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' Das Schwarze Auge

LEicHT
VERDIENDTES GoLD

HERAUSGEGEBEI vOII LEnNA FALKEMHAGE

EinnE ANTHOLOGIE vonn KurRzaBENTEVERI im [MTiTTELREICH
FUR 3-5 HELDET.,

GESCHRIEBEN vor OLivVER Bateck, STepHan GEieRr, [TTarkUs PORT,
StepHAMIE vor RiBBECK, ToBias RapLoFF, DENnyY VRATIDECIC
vnb Heike WOLF.

Ein SEHR HERZLICHER Dank GeHT an Mlarfina [TOTH, DIE DIE VERSE
DES SPOTTLIEDES »DER Baromn« VERFASST HAT, sOwike anm FLorRian Don-ScHAVE,
DER DIE [TOTElD DES DAZU GEHORIGEIN VOLKSLIEDES il DiE RECHTE FORm BRACHTE.
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Verehrte Spielleiterin, verehrter Spielleiter! In Handen halten Sie
eine Sammlung von Kurzabenteuern von meist unbekannten
Autoren, die (mit einer Ausnahme) in diesem Band ihre erste
Publikation vorstellen. Hervor ging das Projekt aus dem
Autorenwettbewerb 2001, der so viele schone Abenteuerideen
hervorbrachte und so viel Kénnen und Talent der Autoren
durchschimmern lie3, dass diese Projekte schlicht nicht
unveroffentlicht bleiben konnten.

In Schwar zer Wein von Markus Port rickt die Kaiserstadt Gareth
ins Zentrum des Geschehens. In diesem Kurzabenteuer gilt es,
eine auf Abwege geratene Tochter aus gutem Hause wieder auf
den rechten Pfad der Gotter zu bringen und Schlimmeres zu
verhindern. Denn eine damonische Présenz streckt ihre Tentakel
im Verborgenen nach unschuldigen Seelen aus.

Denny Vrandecic ist es in Ein Diadem von Elfenhand gelungen,
eine humoristische Fortsetzung des leider vergriffenen Ein Sab
aus Ulmenholz zu inszenieren. Das Resultat ist eine schwungvolle
Abenteuerklamotte mit viel Witz und Augenzwinkern, die
sicherlich nicht nur alten Hasen gefallt...

Ein Hauch von Unvergéanglichkeit weht in Tobias Radioffs
Abenteuer, in dem eine heldenparanoide Gegnerin mit Helden-
ablenkungsmanévern versucht, ungestort die Koscher Flisse zu
verderben, bevor die Charaktere unerwartet Hilfe durch einen
ehrgeizigen Konkurrenten erhalten, die sie schlieBllich auf die
richtige Spur bringt...

Im Gegensatz zu den auch fir unerfahrene Spielleiter sofort
meisterbaren Abenteuern bietet Golgaris Ruf von Heike Wolf
viel Hintergrundmaterial, anhand dessen der etwas erfahrenere
Meister ein vielschichtiges Abenteuer in Punin inszenieren
kann, in dem die gerade sprielBenden Beziehungen zwischen
den beiden Boron-Kirchen im Jahre 28 Hai auf dem Spiel
stehen.

Es folgt Prost, Mahlzeit! von Stephan Geier, das den Koch Wett-
bewerb in den Gaststuben von Angbar zum Thema hat. Weniger
damonenlastig und dafir stimmungsvoll und rund bietet es den
Helden Abwechslung zwischen den aufreibenden Abenteuern
um Intrigen, Schwarze Lande und Politik und endet, wie man es
sich von jedem guten Abenteuer erhofft: mit zinftigem Gefeier
und einer deftigen Schléagerei.

Als letztes Abenteuer aus dem Autorenwettbewerb beschéaftigt
sich Sancta Griniguldis mit einer bis dato im offiziellen Aven-
turien zwar erwéahnten, jedoch kaum beachteten Heiligen

der Rondra-Kirche, in dessen Finale Stephanie von Ribbeck
einer bisher noch kaum beleuchteten Kultur stimmungsvoll
Flair verleiht.

Das abschlieRende Abenteuer des Bandes stammt von Oliver
Baeck, der bereits vielfach Beitrage zum DSA-Universum
geleistet hat. Im Schatten der Berge fugt sich nahtlos in
diesen Band ein. Es handelt sich um ein stimmungsvolles
Kurzabenteuer im Mittelreich. Sein mystisches Szenario bietet
den wirdigen Schluss fiur diese Sammlung und beweist einmal
mehr: Abenteuer und Mystik werden immer ihren Platz auch
im viel bevolkerten Mittelreich haben!

Mir bleibt nun nur noch, die neuen (und alten) Autoren mit
Ulrich Kiesows Worten willkommen zu heiRBen und lhnen,
verehrte Spielleiterin, verehrter Meister, und lhren Helden beim
Spiel in Aventurien viel Spal zu winschen.

In diesem Sinne:

Bannbaladin!

