
sein. Thre Leben endeten eines nach dem anderen, doch
ihre Pflicht lieR sie nicht iibers Nirgendmeer gehen,
und so harren ihre untoten Leiber noch immer der Wie-
dererweckung durch wahre Anhinger Brazirakus. Sollte
es den Kultisten gelingen, das Blutritual durchzufiihren,
so erwachen die Minotauren zu kurzzeitigem Unleben
und folgen den Befehlen der Kultisten. So werden sie zu
einem harten Gegner fiir die Helden. Die Spielwerte der
Minotauren findest du auf Seite 63.

Probe auf Sagen & Legenden

QS 1 - Bei diesen Gestalten handelt es sich offenbar um
Mischwesen aus Mensch und Stier.
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QS 2 - Das miissen die sagenhaften Minotauren sein, le-
genddre Monstren, die iiber eine grundlegende Intelli-
genz verfiigen,

QS 3 - Minotauren wurden in jiingerer Zeit im Orkland
gesichtet. Thr Charakter wird von allen Beobachtern als
wild und unberechenbar beschrieben.

QS 4+ - Minotauren verfiigen {iber ein ausgeprigtes Ma-
giegesplir, aber nur sehr eingeschrinkte Sprachfihig-
keit. Sie dienen dem orkischen Gott Brazoragh.

Erkundung des Heiligtums

Im Folgenden findest du die Mdglichkeiten, welche
sich den Helden bieten, falls sie vor den Kultisten im
Heiligtum eintreffen. Wie viele dieser Optionen sie
tatsdchlich nutzen kénnen, hingt von ihrem Vor-
sprung ab.

Den Altarraum untersuchen

Zunichst miissen die Helden sich einen Uberblick iiber
die Raumlichkeiten verschaffen. Auf den ersten Blick
ist der Raum nicht zu iiberblicken, was den vielen he-
rumliegenden Gesteinsbrocken, aber auch der Dunkel-
heit geschuldet ist, die durch Fackeln héchstens etwas
zurilickgedriangt werden kann. Hierfiir ist eine Grup-
pensammelprobe auf Sinnesschdrfe (Suchen), Zeitinter-
vall 1 Stunde notwendig. Die Helden kénnen keine wei-
teren Aktionen unternehmen, bevor sie diese Probe
geschafft haben, da sich ihnen ihre Méglichkeiten erst
bei genauem Hinsehen eréffnen.

Der Chor der Minotauren

Helden, die sich hinter dem Altar umsehen, werden den
von Gerdll fast vollstidndig versperrten Weg zum Chor
bemerken. Im flackernden Kerzenlicht zeichnen sich
die Minotauren schemenhaft ab. Wer diese Gestalten
genauer untersuchen will, muss sich einen Weg bahnen
(Probe auf Kraftakt (Stemmen & Heben), Dauer 1 Stunde)
oder iiber den Schutt klettern (Klettern (Bergsteigen) -2).
Letzteres geht bedeutend schneller, ist aber schwieriger
und birgt die Gefahr der Verletzung (1W3 SP) bei Miss-
lingen. Einmal angekommen, kann ein Held die Mino-
tauren untersuchen (siche Abschnitt Die Minotauren,
Seite 56) und auf Wunsch auch zerstéren, was jedoch
sehr aufwindig ist. Dazu ist pro Minotaurus eine Grup-
pensammelprobe auf Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern),
Zeitintervall 1 Stunde, notwendig. Bei 6 QS ist der Mino-
taurus bewegungsunfihig, bei 10 QS unrettbar zerstort.

Der gehérnte Altar

Gelehrte Helden kénnen sich mit dem Altar beschifti-
gen, auf dem deutlich eine bosparanische Inschrift zu
erkennen ist. Wer Bosparano und Imperiale Zeichen be-
herrscht, darf sich an einer Gruppensammelprobe auf
Geschichtswissen (Almada), Zeitintervall 1 Stunde beteili-
gen. Die entzifferte Inschrift gibt Auskunft dariiber, dass
dieser Ort ein Heiligtum Brazirakus ist und wie er im
Falle einer Entweihung wieder seinem Herrn gewidmet
werden kann. Auch die ,,gehdrnten Diener Brazirakus*
(gemeint sind die Minotauren), die dadurch wieder aus
ihrem Schlaf geweckt werden, finden Erwdhnung,
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Das Ritual nachvollziehen

Sollten die Helden die Inschrift auf dem Altar verstan-
den haben, oder durch vorherige Gespriche mit den
Kultisten wissen, dass diese den Tempel wieder weihen
wollen, kénnen sie versuchen, das Ritual zu verstehen.
Um mithilfe der Inschrift und der Abbildungen an den
Winden das Ritual nachzuvollziehen, ist eine Gruppen-
sammelprobe auf Gotter & Kulte (Braziraku), Zeitintervall
1 Stunde notwendig. Bei 6 QS erkennen die Helden, dass
Opferblut eine wichtige Rolle spielt. Bei 10 QS verstehen
sie, dass ein Braziraku-Priester Eigenblut opfern und be-
stimmte Gebete sprechen muss, um die Minotauren zu
erwecken und unter seinen Willen zu zwingen. Nur so
haben sie die Méglichkeit, den Plan der Kultisten voll-
stindig zu vereiteln und vielleicht sogar dafiir zu sor-
gen, dass auch in Zukunft niemand mehr ein solches
Blutritual durchfithren kann.

Das Weiheritual

Bei diesem Ritual handelt es sich nicht um eine her-
kommliche Tempelweihe, da Braziraku derzeit kein
Karma spendet. Solche hochkomplexen religidsen
Vorginge verstehen in Aventurien jedoch nur weni-
ge. Unter den Kultisten ist sich nur Alessia dessen vage
bewusst, sie hofft jedoch darauf, durch die ordnungs-
gemiBe Durchfithrung wenigstens einen Teilerfolg
zu erzielen. Tatsdchlich wird das Blutopfer nur dafiir
ausreichen, einen oder mehrere Minotauren fiir eine
gewisse Zeit wiederzuerwecken. Besitzen die Kultisten
die Statuette noch, kann deren karmale Kraft die Menge
und Erhebungsdauer der Minotauren vergréRern, aber
geweihter Boden wird das Heiligtum dennoch nicht.