Lena Falkenhagen
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Was BISHER GESCHAH

Bereits mehrere Monde, bevor die Helden in den Sog der
Ereignisse hineingeraten, hat sich in Gareth, der blihenden
Metropole des Reiches, ein geheimer Zirkel der Belkelel etabliert.
Dieser lud, zunachst ohne sich als solcher zu erkennen zu geben,
Angehdrige des wohlhabenden Birgertums sowie des niederen
Adels zu ungezwungenen Feiern in ein nobles, aber dennoch
unaufféalliges Garether Stadthaus. Ziel war es, im Geheimen den
Einfluss der Erzdamonin auf das aufstrebende Burgertum der
Hauptstadt und deren dekadenten Niederadel auszudehnen. Ein
Vorhaben, welches zunachst von Erfolg gekrdont schien; wurde
doch ein anfangs noch rahjagefélliges Treiben zunehmend nach
den verderbten Liturgien der Belkelel pervertiert. Besonderer
Bestandteil der Rituale war der Schwarze Wein aus Oron, der
denjenigen Jingern gereicht wurde, die sich der Erzdamonin
besonders weit gedffnet hatten.

Diese orgiastischen Treffen hatten sicher noch lange weiter
bestanden, ware nicht die KGIA auf die Spur des Belkelel-Zirkels
gestoRen. Unter Fihrung des Agenten Hartuwal von Streitzig
wurde eine Investigations-Sondercommandantur (kurz: I1SC)
zur Zerschlagung des Zirkels einberufen. Von Streitzig

und seine Mitarbeiter gingen bei ihren Ermittlungen sehr grind-

lich vor und konnten
zunéchst den Schmug-
gel mit dem Schwarzen
Wein unterbinden und
schlieBlich den Zirkel
zerschlagen.

Damit war die Arbeit
und die ISC
wurde aufgeldst. Zu-
rick blieben einige Gar-
ether, die sich bald nach
ihren Zusammenkinf-

getan,

ten und dem Rausch
des Schwarzen Weines
zu sehnen begannen,
sowie ein ins Gribeln
geratener von Streitzig;
erkannte letzterer doch,
dass der Handel mit
dem Schwarzen Wein
ungeahnte Gewinne
versprach.

Es dauerte nicht lange,
bis ein eigentlich unbe-
deutender Hofling na-
mens Egbert von Brach-
felde, der jedoch durch den Genuss des Weines in den ersten
Kreis der Verdammnis geraten war, neue Treffen des Kultes an
neuem Ort einberief. Und es dauerte wiederum nicht lange, bis
auch diese Treffen mit Schwarzem Wein beliefert wurden; der
Lieferant war kein geringerer als von Streitzig.

Damit von Streitzig auch in Zukunft unentdeckt bliebe, galt
es noch seine beiden engsten Mitarbeiter zu beseitigen, die in
alle Details um den zerschlagenen Belkelel-Zirkel eingeweiht
waren und wie er die Schmuggel-Routen des Schwarzen Weins
kannten. Wenige Tage vor der Verstrickung der Helden in die
Geschehnisse fiel die erste von beiden einem Mordanschlag
von Streitzigs zum Opfer, dem zweiten hingegen gelang es
unterzutauchen. Sie ahnen schon, lieber Meister, dass es sich
bei Letzterem um einen wichtigen Informanten unserer Helden
handeln wird.

Das ABENTEVER.

Die Helden werden von der wohlhabenden Garether Handler-
familie Widekind angeworben und damit beauftragt, ein waches
Auge auf deren Tochter Elara zu werfen. Diese namlich pflege
in letzter Zeit Umgang mit anderen zumeist jungen Leuten,
die entweder ebenfalls dem gehobenen Biurgertum oder aber



dem niederen Adel entstammten, wobei man sich regelmaRig an
einem den Widekinds nicht bekannten Ort in Gareth trafe. Was
bei diesen Treffen geschahe, kdnnen die Widekinds nicht sagen,
doch sei die Tochter in letzter Zeit seltsam verandert.

Fur die Helden gilt es zunéachst, das Vertrauen Elaras zu
gewinnen, um von dieser mit zu einem ihrer Treffen genommen
zu werden. Hier lernen die Helden eine Reihe ebenso dekadenter
wie naiver junger Leute kennen, jedoch auch eine junge Dame
namens Indira Sorrano, die sie aufdie Spur des von von Streitzig
liquidierten Agenten bringen kann. Was die Helden nicht
wissen (und was auch von Streitzig nicht ahnt), ist, dass es sich
bei Indira um eine Angehdrige jenes ersten Zirkels und eine
Belkelel-Paktiererin handelt, die den Ermittlungen der KGIA
entgangen ist. Indira ihrerseits strebt danach, den Zirkel
wieder aufzubauen, und interessiert sich sehr dafir, wer die
Zusammenkinfte seit kurzem wieder mit Schwarzem Wein
beliefert. Auch moéchte sie herausfinden, wer fir den Tod des
Agenten verantwortlich ist - ahnt sie doch, dass es hier einen
Zusammenhang gibt. Da ihr Einfluss und ihre Mittel derzeit aber
begrenzt sind, kommen ihr diese herumschniffelnden Neuan-
kdmmlinge (lhre Helden) gerade recht, um sie nichtsahnend
far ihre Zwecke zu gebrauchen.