Giénge kartographieren

Einer oder mehrere Helden kénnen, nachdem die Gruppe
das Heiligtum erreicht hat, ins Gangsystem zurtickkeh-
ren, um es genauer zu untersuchen und zu kartographie-
ren. Das ist hilfreich, um unliebsame Uberraschungen
auszuschlieRen, und kann Vorteile im spiteren Kampf
bieten, Helden kénnen beispielsweise direkte Wege mit
Gerdll blockieren (Gruppensammelprobe auf Kraftakt
(Stemmen & Heben), Zeitintervall 30 Minuten) und in den
ldngeren Wegen Fallen legen (siehe unten).

Vorbereitungen auf den Kampf

Die Helden kénnen Zeit und Arbeit investieren, um
mdglichst gut auf die finale Konfrontation mit den Kul-
tisten vorbereitet zu sein. Die Mdglichkeiten dafiir sind
vielfaltig und stark davon abhingig, welche Fahigkeiten
die Helden mitbringen und auf welche Ideen die Spie-
ler kommen. Im Zweifel kannst du als Zeitintervall bei
Gruppensammelproben immer 1 Stunde annehmen,
also sind zwei Proben pro ZE erlaubt. Orientiere dich bei
der Entscheidung, was machbar ist, neben den rdumli-
chen Gegebenheiten an folgenden Vorschligen:
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Eingang blockieren

Die Helden verschaffen sich einen strategischen Vorteil,
wenn sie die Kultisten direkt zu Beginn verlangsamen. Es
stehen geniigend Steine und Schutt zur Verfiigung, die
als Barriere in den Eingang gelegt werden kdnnen. Dazu
ist eine Gruppensammelprobe auf Kraftakt (Stemmen &
Heben), Zeitintervall 1 Stunde notwendig. Bei Gelingen
muss jeder Kultist eine ganze KR aufwenden und eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) bestehen, bevor
er den Raum betreten kann. Wenn die Helden mehr Zeit
zur Verfiigung haben, kannst du das Zeitintervall auch
verdoppeln. Dann schleppen die Helden so viele Steine
heran, dass nur ein Kultist pro KR versuchen darf, den
Wall an der niedrigsten Stelle zu iiberwinden.

Wachen postieren

Ein Held kann am Héhlenausgang Wache halten, aber
auch an sicherer Stelle im Gangsystem, sofern die Hel-
den es ausgekundschaftet haben. Die Kultisten sind zu
zahlreich und ungeduldig, um sich der Hohle leise zu
nihern, also wird eine Wache sie in jedem Fall bemer-
ken und kann die restlichen Helden vorwarnen.

Gute Fernkampfposition suchen

Hierfiir bietet sich besonders die Empore an. Ein
Fernkdmpfer kann den Raum griindlich untersuchen
und dies mit einer gelungenen Probe auf Kriegskunst
(Dauer 1 Stunde) erkennen. AuRerdem kann er zu-
sdtzlich weitere Vorteile aus seiner Position ziehen,
zum Beispiel leichte, halbe oder volle Deckung, die
Fernkampfangriffe gegen ihn gemiR der Sichtmodi-
fikatoren (siehe Regelwerk Seite 242) erschwert. Da
nur noch ein Treppenaufgang zur Empore halbwegs
begehbar ist, kénnte man diesen genau wie den Ein-
gang mit Steinen blockieren, um so den Fernkdmpfer
vollstindig zu schiitzen.

Gute Kampfpositionen suchen

Auch Nahkdmpfer kénnen sich optimale Kampfbedin-
gungen schaffen. Wer weil}, wo unebener oder rutschi-
ger Untergrund ist, kann seine Feinde dorthin locken.
Auch eine erhéhte Position (ein Sdulensockel, ein Fels-
brocken) bietet enorme Vorteile, Wer solche vorteilhaf-
te Positionen (siche Regelwerk Seite 238) sucht, legt
eine Probe auf Kriegskunst +1 (Dauer 1 Stunde) ab. Jede
librig behaltene QS erleichtert die spiteren Proben auf
Kérperbeherrschung im Kampf um 1, wenn es darum geht,
eine vorteilhafte Position einzunehmen.

Fallen bauen

Handwerklich begabte Helden kénnen hier ihr Talent
beweisen. Einfach und schnell kann man beispielsweise
mit Drahten Stolperfallen in den Gdngen aufbauen (Me-
chanik +2, Dauer 1 Stunde). Ein Beispiel fiir eine komple-
xe Falle dagegen ist es, Gerdll in einen Lederbeutel zu
fiillen und mit einem Seil so an der Decke iiber dem Ein-
gang zu befestigen, dass per Seilzug ein Steinhagel auf

die eintretenden Kultisten niedergeht. Dazu wire eine
Gruppensammelprobe auf Mechanik notwendig, bei der -




ein oder mehrere Versuche beispielweise durch Klettern,
Steinbearbeitung oder Fesseln ersetzt werden kénnen,

Pline schmieden

Gibt es einen taktisch versierten Anfithrer unter den
Helden, kann er mit geniigend Zeit einen richtigen
Schlachtplan ausarbeiten. Dabei werden verschiede-
ne der oben genannten Maglichkeiten kombiniert und
zeitlich koordiniert. Beispielsweise werden die Kultisten
zuerst durch einen Steinwall gebremst, dann mit Stein-
brocken aus einer Falle und Armbrust-Beschuss einge-
deckt, um schlieRlich von Nahkidmpfern eingekesselt
und gezielt ausgeschaltet zu werden. Eine solche Tak-
tik kann mit einer Probe auf Kriegskunst, Dauer 1 Stunde,
entwickelt werden. Im folgenden Kampf sind Proben auf
Uberreden oder Einschiichtern, die im Rahmen der SF An-
fiihrer genutzt werden, um QS/2 erleichtert.

Was die Kultisten tun werden

Sollten die Kultisten vor den Helden eintreffen, gilt ihr
ganzes Streben dem Weiheritual des Heiligtums. Ange-
fithrt werden diese Bemithungen von Alessia, die sich
mit den Inschriften auseinandersetzt. Durch ihre Kennt-
nis der alten Kultpraktiken und einiger alter Schriften
fallt ihr die Rekonstruktion des Rituals leichter als den
Helden, weswegen sie dafiir nur 1 ZE benétigt. Wahrend
sie denkt, rdumen die restlichen Kultisten Schutt weg,
um geniigend Platz fiir das Ritual zu schaffen. Danach
gehen sie ihr bei der Durchfithrung zur Hand. Nach 3 ZE
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hat Alessia den ersten Minotaurus erweckt, in der 4. ZE
den zweiten und so weiter. Abweichungen von diesem
Vorgehen hingen davon ab, welche Erfahrungen die
Kultisten mit den Helden im Vorfeld gesammelt haben:

« Kamen die Helden den Kultisten mindestens ein-
mal gefahrlich nahe, stellt Farugo einen der Kultis-
ten am Hohleneingang als Wache ab. Nihern sich
die Helden vorsichtig, legen sie eine Vergleichspro-
be auf Verbergen gegen die Sinnesschdrfe der Wache
ab. Je nachdem, wie groR diese Herausforderung
sein soll, kannst du beispielsweise Nazir Schiefzahn
(schwierig) oder Peliria (leicht) als Wache aufstel-
len. Scheitern die Helden, rennt die Wache ins Hei-
ligtum und warnt die Kultisten, andernfalls kénnen
die Helden sie auBer Gefecht setzen.