Es bleibt zu hoffen, dass Ihre Helden die ihnen von Indira dar-
gereichten Informationen verfolgen, wobei sie selbstverstandlich
recht bald von Streitzig in die Quere kommen. Ziel der Helden
sollte es sein, dessen Machenschaften zu enttarnen, sowie ihn
dingfest zu machen. Was sie dabei nicht ahnen (und vermutlich
auch bis zum Ende des Abenteuers nicht erfahren werden)
ist, dass sie dabei eigentlich dem Kult der Belkelei in die
Hande arbeiten. Denn nachdem von Streitzig von der Bihne
verschwunden ist, wird der Handel mit dem Schwarzen Wein
dem wieder erstarkenden Kult der Erzdamonin zufallen ...

Dir AOWERBUIIG

Die Anwerbung sollten Sie, lieber Meister, fur lhre Helden
individuell gestalten. SchlieB3lich kennen Sie Ihre Helden am
besten und haben vielleicht schon eine Idee, wie man sie in den
Gang der Handlung einbeziehen kénnte. Méglicherweise haben
sich die Helden ja bereits einen Namen in Gareth gemacht
(beispielsweise durch das Abenteuer "Schreie in der Nacht"
aus der Box Stolze Schldsser, dunkle Gassen), und die Familie
Widekind wird sich daher vertrauensvoll an sie wenden wollen.
Wie auch immer Sie die Anwerbung gestalten méchten: Auftrag
der Helden wird letztlich sein, herauszufinden, weshalb sich
Elara Widekind so gewandelt hat. Sie sollten die Widekinds
dabei als gotterfirchtige Menschen mit einem ausgepragten
Sinn fir Gerechtigkeit darstellen. Wenn ihre Tochter in ein
wie auch immer geartetes Ubel hineingeraten ist, dann gilt es
letztlich auch, dieses Ubel auszumerzen (dies nur schon mal
als Motivation fur die Helden, damit diese ihren Auftrag nicht
schon als erfillt ansehen, sobald sie herausgefunden haben, wie
Elara einige Abende in der Woche verbringt).

HELDEDAUSWAHL

Wie Sie an der Zusammenfassung des Abenteuerinhalts leicht
ablesen kdnnen, eignet sich das Abenteuer nicht uneingeschréankt
far alle Helden und Heldinnen. Um eine angemessene Gesell-
schaft fir die junge Elara darstellen zu kénnen, sollten die

Helden erstens nicht zu alt sein und mdoglichst auch nicht
zu erfahren oder zu ernsthaft wirken, denn dann wirde die
Birgertochter kaum auf die ldee kommen, die Fremden aufihre
nachtlichen Streifziige und zu ihren zweifelhaften Freunden
mitzunehmen. Hier raten wir also dringend von einer Gruppe
aus Geweihten, WeiBmagiern, wackeren Rittern und gestrengen
Hauslehrern ab und empfehlen Elfen, Streuner, Ho6flinge und
ahnliche 'Tagediebe'. Ein Waldmensch oder Novadi mag als
besonderer Exot sicherlich Elaras Neugier wecken, eine nur
aus Dschungel- und Wistenbewohnern zusammengesetzte
Heldengruppe ist hingegen sicherlich zu fremdartig ...

Doch so wichtig es ist, dass Elara die Helden fir geeignete
Nachtschwarmer halt, so wichtig ist es auch gleichzeitig, dass
ihre Eltern den Helden ebenfalls Vertrauen entgegenbringen
kdnnen. Wenigstens eine Person, besser etwa die Halfte der
Gruppe sollte also einen Sozialstatus von nicht weniger als 6
mit sich bringen, und wenn jemand mit einem Sozialstatus von
10 oder mehr dabei ist, werden die Widekinds auch eher bereit
sein, Uber das eine oder andere 'merkwirdige Subjekt' innerhalb
der Gruppe hinwegzusehen.

Wie bereits oben erwahnt, schadet es weiterhin sicherlich
nichts, wenn der Eine oder die Andere sich in Gareth bereits
einen Namen gemacht hat. Denn irgendwie muss die Garcther
Handelsfamilie ja auch an die Helden herangekommen sein -
denn es ist recht unwahrscheinlich, dass die Widekinds in eine
dubiose Kneipe hineingehen, sich zu irgendwelchen arbeitslosen
Wanderabenteurern an den Tisch setzen und ihnen diese delikate
Aufgabe anbieten. Wenn Sie es also irgendwie einrichten kénnen,
dann stellen Sie ein Band zwischen wenigstens einem lhrer
Helden und den Auftraggebern her.

VERTRAVEI GEWIIITIEI

Zunachst einmal gilt es fur die Helden, das Vertrauen Elaras zu
gewinnen. Sofern Ilhre Helden keinen besseren Vorschlag haben,
werden die Widekinds anbieten, dass die Heldengruppe sich als
weitgereiste Geschéaftspartner der Familie ausgeben. Bei einem
"Geschéaftsessen", bei dem auch Elara anwesend ist, kobnne man
sich schon mal kennenlernen. Die Widekinds unterhalten einige
Kontore im Horasreich, und ein von dort stammender Charakter
ware fur die Tarnung natirlich perfekt. Aber auch der Streuner
der Gruppe kann hier sein Schauspieltalent unter Beweis stellen.
Haben die Helden Elara erst einmal kennengelernt, so heif3t
es, einander naher zu kommen. Hier sind die Charmeure unter
Ihren Helden gefragt. Sie sollten es ihnen jedoch nicht zu schwer
machen. Im Prinzip reicht es bereits aus, wenn sich die Helden
als Fremde ausgeben, die die Stadt ein wenig kennenlernen
mochten, und dabei durchblicken lassen, dass sie es mit der
Auslegung der Gesetze nicht so genau nehmen. Zeitlich ist Ilhnen
als Spielleiter dabei Gbrigens kein Limit gesetzt. Sie kdnnen das
Kennenlernen Elaras und Ihrer Heldengruppe auf einen Abend
beschranken; nach Belieben Ihrer Spieler aber auch auf mehrere
Tage ausdehnen. Und wer weil3: Vielleicht entwickelt sich ja gar
eine Romanze zwischen Elara und einem lhrer Helden?
Stellen Sie die junge Patrizierin als wagemutig und ein wenig
vom Alltag gelangweilt dar, sowie stets bereit, diesem durch
verrickte Abenteuer ohne Rucksicht auf Konsequenzen zu ent-
gehen — Abenteuer, zu denen sie die Helden naturlich ihrerseits
verleiten mdéchte — schlieB3lich sind sie Helden!



Einmn RAUSCHENDES FEST

Fruher oder spater wird Elara die Helden schlie8lich mit
zu einem ihrer Treffen nehmen. Ort des Geschehens ist ein
unauffalliges Eckhaus irgendwo in Alt-Gareth. Egbert von
Brachfelde, ein dekadenter Hofling und bereits Teilnehmer der
Zusammenkinfte vor der Zerschlagung des Zirkels, erwarb dieses
Haus, um eine zweite Serie von Treffen in einer unauffalligeren
Gegend zu initiieren. Egbert ist dem Schwarzen Wein und
mittlerweile auch der Belkelel verfallen (sprich: im ersten Kreis
der Verdammnis). Er ist jedoch langst noch nicht so verderbt wie
die Anhanger des Zirkels, die ihn zu dem machten, was er heute
ist. Von den Strukturen in Oron oder der Kirche der Belkelel hat
er keine Ahnung. Egbert prasentiert sich gern als schillernder
Gastgeber. Er ist jedoch vorsichtig, so dass die Helden kaum
Gelegenheit haben werden, an ihn als die vermeintliche Ursache
allen Ubels heranzukommen.

Prasentieren Sie lhren Helden ein rauschendes Fest, wahrend
dessen man sich der dekadenten Véllerei hingibt und sich in
allerlei frivolen Spielchen ergeht, die dem kritischen Auge als
beinahe schon nicht mehr rahjagefallig erscheinen moégen. Sie
dirfen dabei aber nicht vergessen, dass es sich hier keineswegs
schon um Anhéanger der Belkelel handelt, sondern vielmehr um
vergnigungssichtige, zumeist junge Leute, die, wenn sie so
weitermachen, auf diesen Pfad gelangen werden.

Den Helden wird auffallen, dass man ganz versessen auf
einen berauschenden schwarzen Wein ist, von dem man ihnen
selbstverstandlich auch anbieten wird. Darauf angesprochen, um
was fur ein Getrank es sich dabei handele, wird man ihnen hinter
vorgehaltener Hand verraten, dass es eine Art alanfanischen
Boronweines sei, der allerdings im Mittelreich verboten sei.
Tatsachlich wissen nur Egbert von Brachfelde und einige wenige
Eingeweihte, um welch ein Getrank es sich tatsdchlich handelt
(alle nétigen Informationen zum Schwarzen Wein finden Sie im
Band Blutrosen und Marasken, S.43f der Box Borbarads Erben
und im Anhang auf Seite 13).

Helden, die vom Schwarzen Wein kosten und die dartuber hinaus
Kenntnisse Uber die Vragieswurzel haben - jenes Kraut, aus
welchem der

Boronwein gewonnen wird - (Pflanzenkunde]),

wird jedoch sofort auffallen, dass dem hier dargereichten Getrank
der charakteristische Lakritz-Geschmack fehlt. Diese Erkenntnis
sollte sich jedoch nicht lange halten, da der Wein dem Genieler
ein 1IW6—1 Stunden (er ist nicht ganz rein) dauerndes heftiges
Rauscherlebnis beschert, in dessen Verlauf er ein Uberderisches
Glucksgefuhl verspirt und sich als Mittelpunkt ganz Deres
erachtet... (Zu den Nebenwirkungen siehe Seite 13.)

Im spielerischen, ja schakernden Gesprach mit den Géasten dieser
Feier sollten Sie den Helden noch die folgenden Informationen
zukommen lassen:

« Treffen dieser Art gibt es in Gareth bereits seit mehreren
Monden.

¢ Kiurzlich sind jedoch die Boronwein-Schmuggler von der
Stadtgarde aufgebracht worden. Ebenso wie jene, die den
Wein erwarben - die Initiatoren dieser Zusammenkiinfte also.
Daher hat es eine Zeitlang keine Treffen mehr gegeben.

« Egbert von Brachfelde hat jedoch dieses Haus erworben.
Vermutlich hat er den Kontakt zu den Schmugglern wieder
aufgenommen und neue Zusammenkiinfte einberufen.