< Kam es zwischen Kultisten und Helden zu einer
kampferischen Konfrontation, kann Farugo das Ge-
fahrenpotenzial der Helden einschitzen. Er bereitet
sich dementsprechend auf ihre Ankunft vor, indem
er seinen Kultisten Befehle erteilt. Orientiere dich
fiir Farugos Anweisungen an den Kampfvorberei-
tungen der Helden (Seite 58).

4 Wenn den Kultisten klar ist, dass die Helden ihnen
dicht auf den Fersen sind (1-2 ZE), will Farugo sofort
mit Kampfvorbereitungen beginnen. Alessia dagegen
ist von den Inschriften verziickt und verlangt, dass
die Kultisten das Ritual vorbereiten sollen. Es kommt
zum Streit, was dazu fiihrt, dass die Kultisten vom
Eintreffen der Helden kalt erwischt werden.

Kampf um die Macht

Der Endkampf hingt stark davon ab, welche Partei das
Heiligtum zuerst erreicht und welche Vorbereitungen
getroffen werden. Im Folgenden findest du Hinweise
dazu, wie der Kampf in den unterschiedlichen Fillen
wahrscheinlich ablaufen wird. Einige Szenen passieren
in jedem Fall, insbesondere die Enttarnung Alessias als
dramatischer Hshepunkt.

Der klassische Endkampf

Wenn die Kultisten zuerst am Heiligtum ankommen,
werden die Helden sie im Laufe ihrer Ritualbemithun-
gen storen und zum Kampf stellen. Ahnlich sieht die
Lage aus, wenn die Helden zwar als Erste ankommen,
aber kaum Zeit zur Vorbereitung haben. Diese Situation
fithrt zu einem klassischen Endkampf, wie die Helden
ihn aus zahlreichen Sagen kennen. Vielleicht werden
vor Kampfbeginn aber noch einige Worte gewechselt.
Wortfiihrer ist in jedem Fall Farugo, wihrend Alessia
sich vorerst zu verbergen versucht und noch darauf
hofft, dass eine gewaltsame Auseinandersetzung ver-
meidbar ist. Ein solches Gesprach kann durch Vergleich-
sproben zwischen Bekehren & Uberzeugen und Willenskraft
abgebildet werden. Farugo und Alessia bringt auch eine
Silberzunge nicht zur Umkehr, aber {iberzeugende Red-
ner unter den Helden kénnten so vielleicht einige der

Je nach Zusammenstellung deiner Gruppe und dem
gesundheitlichen Zustand der Helden kann der Final-
kampf eine zu groRe oder zu kleine Herausforderung
darstellen. Passe ihn dementsprechend an:
@ Flir besonders kampfstarke Gruppen bietet es
sich an, 1 oder 2 weitere Kultisten auftauchen zu
lassen. Alternativ kannst du der Gruppe noch einen Ma-
gier zur Seite stellen, fiir den du dich am Archetypen
des Regelwerks auf Seite 67 orientieren kannst.
.i; ; Genau wie deine Helden kénnen auch einige
der Kultisten iibermiidet oder verletzt sein.
Sind die Gegner selbst im verletzten Zustand noch zu
viele fiir deine Helden, kénnen zwei der Kultisten auf
anderem Weg zum Heiligtum unterwegs sein, um eine
falsche Fahrte zu legen, und kommen erst nach dem
Kampf hier an.

weniger enthusiastischen oder willensstarken Kultisten
(Peliria, Tolak, Goswin) vom Kampf abhalten.

Endkampf mit Phexens Segen
Moglicherweise haben die Helden sich ganz im Sinne
des listenreichen Gottes mit Auskundschaften, Fallen




und Pldnen vorbereitet. Dann wird ihre Konfrontation

mit den Kultisten kein reiner Vergleich der Kampfes-
kraft, sondern ein Wettstreit der taktischen Ideen. Was
genau geschieht, hdngt von den Vorkehrungen ab, wel-
che die Helden getroffen haben. Hier einige Anregungen
fiir Reaktionen seitens der Kultisten;

< Die Kultisten rechnen mit Fallen, kennen sich aber
nicht gut damit aus. Lege falls nétig fiir Laila eine
Probe auf Schlésserknacken (Fallen entschirfen) auf
(12/13/13) mit FW 6 ab.

<« Haben die Helden eine Barrikade am Eingang errich-
tet und schieRen auf die Kultisten, ruft Farugo zum
Riickzug in die Génge auf. Er schickt Goswin (siehe
63) vor, der mit seinem Schild zwar 2 KR braucht,
um das Hindernis zu iiberwinden, sich aber besser
gegen Beschuss wehren kann.

& Ist auch das aussichtslos, beraten die Kultisten
kurz und legen dann auf ihrer Seite der Barriere
ein Feuer, dessen Qualm in das Heiligtum zieht.
Was zunichst nur unangenehm ist, fithrt pro 15
Minuten, die sie den Rauch einatmen miissen, bei
allen Helden im Raum zu einer Stufe Betdubung
(kumulativ).

« Wenn die Helden nach 30 Minuten nichts gegen das
Feuer unternommen haben (etwa, indem sie ihrer-
seits iiber die Barriere klettern und sich den Kultis-
ten stellen, um das Feuer zu léschen), nutzen die
Kultisten den Rauch als Sichtschutz und versuchen
erneut, in den Raum einzudringen.

< Dichter Qualm gilt als Sichtmodifikator der Stufe 2
(-2 auf Attacke und Verteidigung, -4 FK).

« Gegen Beschuss suchen die Kultisten hinter um-
gestiirzten Felsbrocken Deckung, wihrend sie im
Nahkampf nach giinstigen Positionen suchen. Siehe
dazu Regelwerk Seite 238.