Dariuber hinaus wird die Ihnen bereits bekannte Indira Sorrano
auf die Helden aufmerksam, die da so unangenehme Fragen
stellen. Sie wird ihrerseits Kontakt zu den Helden aufnehmen.

Indira wird (vorgeblich leicht angetrunken) noch die folgenden,

wohldosierten Informationen in die Runde streuen:

¢ Mitnichten seien die Boronwein-Schmuggler — die ubrigens
zur Bande der "Tobrier" gehdrten - von der Stadtgarde
aufgebracht worden, sondern von einer Sondereinheit der
KGIA.

e Die Tobrier hatten jedoch bereits einen der Agenten die
Zerschlagung ihres Schmuggler-Ringes mit dem Leben
bezahlen lassen.

*« Indira kann den Helden auch Namen und Wohnort des
ermordeten Agenten nennen, denn schlie8lich mochte sie ja,
dass die Helden die Ermittlungsarbcit fur sie ubernehmen,
und will sie daher auf eine verwertbare Spur fuhren.

Eine scHwAaTzHAFTE VERmMIETERID

Es bleibt zu hoffen, dass die Helden ihren Auftrag nun. nicht
bereits als erfullt ansehen, sondern der ihnen von Indira dar-
gereichten Spur nachgehen. Wenn sie dieses schlie3lich tun, so
erreichen sie fruher oder spater jenes Haus, in welchem Jobane
Launfeld, so der Name der ermordeten Agentin, eine Wohnung
zur Untermiete bezogen hatte. Sie finden die Wohnungstir, zu
der von aullen eine Treppe hinauffihrt, jedoch vernagelt vor.
Im Untergeschoss wohnt die Vermieterin Jobanes, eine Witwe
in den Funfzigern, die sich Uber jeden Gesprachspartner freut
und von der die Helden daher einige nitzliche Informationen
erhalten koénnen:

¢ Woran ihre Untermieterin gestorben ist, weil3 sie nicht genau;
sie habe irgendwann Verwesungsgeruch vernommen und
daraufhin in der Wohnung nach dem Rechten gesehen.
Da habe sie Jobane dann tot liegen sehen, jedoch ohne
erkennbare Wunden. Sicherheitshalber habe sie dann die
Stadtgarde alarmiert.

e Tatséachlich ist Jobane einem Giftanschlag von Streitzigs zum
Opfer gefallen. Aus der Art des Todes kdnnen die Helden
aber eventuell schlieBen, dass vermutlich nicht die Tobrier fur
seinen Tod verantwortlich sind. Denn wére es ein Rache-Mord
der berichtigten Verbrecherorganisation gewesen, so hatte
diese wohl mehr Wert auf eine spektakularere Totungsweise
gelegt (hier kdnnen Sie lhre Helden nicht ganz ungeféahrliche
Erkundungen bei den Tobriern einholen lassen, die Informa-
tionen zur Not aber auch Uber eine Probe auf Gassenwissen
regeln).

« Die Stadtgarde habe dann den Tatort untersucht und die
Wohnungstir zugenagelt. Irgendein "hohes Tier" sei bei der
Untersuchung zugegen gewesen.

« Die Witwe vermutet daher, dass ihre Untermieterin in die
lokale Verbrecherszene involviert war. So ganz geheuer sei sie
ihr ohnehin nie gewesen. Hinzu kommt, dass Jobane kurz
vor ihrem Tod des ofteren Besuch von einem mutmaflichen



Kumpanen gehabt hat. Diesen kann sie den Helden natirlich
auch beschreiben (es handelt sich um Jobanes untergetauchten
Partner der KGIA).

Ferner kann die Vermieterin noch allerlei Gerilichte tber die
Tobrier und andere Verbrecherorganisationen beisteuern, mit
denen Sie lhre Helden hier nach Herzenslust auf eine falsche
Fahrte locken kénnen. Erweisen sie sich an falscher Stelle
als zu neugierig, kdnnen Sie sie, wenn Sie die Verwirrung
perfekt machen wollen, noch mit den Tobriern aneinander
geraten lassen.

Wichtig ist, dass sich wenigstens einer der Helden wahrend
des Gespréaches mit der Vermieterin beobachtet fuhlen sollte
(Gassenwissen oder Snnesschéarfe). Dies ridhrt zum einen daher,
dass die Helden durch Jobanes Partner in Gestalt eines Bettlers
beobachtet werden, zum anderen durch einen von Indira
beschworenen — jedoch nur latent wahrnehmbaren — Gotongi
(vgl. Unter der Damonenkrone, S.75, und Anhang, S. 13).

Durch diesen wird Letztere die gesamten Ermittlungen der
Helden mitverfolgen.

Wichtig ist ferner, dass es fur die Helden wahrend des Tages noch
keine Moglichkeit geben sollte, die Wohnung zu inspizieren.

WIE DER ZUFALL ES SO WILL

Kurz nachdem sich Ihre Helden von der Vermieterin verabschie-
det haben, erscheint auch von Streitzig noch einmal am Ort des
Geschehens. Diesem gegentiber wird sich die Dame mitnichten
als weniger schwatzhaft erweisen als gegeniiber den Helden.
Daher wird sie von Streitzig ganz freizligig Uber die "finsteren
Gesellen" (lhre Helden!) unterrichten, die gerade eben noch
hier waren. Von Streitzig weild somit von den Helden, wird zwar
noch ein Weilchen brauchen, um herauszubekommen, wer sie
sind und vor allem wo sie abgestiegen sind, wird ihnen dann
aber sicher einen Besuch abstatten.