< Wenn die Kultisten von der Empore aus beschos-
sen werden, versuchen sie, den Schiitzen ebenfalls
per Fernkampf auszuschalten. Sollte das wegen zu
guter Deckung kaum mdglich sein, sucht Tsaia ei-
nen Weg nach oben, notfalls per Seil mit Wurfhaken
oder kletternd an einer Siule.

« [m Kampfgetiimmel iibernimmt Goswin das Kom-
mando und nutzt die SF Anfiihrer. Er weist die
Kultisten an, sich in kleineren Gruppen gezielt
auf bestimmte Gegner, beispielsweise Magier, zu
stiirzen.

Alessias Enttarnung

Als spirituelle Fithrerin ihres Kultes hélt sich Alessia
anfangs aus jeglichen Kampfgeschehen heraus und ver-
steckt sich. Kommen die Kultisten nach den Helden an,
harrt sie in den Géngen aus. Wenn die Helden nach den
Kultisten ankommen, versteckt sie sich ebenfalls, sofern
sie gewarnt wird. Ansonsten sehen die Helden sie am Al-
tar stehen, werden aber zundchst von Farugo und dem
Kampfgeschehen im vorderen Teil des Raumes aufge-
halten. Alessia mischt sich erst ein, wenn der Kampf aus
ihrer Sicht eine deutliche Wendung nimmt, das heift:
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< Wenn 2 oder mehr Kultisten kampfunfahig gemacht
wurden.

<« Wenn 1 Held kampfunfihig oder 2 Helden schwer
verletzt (Schmerz I11) sind.

<« Wenn sich nach 8 KR noch kein klarer Sieger ab-
zeichnet, das heit, keine der beiden oberen Bedin-
gungen eingetroffen ist.

Wibhle einen der Helden, der sich im Kampfgetiimmel
befindet, zufillig aus und binde ihn in die folgende Sze-
ne ein:

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Stahl prallt auf Stahl, dazwischen ténen Schreie und schmerz-
verzerrtes Stohnen. Schweif perlt von der Stirn deines Geg-
ners, als du fiir einen kurzen Augenblick durchatmest und et-
was bemerkst. Es ist eine Stimme, die zu dir durchdringen will,
eine Stimme, die versucht, das Kampfgeschrei zu tiberténen.
Nur kurz wagst du es, deinen Gegner aus den Augen zu lassen,
aber auch er scheint nach der Person zu suchen. Und dann, im
tanzenden Fackelschein, erkennst du sie: eine traurig, ja fast
bedauernd dreinblickende Frau mittleren Alters in der zer-
schlissenen Robe einer Perainegeweihten. Mit ausgestreckten
Hinden kommt sie auf euch zu und ruft: ,,Haltet ein!“

Alessia versucht, das Kampfgeschehen zu unterbrechen,
was ihr auf Seiten der Kultisten in wenigen KR gelingt,
sofern die Helden diese nicht weiter angreifen. Sie ver-
sucht, ein Gesprich mit den Helden zu beginnen, wobei
ihre Absichten davon abhingen, wie der Kampf bisher
verlaufen ist. Ob und wie der Kampf nach dem Gesprich
mit Alessia weitergeht, hingt von den Reaktionen der
Helden ab.

Die Kultisten drohen zu verlieren

Alessia ist mehr spirituell als weltlich orientiert, aber
nicht dumm. Wenn sie ihre Sache ernsthaft bedroht
sieht, wirft auch sie Prinzipien iiber Bord. Sie wird den
Kampf unterbrechen und versuchen, das Vertrauen
der Helden auszunutzen, um ihren Kultisten eine Ver-
schnaufpause zu gonnen. Sie zdgert nicht, den Helden
eine dreiste Liige {iber ihre Entfiihrung durch Farugo
aufzutischen, um Zeit zu schinden. Lege eine Vergleich-
sprobe auf Uberreden (Manipulieren) gegen die Willenskraft
der Helden ab. Farugo ist selbst gerissen genug, um ihr
Spiel mitzuspielen und ihr scheinbar zu drohen. Alessia
versucht, sich durch diese Scharade nah an den gefihr-
lichsten Kdmpfer heranzubewegen, um diesen dann mit
einem verborgenen Dolch niederzustechen. In diesem
Augenblick fillt ihre Maske endgiiltig. Sollte sie danach
nicht direkt angegriffen werden, wird sie in einem wii-
tenden Monolog ihre Beweggriinde fiir den Glaubensab-
fall von Peraine erkliren.



Die Helden drohen zu verlieren

Wenn der Kampf fiir die Kultisten gut lduft, wird Alessia
von einer Mischung aus Barmherzigkeit und GréRen-
wahn ergriffen. Sie unterbricht den Kampf und gibt sich
als Kopf der Kultzelle zu erkennen, um den Helden ihre
Uberlegenheit zu demonstrieren. Gleichzeitig bietet sie
ihnen giitig ihr Leben und sogar eine Mitgliedschaft im
Kult an, wenn diese den Kampf sofort einstellen. Auch
in diesem Fall wird sie den Helden ihre Motivation er-
kldren, aber nicht wiitend, sondern voller Eifer und mit
dem Wunsch, die Helden auf ihre Seite zu ziehen.

Der Kampf dauert zu lange

Alessias Geduld ist begrenzt. Zeichnet sich kein schnel-
ler Sieger ab, wird sie den Kampf unterbrechen, um
die Karten neu zu mischen. Sie wird denjenigen Hel-
den, den sie in Ragath als Anfiihrer wahrgenommen
hat, direkt ansprechen und ihn ,,im Namen Peraines*
auffordern, dieses Blutbad zu beenden. Lege eine Ver-
gleichsprobe auf Uberreden (Manipulieren) gegen die
Willenskraft dieses Helden ab. Gelingt sie, kann Alessia
ihn tiberzeugen, sie sei weiterhin eine Dienerin Perai-
nes. In diesem Fall wihlt sie den Weg der Liige, siehe
Die Kultisten drohen zu verlieren. Glaubt der Held
ihr jedoch nicht, lacht sie spéttisch und gibt sich als
die Schurkin zu erkennen, die sie in Wahrheit ist, sieche
Die Helden drohen zu verlieren.

Verrat in den eigenen Reihen

Optionaler Inhalt

Alessia ist Farugo schon lange ein Dorn im Auge. lhre
Unterbrechung des Kampfes schitzt er gar nicht, vor
allem, wenn die Kultisten die Uberhand gewonnen
hatten. Wahrend Alessia mit den Helden spricht, iiber-
mannt ihn Brazirakus Wut. Mit den Worten ,,.Du hast
schon viel zu viel geredet, alte Vettel!* stiirzt er sich auf
sie oder feuert einen Armbrustbolzen in ihren Riicken.
Die Kultisten reagieren zunéchst alle schockiert, was Fa-
rugo zum Anlass nimmt, sich als ,,wahren Auserwiahlten
Ras’Raghs“ zu proklamieren und die Fithrung zu bean-
spruchen. Die Helden kénnen diese Verwirrung fiir ei-
nen erneuten Angriff ausnutzen.

1 Farugo Lautenschliger,
Tuchhindler und Kultist

Kurzcharakteristik: 39, kompetenter Hindler und
erfahrener Kultist, verschlagener, machthungriger
Mensch, der sich fiir keine Liige zu schade ist
Funktion: Antagonist der Helden

Hintergrund: Farugo stammt aus Ragath und ging bei
seinem Onkel, einem Tuchhindler, in die Lehre. Er war
mit seinem einfachen Leben stets unzufrieden und fiihlte
sich zu Hoherem berufen. Durch seine Bekanntschaft mit
Alessia geriet er an den Ras’Ragh-Kult und war bald Feuer
und Flamme. Inzwischen ist er mindestens genauso eifrig
wie sie, wenn nicht sogar mehr, denn er verspricht sich
von Ras'Ragh den Aufstieg, den sein normales Leben ihm
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nie bieten konnte. Auf lange Sicht, das ist ihm klar, wird
er sich dafiir auch Alessias entledigen miissen, doch noch
ist er mit der Position als ihre rechte Hand zufrieden.
Darstellung: Solange die Helden dich nicht enttarnt ha-
ben, bist du fiir sie der freundliche, geschwitzige Tuch-
hindler. Versuche, sie fiir deine Waren zu begeistern,
falle ihnen mit Angeboten ins Wort, und nétige sie dazu,
deine Ware anzufassen. Wenn sie spater in dir ihren Ge-
genspieler erkannt haben, dnderst du dich schlagartig.
Verziehe angewidert die Mundwinkel, sobald die Hel-
den mit dir sprechen. Sprich héhnisch und herablas-
send mit den ,,ahnungslosen Schafen”, die sich sicher
nicht zwischen dich und deinen Erfolg stellen werden.

»Ihr versteht gar nichts. Rein gar nichts. Ras'Ragh ist mein
Gott, er hat mich erwdhlt, und als sein Diener werde ich zu
einer Grofe aufsteigen, die Eure kiihnsten Traume tibertrifft.
Nichts wird mich davon abhalten, auch nicht Ihrl«




Die Kultisten

Neben Farugo und Alessia sind 7 Kultisten anwesend, die
nicht zégern werden, fiir ihren Glauben und ihre Anfiih-
rerin zu kimpfen. Bei ihnen handelt es sich um gewdhn-
liche Biirger, die den Verlockungen des Kultes erlegen
sind. Auf den ersten Blick wiirde man sie nicht als Kul-
tisten erkennen, da sie keinerlei Zeichen ihres Glaubens
tragen. Einzig das fest entschlossene Funkeln ihrer Augen
eint sie. Du kannst fiir alle Kultisten die folgenden Grund-
werte verwenden und sie je nach Person leicht dndern,
wenn du mehr Genauigkeit und Realismus mochtest.
Vorschlige dazu findest du in den Klammern,

1 Laila die Halbelfe (19, kurzes, weilblondes Haar,
glanzend blaue Augen, spindeldiirr; abgetragene Klei-
dung und zahlreiche selbstgeflochtene, knallbunte
Armbinder) ist eine Herumtreiberin, die durch Alessi-
as Armenspeisung zum Kult gefunden hat. Hier hat sie
zum ersten Mal so etwas wie eine Familie und verteidigt
diese verbissen. (schneller, wendiger, gerissener, aber
weniger kampferfahren, kriftig und mutig)

1 Tolak der Schmied (31, ein Berg von einem Mann,
Oberarme wie Baumstimme, buschiger rostbrauner

Farugo Lautenschldger
MU 15 KL 13 IN 14 CH 14
FF 13 GE 13 KO 12KK 13
. LeP32SK2AsP-Z7ZK 1
' KaP - AW 7 GS 8 INI 14+1W6
| Sozialstatus: frei
| Sonderfertigkeiten: Finte I, Wucht-
| schlagl
. Sprachen: Bosparano II, Garethi III, Tulamidya III
Schriften: Kusliker Zeichen, Tulamidya-Zeichen
Vorteile: keine
‘Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Arroganz, Neid)
Kampftechniken: Raufen 10, Fechtwaffen 13
Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
Rapier: AT 16 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel
RS/BE 0/ 0
" Talente:
Korper: Korperbeherrschung 8, Reiten 4, Selbstbeherr-
f schung 10, Sinnesschirfe 12
| Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 8, Einschiich-
tern 8, Etikette 7, Menschenkenntnis 11, Uberre-
den 10, Willenskraft 12
Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 9, Pflanzenkun-
de 5, Wildnisleben 5
Wissen: Geschichtswissen 9, Gotter & Kulte 10, Rechts-
~ kunde 7, Sagen & Legenden 8, Sternkunde 7
Ausriistung: Rapier
| Kampfverhalten: Farugo versucht, gemeinsam mit
anderen Kultisten einen Helden anzugreifen. Dabei
setzt er auf Finten mit dem Rapier.
Flucht: bei Schmerz 111
- Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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Bart; redet und lacht gerne) fiihlte sich Zeit seines Le-
bens unverstanden, denn trotz seines bulligen Auftre-
tens ist er ein echter Philosoph. In Alessia fand er je-
manden, der sich ebenfalls Fragen iiber Dere und die
Gotter stellt, und lieB sich durch sie von Ras’Raghs Bot-
schaft iiberzeugen. (kliiger, kriftiger, fingerfertiger,
aber weniger kampferfahren und willensstark)

1 Nazir Schiefzahn (26, hat seinen Spitznamen wegen
seines auffallend schiefen oberen Vorderzahns, braun ge-
brannt und unverkennbar tulamidischer Abstammung,
verschlagener Blick) war ein Fellache auf einer Hacien-
da in der Ndhe von Omlad. Nach einer Schligerei floh er
und landete schlieRlich im Ragather Perainetempel, wo er
Zuflucht suchte. Er verdankt Alessia sein Leben und seine
Freiheit und wird sie ohne zu z6gern verteidigen. (gerisse-
ner, naturkundiger, aber weniger kriftig und ausdauernd)