Eirm macHTLICHER EIMBRUCH

Da die Helden vermutlich keine weiteren Spuren haben,
denen sie nachgehen kdnnen, und da sich abgeriegelte Raume
gewdhnlicher Weise eines regen Heldeninteresses erfreuen,
werden sie friher oder spater Jobanes Wohnung genauer unter
die Lupe nehmen wollen. Was sie hier finden werden, ist jedoch
zunéachst ernichternd: Wer auch immer Jobanes Wohnung vor
ihnen untersucht hat, hat dies sehr grindlich getan, so dass sich
keine verwertbaren Hinweise auf die Tater, die Todesursache
oder das Motiv finden lassen. Einzig das Nichtvorhandensein
von Blutspuren ist aufféallig, was sich zwar mit der Aussage
der Vermieterin deckt, jedoch noch keinen Schluss auf die
Todesursache zuléasst.

Wenn die Helden die Wohnung daraufhin enttauscht wieder
verlassen, kdnnen sie jedoch vor derselben ein Dokumentbiindel
entdecken, auf dessen Oberflache die Worte "Mehr davon?"
geschrieben stehen. Dieses wurde von Parinor Eichinger, Jobanes
Partner, dort fur sie abgelegt und enthalt einige Informationen die
I SC sowie deren Arbeit betreffend. Diese sind allerdings so geartet,
dass die Helden zwar neugierig werden sollen (beispielsweise
durch Nennung eines Codenamens wie "Operation Schwarzfaule
Laste"), ihnen ein tieferer Einblick in die Hintergriinde jedoch
verwehrt bleibt. Parinor selbst wird sich den Helden noch nicht
offenbaren, gedenkt aber, Kontakt zu ihnen aufzunehmen, da
er in seiner jetzigen Lage Verbindete nur allzu gut gebrauchen
kann.

»Vonu Streitzic, KGiA!l«

Am Morgen nach dem Einbruch werden die Helden durch
Klopfen an die Zimmertiren ihrer Herberge unsanft aus dem
Schlaf gerissen. Egal, ob sie nun sogleich 6ffnen oder nicht, eine
Abordnung der 11. Schwadron (in Uniformen der Stadtgarde)
unter Fihrungvon Streitzigswird sich — notigenfalls mit Gewalt
— Zutritt verschaffen (Informationen zur 11. Schwadron finden
Sie im Band Land der Stolzen Schlosser, S. 40f). Nachdem die
Waffen der Helden sichergestellt und deren Zimmer einer groben
Durchsuchung unterzogen wurden, wird sich von Streitzig als
Sonderagent der KGIA zu erkennen geben. Wichtig ist, dass bei
der Zimmer-Durchsuchung die in der letzten Nacht erhaltenen

Dokumente von Streitzig in die Hande fallen. Denn nur dadurch
werden die Helden fur ihn zu potentiell wichtigen und spater
zu hintergehenden Verbindeten.

Von Streitzig wird den Helden klarmachen, dass sie sich in
Angelegenheiten der internen Sicherheit Gareths, wenigstens
in die der Criminal-Cammer, in diesem Falle gar in die der
KGIA eingemischt haben, bzw., sofern er ihnen nichts Konkretes
nachweisen kann, dass sie im Begriff sind, dieses zu tun. Haben
die Helden gar Spuren bei ihrem Einbruch in Jobanes Wohnung
hinterlassen, wird ihnen von Streitzig mit Kerker drohen, ihnen
anderenfalls wenigstens "Schwierigkeiten" ankindigen.
Allerdings hatten die Helden die Mdéglichkeit zu kooperieren,
sprich fur die KGIA zu arbeiten:

Die Dokumente, die von Streitzig im Zimmer der Helden
gefunden hat, legen den Schluss nahe, dass die Helden Kontakt
zu einer Person hatten, nach der die KGIA bereits seit einiger
Zeit ohne Erfolg sucht. Bleiben die Helden ehrlich (und
wenigstens reichstreue Helden sollten der KGIA schon einiges
an Respekt zollen) und erklaren von Streitzig, wie sie in Besitz
der Dokumente gelangt sind, so wird dieser ausfiihren, dass es sich
bei der besagten Person um einen ehemaligen Agenten handele.
Dieser habe, ebenso wie Jobane Launfeld, einer Investigations-
Sondercommandantur unter Leitung von Streitzigs angehort,
deren Ziel es war, einen geheimen Zirkel der Belkelel zu
zerschlagen. Von Streitzig wird an dieser Stelle vorhandene
Wissenslicken der Helden, den Zirkel und den Wein-Schmuggel
betreffend, wohldosiert aufftllen und schlieRlich fortfahren:

« Der gesuchte Agent, Parinor Eichinger, sei nach der Zerschla-
gung des Zirkels gemeinsam mit seinem ehemaligen Partner
auf die ldee verfallen, den offensichtlich sehr lukrativen.
Handel mit dem Schwarzen Wein weiterzufuhren. Die KGIA
unter von Streitzig sei den beiden aber auf die Schliche
gekommen.

¢ Wie die Helden ja bereits wiissten, sei Jobane vor kurzem
einem Mordanschlag zum Opfer gefallen. Von Streitzig gibt
vor, ein Giftattentat zu vermuten (womit er ja letztlich auch
nur allzu Recht hat). Wer dafur verantwortlich ist, wisse
er jedoch nicht.



Sollten die Helden bereits vermuten, dass von Streitzig nicht
mit offenen Karten spielt, oder gar, dass er selbst etwas mit dem
Mord an Jobane Launfeld zu tun haben konnte, und sollten sie
ferner die Dreistigkeit besitzen, hier offen Anschuldigungen
gegen ihn auszusprechen, so wird er sich emp6rt und mit
Nachdruck von jeglichem Verdacht freisprechen. Mehr noch: Um
die Helden auf eine andere und dennoch plausibel erscheinende
Spur zu fuhren, wird er vorgeben, zu vermuten, dass der Mord
von eventuell noch immer aktiven Belkelel-Kultisten verubt
worden ist (dass diese Lige ironischerweise gar nicht so weit
hergeholt ist, ahnt er freilich nicht).

¢« Nach dem Tode Jobanes sei Parinor, so von Streitzig, sicher
in Schwierigkeiten geraten (auf der einen Seite suche die
KGIA nach ihm, auf der anderen trachteten ihm eventuelle
Kultisten nach dem Leben). Vermutlich aus diesem Grunde
versuche er Kontakt zu den Helden aufzunehmen, um diese
fur seine dunklen Machenschaften einzuspannen.

Die durch von Streitzig bereits angesprochene Kooperation mit
der KGIA besteht fur die Helden darin, ein Treffen mit Parinor
anzustreben und diesen im Auftrag der Agentur dingfest zu
machen. Selbstverstandlich habe die KGIA bereits versucht,
seiner habhaft zu werden, Parinor sei jedoch sehr vorsichtig
und kenne als ein ehemaliger Mitarbeiter deren Methoden und
Vorgehensweisen. Durch die Helden habe man nun aber die
Moglichkeit, ihn zu fassen. Schlie3lich hat er aus eigenem
Antrieb Kontakt zu ihnen aufgenommen.

Da sich die Helden sehr wahrscheinlich durch von Streitzig
unter Druck gesetzt fuhlen (und auch fihlen sollten!), werden
sie wohl keine andere Wahl haben, als auf dessen Angebot zur
Kooperation einzugehen. Ob sie von Streitzig schon an dieser
Stelle misstrauen oder bereits Uberlegen, wie sie ihren Kopf aus
der Schlinge ziehen kénnen, sei einmal dahingestellt. Es ist
aber davon auszugehen, dass sie versuchen werden, Kontakt
zu Parinor aufzunehmen.

VERRATED

Nun stehen die Helden zunachst vor dem Problem, wie sie
ein solches Treffen in die Wege leiten kénnten. Zwar lie
ihnen der gesuchte Agent eine Botschaft zukommen, doch
eine Mdoglichkeit zur Kontaktaufnahme enthielt diese nicht.
Am vielversprechendsten erscheint es, wenn die Helden
versuchen, ihm an der Wohnung Jobanes ihrerseits eine Nachricht
zukommen zu lassen, oder in deren Umfeld daraufwarten, dass
Parinor erneut Kontakt zu ihnen aufnimmt. An dieser Stelle
mussen Sie inshesondere dann, wenn die Helden noch gar
keine Zweifel an der Vertrauenswurdigkeit von Streitzigs hegen,
darauf achten, dass diese Parinor nicht bereits bei der ersten
Kontaktaufnahme eine Falle stellen und ihnin blindem Vertrauen
an die KGIA ausliefern. Vielmehr wird Parinor weiterhin im
Hintergrund agieren. Beispielsweise kdnnte einevon den Helden
an Jobanes Wohnung angebrachte Botschaft von einem kleinen
Jungen entfernt werden, den die Helden dann im Gewduhl der
Stadt verlieren. Oder eine an die Helden adressierte Nachricht
koénnte durch einen ebensolchen lberbracht werden. Letztlich
sollte es Ihren Helden aber gelingen, zu einem spateren Zeitpunkt
ein Treffen mit Parinor zu vereinbaren. Als Versammlungsort
bieten sich, ganz nach lhrem Geschmack, die Wohnung Jobanes,
eine dunkle Gasse oder aber eine belebte Taverne an.

Zwischenzeitigist aber auch von Streitzig nicht untéatig gewesen:
Wenn er mit der Helden Hilfe Parinor aus dem Wege raumen
kann, so ist dies nur gut fur ihn. Jedoch gilt es dann auch noch,
die unliebsamen Mitwisser zu beseitigen. Am besten ist es
da wohl, zwei Fliegen mit einer Klappe zu schlagen. Also
setzt er einen seiner Leute auf die Helden an, welcher diese
auf sehr geschickte Weise beschattet (das latente Gefuhl des
Beobachtetwerdens kdnnte sich indes verstarken), und versetzt
derweil zwei Hande der 'Elften' in Einsatzbereitschaft, um
den "finalen Schlag gegen den Schmugglerring zu fihren".
Sein Plan sieht vor, sich von den Helden zu Parinor fuhren zu
lassen, um dann zuzuschlagen, und mdglichst beide Parteien
aus dem Weg zu raumen.