1 Peliria Ladrao (33, pausbackig, iibergewichtig,
schwitzt leicht und l4uft schnell rot an) ist Dienstmagd
im Castillo Ragath. Sie ist heimlich in Farugo verliebt,
schamt sich aber fiir ihr AuReres und traut sich daher
nicht, ihm ihre Liebe zu gestehen. Fiir den Kult hat sie
im Grunde wenig iibrig, sie ist einzig hier, um in seiner
Nihe zu sein. (intuitiver, aber kimpferisch véllig unbe-
gabt; flieht oder ergibt sich schon bei Schmerz 1)

1 Amando Cavalo (29, kurzes schwarzes Haar,
auffallend breite Narbe am Kinn, trigt feinste

Ras’Ragh-Kultist
MU 10-14 KL 9-12 IN 10-13 CH 9-12
FF 9-12 GE 10-13 KO 10-14 KK 10-14
| LeP 34 AsP - KaP - INI 8-12+1W6
' SK 0-1ZK 0-2 AW 4-6 GS 6
| Waffenlos: AT 10 PA5 TP 1W6 RW kurz
| Streitaxt: AT 10 PA 4 TP 1W6+4 RW mittel
| Leichte Armbrust: FK 11 LZ 8 Akt. TP 1W6+6
RW 10/50/80
'RS/BE 3/ 1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: meist Finte I, Wuchtschlag I
~ Vorteile/Nachteile: individuell, etwa Persénlichkeits-
schwichen (Arroganz, Neid, Unheimlich), Schlechte
Eigenschaft (Aberglaube, Goldgier, Spielsucht)
Talente: Einschiichtern 5, Fahrtensichen 6, Kraftakt
5, Korperbeherrschung 5, Sinnesschirfe 6, Verber-
gen 6, Willenskraft 5
. Kampfverhalten: Die oberste Prioritit der Kultisten ist
es, Alessia zu beschiitzen, die zweite ist die Durchfiih-
rung des Rituals. Sie gehen dabei wenig koordiniert
vor, zdgern aber nicht, sich gemeinsam auf einen ein-
zelnen Gegner zu stiirzen. Auch schwichere, unbewaff-
nete oder geweihte Gegner schrecken sie nicht ab.
- Flucht: bei Schmerz 11
~ Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 oder weniger LeP
Anmerkungen: Die individuellen Werte eines Kultisten
sollten an dessen Kurzbeschreibung angepasst werden.




Schwertgesellenkluft und einen gut gearbeiteten An-
derthalbhinder an der Seite) hilt sich selbst fiir den
groften Kdmpfer Almadas, wurde aber wegen seines
arroganten und respektlosen Verhaltens noch vor Ab-
schluss seiner Ausbildung von seinem Lehrmeister ver-
stoRen. Im Kult fiihlt er sich akzeptiert und hlt sich fiir
Alessias noblen Beschiitzer. (gewandter, kampferfahre-
ner, mutiger, aber sehr leicht reizbar und weniger klug)

1 Tsaia die Fdhrfrau (48, lockiges blondes Haar, ver-
lebtes Gesicht, Titowierungen auf den kriftigen Ober-
armen, einfache Kleidung) verlor ihren Mann und
eines ihrer Kinder an den Hunger, weil die Ernte ih-
res Hofes ausblieb, wodurch sie vom Peraineglauben
abfiel. Genau wie Alessia glaubt sie nun, Ras'Ragh sei
der wahre Gott der Fruchtbarkeit. (kriftiger, willens-
stdrker und unerschrockener, aber weniger klug und
charismatisch)

Untoter Minotaurus

Grofe: 2,60 bis 2,80 Schritt
KdrpergroRe

Gewicht: 210 bis 260 Stein

MU 22KL 1IN 10CH 10

FF 9 GE 10 KO 18 KK 25

. LeP 30 AsP - KaP - INI 8+1W6

AW 5SK 1ZK5GS 4

Waffenlos: AT 8 PA 7 TP 1W6+10 RW mittel

. Horner: AT 4 PA 2 TP 1W6+14 RW mittel

!J Minotauren-Hammer*: AT 6 PA 4 TP 2W6+10

. RWlang

r

. RS/BE:2/0

- Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine

), “Sonderfertigkeiten: Machtiger Schlag (Hérner, Mino-
tauren-Hammer, bei erfolgreichem Angriff miissen
Gegner der Grofe mittel und kleiner eine Probe auf
Kraftakt erschwert um 2 bestehen, sofern sie nicht
ausgewichen sind; ansonsten erhalten sie den Status
Liegend), Schildspalter (Hérner, Minotauren-Ham-
mer, Waffenlos), Sturmangriff (Hérner, Waffenlos,
Minotauren-Hammer), Uberrennen B¢ (Horner),
VorstoR (Horner, Waffenlos, Minotauren-Hammer)
Wuchtschlag I (Minotauren-Hammer, Waffenlos)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 2, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 2, Orien-
tierung 14, Schwimmen 1, Selbstbeherrschung 3,

r Sinnesschirfe 4, Uberreden 0, Verbergen 2, Willens-

| kraft - (Probe gelingt automatisch)

) Anzahl: 1
GrofRenkategorie: grofd

I; Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid

~ Kampfverhalten: Der untote Minotaurus setzt gerne

 abwechselnd seine Sonderfertigkeiten, Vorsto und

Wuchtschlag gegen seine Feinde ein. Gegen Gegner
mit Schild nutzt er den Schildspalter.

Flucht: Der untote Minotaurus kampft bis zum bitte-
ren Ende.

Schmerz +1 bei: keine Schmerzstufen als Untoter

_ Sonderregeln:

*Minotauren-Hammer: Der Minotauren-Hammer kann
nur von Wesen mit einer GréRenkategorie von grof§
oder riesig benutzt werden.

Verabscheuungswiirdige Einhdrner: Minotauren verspii-
ren einen regelrechten Hass auf alle Einhdrner. So-
bald ein solch verhasstes Wesen in Sichtreichweite
gelangt, wird der Minotaurus angreifen und versu-
chen, es zu téten.

1 Goswin Mauerbrecher (35, lichter werdendes Haar,
unreine Haut, aber sehr sauber gehaltenes Kettenhemd)
stammt aus Garetien und kam als S6ldner nach Ragath.
Uber seine Liebe zu Alkohol und Gliicksspiel geriet er
auf die schiefe Bahn, wurde aber im Perainetempel auf-
gefangen. Er ist ein Kult-Mitglied der ersten Stunde und
versteht sich als Leibwéchter Farugos. (kampferfahre-
ner, mutiger, ausdauernder, aber tollpatschig und leicht
beeinflussbar)
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Ausklang

Die Schurken sind bezwungen, das Geheimnis des be-
kridnzten Stiers ist geliiftet. Nach einer langen, aufre-
genden Reise mit blutigem Hohepunkt haben die Helden
nicht nur ihren urspriinglichen Auftrag erfiillt, sondern
auch einen goétterldsterlichen Kult davon abgehalten,
wieder in Almada FuR zu fassen. Sie kdnnen nun Gefan-
gene der Obrigkeit {ibergeben, bei Graf Gendahar Be-
richt erstatten und ihre gerechte Belohnung einfordern.

Was passiert mit ...

... den Kultisten?

Alle Kultisten einschlieRlich Farugo, die im Kampf nicht
gestorben sind, kénnen von den Helden der Obrigkeit
(etwa Graf Gendahar) {ibergeben werden. In diesem Fall
erwartet sie ein 6ffentlicher Prozess, bei dem auch Ge-
weihte der Zwolfgbtter anwesend sind. Man klagt sie
auch ihrer weltlichen Verbrechen, beispielsweise also
Diebstahl und Mord, an, doch der schlimmste Vorwurf
ist der des Riittelns an den Grundfesten Alverans. Da-
rauf steht in ihrem Fall der Tod, der als 6ffentliche Hin-
richtung durch das Beil oder den Strick vollzogen wird.
Wenn es zum Spielstil deiner Gruppe passt, kann einer
der Kultisten vorher versuchen, zu fliehen oder die Hel-
den von seiner Freilassung zu iiberzeugen, indem er um
Gnade fleht. Hierfiir kommt beispielsweise Peliria infra-
ge, die nur ihrem Angebeteten Farugo zuliebe im Kult
war und nicht freiwillig dafiir in den Tod gehen will.

... Alessia?

Hat die gefallene Geweihte den Kampf iiberlebt, wird sie
den Helden bereitwillig ihre Handlungsmotive erkléren.
Sie bedauert eventuelle Verletzungen und Verluste sei-
tens der Helden, doch von ihrem Glauben an Ras’Ragh
ist sie nicht abzubringen. Einer Gefangennahme und
Ubergabe an die Obrigkeit widersetzt sie sich nicht, weil
sie sich fiir einen Mirtyrer ihres Glaubens hilt, genau
wie die verfolgten Braziraku-Geweihten aus den Dunk-
len Zeiten. Uber ihren Prozess entbrennt ein Streit
zwischen der Peraine- und der Praioskirche, die beide
das Recht beanspruchen, tiber sie zu richten. Noch vor
einer Einigung findet man Alessia schlieflich vergiftet

o i e
Der Lohn der Miithen !
In jedem Fall wird Gendahar den Helden ihren !
versprochenen Lohn auszahlen, sofern sie ihm ’
Bericht erstatten und sich an die Abmachung
gehalten haben, die Sache diskret anzugehen. Er {.
hort sich ihren Bericht mit atemlosem Entsetzen |
an und zahlt jedem Helden am Ende noch 50 S
Aufpreis fiir ihr gottertreues Verhalten (und ihr )
Schweigen). Er wird sie in Zukunft fiir weitere
heikle Missionen einsetzen und bei Bedarf auch i.
an seine Bekannten empfehlen. Das kannst du

als Aufhinger fiir weitere Abenteuer verwenden,
denn mit Gendahar haben die Helden einen Fiir- ‘]
sprecher héchsten Ranges auf ihrer Seite. Sollten

die Helden noch mit anderen Herren (etwa Ala-

ra Paligan oder dem Ragather Praiostempel) eine
Belohnung ausgehandelt haben, so werden sie
auch diese ohne Zogern erhalten.

Fiir das Beschreiten des Pilgerpfades und das Auf-
halten des Kultes erhalten die Helden zudem 25 AP.

in ihrer Zelle - andere Kultisten versuchen so, ihre Spu-
ren zu verwischen, denn Alessia hatte Beziehungen zu
hochrangigen Stierkultisten.

... der Statuette?

Das Schicksal der Statuette hdngt ganz davon ab, wem
die Helden sie geben. Gendahar und auch valdemoro
iibergeben sie dem Orden der Draconiter zur Unter-
suchung und Verwahrung, Rustam und die Geweihten
des Ragather Praiostempels dagegen schicken sie in die
Stadt des Lichts nach Gareth. Alara Paligan behilt das
saulerordentlich interessante Kleinod“ kurzerhand fiir
sich, falls man es ihr zuspielt. Weniger gétterfiirchtige
Helden kénnen die Statuette natiirlich auch selbst be-
halten, leiden dann jedoch weiter unter ihren Auswir-
kungen. Auf dem Schwarzmarkt bringt sie sicher etwa
250 D ein (und mehr, wenn man ihre Geschichte kennt),
doch ein solcher Verkauf wire ein frevelhaftes Verbre-
chen, das die Helden auf lange Sicht verfolgen kann.
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WAS GENOMMEN WURDE, MAG ZURUECKGEWONNEN WERDEN. WAS
VERGANGEN IST, ERWACHT DURCH BLUT ZU NEUEM LEBEN. DAS GLEIS-
SENDE LICHT DER FALSCHEN GOETTER BRENNT HELL, ABER DIE ZEIT
WIRD KOMMEN, DA IHRE STERNE FALLEN UND IHRE SCHWERTER
STUMPF WERDEN. IHRE STERNE WERDEN FALLEN UND MIT IHNEN DIE
FALSCHEN GOETTER SILEMS. DANN WERDEN DIE KINDER BRAZIRAKUS
SICH ZU NEUER KRAFT ERHEBEN UND IHR SCHWERT IM BLUT DER
FEINDE BADEN. SEINE DIENER WERDEN AUS DEM REICH DER TOTEN ZU-
RUECKKEHREN UND IHM DIE KRONE DARBIETEN, DIE [HM GEBUHRT.
GROSS'UND MAECHTIG IST BRAZIRAKU, GROSS UND MAECHTIG WIRD
ER WIEDER SEIN.
SIEHE, ICH BIN DER LETZTE SEINER DIENER, UND EHE DIE HAESCHER MICH
SCHLACHTEN, WAEHLE ICH MEIN EIGENES ENDE. ICH WERDE ZUM GROSSEN
TEMPEL DES HERRN PILGERN. AN JEDEM DER SCHREINE WILL ICH THM
OPFERN, UND WENN ICH SCHLIESSLICH SEINER HOERNER ANSICHTIG
WERDE, SO WILL ICH ALL MEIN BLUT GEBEN, UM SEINE MACHT ZU MEHREN,
'DASS ER DEREINST WIEDERERSTEHEN MOEGE, WENN DIE FALSCHEN
R FALLEN. ICH GEHE DEN PFAD IN HEILIGEM ZORN, WOHL WISSEND,
INE VEREOLGER MICH NICHT MEHR ERREICHEN KONNEN, DENN
IE SICH DEM STIER ZU FUSSEN WERFEN UND ALS SEINE DIENER

b i, e
>

JESEHEN, NUR JENE, DIE VON MAECHTIGER WUT ERFUELLT SIND,
KONﬁEN WM—IRE‘?H.GER DES BRAZIRAKU SEIN.
KO GALSFKKA WRX IWAKAP THAKJALAP OL] EWA TWA FHZYAXAPIA KOPPA
HPI ZOSYA WXLAQ_TLAWK UWK BHQ APIA. IOL], FHZ IAQ XHAYAS GOP YFS-
SOPWE EWSS WRX FQ_KRXLAWP HPJAL IAQ UFHQ_IAK SAUAPK TWL XHSI-
WYAP, ULEBWLETH, WPIAQ_WRX IAWPAP PFQAP SFH] HPI IAHJSWRX LHZA.
WRX EWSS GOQ_EWNZAS IAWPAK XAWSWYAP UFHQAK IFK SFPI HAUALUS-
WRTAP, TFK IWL FSSAWP HPJALJEP WKJ, HPT GOP IOL] KAXA WRX VAPAP
OLJ, FP IAQ_QAPKRX HPI BEALY SAUAP EWA ULHAIAL. IOLJXWP EWSS WRX
YAXAP, YALFIA EWA AWP NZAWS, IAPP EAL IAQ_LARXJAP EAY PWRX] ZOSY],
IAL EWLI IWRX PWAQFSK ZWPIAP. KO PEX FQ YWALWYAP USWRT IAL
BEALYA HPI IORX GALUOLYAP EWSS WRX GOL IAWPAQ_KRXLAWP PWAIALT-
PWAP HPI IWL AWPAP FLYAPJES ONZALP ZHAL VAIAK KRXEAL]J, IFK TAWPAP
ESJFL JLFAY]J.
XALPFRX BWAXA WRX FHZ IAQ_TFLLAPEAY AWPAP JFY PFRX EAKJAP HPI
KJOKKA TOL] QAWP KRXEAL] WP IAP SAWU IAL ALTA. VAIAL XWQQASKLWR-
XJHPY EWSS WRX XWAL AWPAP JLONZAP QAWPAK USHJAK YAUAP, WP
KHQQA KO GWASA, EWA WRX IWL FLYAPJFS FP IAWPAQ_KRXLAWP ONZAL-
JA. IAP ALKJAP JLONZAP ONZALA WRX IAQ_EAKJAP HPI ZOSYA IFPFRX IAQ_
XALBAP, IFK USH]J THLRX QAWPA FIALP JLAWUJ. IEPP ZOSYA WRX IAQ_SAJB-
JAP EAY, JAP WRX ALUSWRTJA.
PHP ONZALA WRX IWL QAWP XFFL HPI KAJBA QWRX BH ZHAKKAP
TAWPAK KRXLAWPK. TOL] XFLLA WRX, UWK IAL ALKJA JFY IAK QOPIAK UL-
FBWLFTH YATOQQAP WK]J. IEPP EWSS WRX KAXAP, [FKK IAL XASSKJA FSSAL
EFPIASKJALPA FQ_XOLWBOPJ ALKRXAWPJ. EO AL FHZJFHRXJ, IOLJXWP EWSS
WRX YAXAP GOSS XAWSWYAL EHJ.
WRX YAXA PERX KHAIEAKJAP WP TWA EFASIAL, EO WRX IFK NSFAJKRXALP
IAWPAL SAUAPKFIAL KHRXAP EWSS, IAPP WXL USHJ APJKNLWPY] FHK
IAWPAQ_XALBAP. IOL] EWSS WRX IWL QAWP SAUAP ‘NZALP HPT AW K]
[HLRX USHJ EWAIAL FHZALK]AXAP/)
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thezwingbare Wut

von Jeanette Marsteller

Unter den Weinbergen Almadas schlummern Geheimnisse
aus ldngst vergessenen, dunklen Zeiten. Bevor Silem-Horas
die zwolf wahren Gétter verkiindete, betete man hier zahl-
lose Gottheiten an, deren Namen heute nichts mehr sind

als ein leises Echo aus alten Tagen. Doch was, wenn diistere
Machenschaften ein solches, uraltes Mysterium zu neuem
Leben erwecken? Wenn Zorn und Wut, die seit Jahrhunderten
im Ddmmerschlaf lagen, pl6tzlich erwachen?

Um das Geheimnis hinter dieser unbezwingbaren Wut zu liiften,
“begeben sich die Helden zur Festung Al'Muktur. Hier beginnt fiir

sie eine Spurensuche, die sie quer durch das Land des Mondes fiihrt.

Einem blutigen Pilgerpfad folgend, reisen sie durch stolze Stédte, fins-

tere Wilder, vergessene Kultstitten und verwunschene Ruinen.

Doch nicht nur sie versuchen, das Ritsel zu l6sen und uraltes

Wissen zu ergriinden. Wer wird zuerst erfahren, was wirklich

hinter der blutigen Wut steckt? Nur mit scharfen Rapieren und

noch schirferem Geist kann es den Helden gelingen, ihren Riva-

len zuvorzukommen und deren unheilige Pldne zu vereiteln, bevor es

fiir Almada zu spat ist ...

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 Helden, die sich auf die
Spur eines unerklarlichen
Phidnomens setzen

in iEgre
Genre: Reiseabenteuer, Spurensuche mit mys- 5 Fl l1EL ' E
tischem Hintergrund

Voraussetzungen: Wissen, Witz und gut po-
lierte Klingen

Ort: Almada

Zeit: 1040 BF -
Kf)lmplexitéit (Spieler/Meister): mittel /mittel U S 2 5 3 2 ]. P D F

Erfahrung der Helden: erfahren bis
meisterlich

www.ulisses-spiele.de

Wichtige Fertigkeiten:
Gesellschaftstalente ¢ &
Naturtalente & &
Wissenstalente & %
Lebendige Geschichte & & & &

Zum Spielen des Abenteuers ist zusétzlich das
DSA5-Regelwerk notwendig. Der Aventurische
Almanach wird zur Vertiefung des Hintergrun-
des empfohlen, ist aber zum Leiten des Abenteu-

ers nicht erforderlich.
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