Wenn sich die Helden also mit Parinor treffen, bleibt nicht
viel Zeit zum Informationsaustausch. Viel weiter als bis zum
fast schon obligatorischen "Seid Ihr sicher, dass Euch niemand
gefolgt ist?" wird man nicht kommen. Parinor hat da zwar
einige, wie er sagt, wichtige Dokumente, die er den Helden
gerne zeigen mochte, in diesem Moment stirmen jedoch bereits
von Streitzig und seine Mannen die Szenerie. Dabei ist es vdllig
unerheblich, wo das Treffen stattgefunden hat. Von Streitzig
wird keineswegs davor zurtckschrecken, auch in einer Taverne
zuzuschlagen. Das Durcheinander, das in einer solchen entsteht,
mag den Helden fir ihre Flucht jedoch dienlich sein. Sie
sollten es so einrichten, dass Parinor bereits im ersten Ansturm
niedergestreckt wird (beispielsweise durch einen gezielten
Armbrustbolzen), dessen Dokumente jedoch den Helden
in die Hande fallen. Im Folgenden bleibt dann keine Zeit,
eventuelle "Missverstandnisse" aus der Welt zu schaffen. Denn
von Streitzigs Leute haben den Auftrag, zuerst zuzuschlagen
und dann Fragen zu stellen. Also heil3t es fur die Helden, die
Beine in die Hand zu nehmen. Dabei sollten Sie nicht vergessen,
dass es sich bei der 'Elften' um Profis handelt. Die Helden
mussen sich ihre Flucht von daher hart erkdmpfen. Sie sollten
ruhig das Gefuhl haben, nur mit Glick entkommen zu sein.

KGIA-Kampfer
INI-Basis 10 AT 16
TP W+4 (Schwert)

PA 12 RS 2
LeP 32 AuP 34

KO 12
MR 7

Ist die Flucht schlieBlich geglickt, sollten die Helden erst einmal
untertauchen, was ihnen in einer Stadt wie Gareth zuné&chst
auch gelingen sollte. Allerdings kennen sie nun ihren wahren
Gegner, und haben vielleicht vage Vorstellungen lber dessen
Mdoglichkeiten. Schiiren Sie eventuell vorhandene Angste |hrer
Helden, dass es sicher nicht mehr lange dauern wird, bis die
KGIA ihren Unterschlupf gefunden hat (angeblich misstrauische
Blicke normaler Passanten, eine Reporterin des Aventurischen
Boten, die mit einem Spitzel verwechselt wird, o.a.)!

WERTVOLLE DOKUMENTE

Sitzt ihnen auch die Zeit im Nacken, so halten die Helden
dennoch durch die von Parinor erhaltenen Dokumente einen
Ausweg ausihrer misslichen Lagein den Handen—ja, sogar eine
Moglichkeit, den schurkischen von Streitzig seiner gerechten
Strafe zuzufihren.

Die Dokumente als Quellen auszugsweise hier vorzustellen,
wurde den Rahmen dieses Szenarios sprengen. Hier kdnnen Sie
aber gern ein wenig Eigenarbeit investieren. Erfahrungsgeman



lieben es die Spieler, die bendtigten Informationen aus einer

Vielzahl kleiner Puzzleteilchen zusammenzufigen.

Zusammenfassend konnen die Helden folgendes in Erfahrung

bringen:

« Die Dokumente enthalten einen vollstandigen Bericht, der
die Arbeit der | SC und die Zerschlagung des Belkelel-Zirkels
schildert.

< In Notizen enthalten sie ferner die von Parinor gemeinsam
mit Jobane gewonnene Erkenntnis, dass der Schmuggel mit
dem Schwarzen Wein auch nach der Zerschlagung des Zirkels
weiterhin betrieben wurde, sowie den Verlauf der von den
beiden Agenten diesbeziglich auf eigene Faust angestellten
Ermittlungen.

e Diese fuhrten die Agenten zu dem Ergebnis, dass der
Schmuggel nunmehr in den Handen ihres ehemaligen
Vorgesetzten liegt.

¢ In einem tagebuchartigen Eintrag erwahnt Parinor den Tod
Jobanes und vermutet, dass von Streitzig, der von ihren Er-
mittlungen erfahren haben muss, dafur verantwortlich ist.

Wahrend sich Parinor vor von Streitzig verstecken musste, ist er

jedoch nicht untatig gewesen und fand mogliche Beweise, anhand

derer er die Verwicklung von Streitzigs in den Weinschmuggel
hatte aufdecken koénnen:

e Es st ihm namlich gelungen, den Weinschmuggel zu einem
Fuhrunternehmen zurickzuverfolgen, in dessen Besitz sich
von Streitzig kirzlich gebracht hat und in dessen Lagerhaus
der Schwarze Wein zwischengelagert wird. In einem letzten
Eintrag vermutet Parinor, dass gerade dieser Tage erhebliche
Mengen des Weines dort lagern. Um diesen vernichtenden
Beweis ans Tageslicht zu beférdern, hétte es jedoch der Hdfe
der Helden bedurft.

DiE EnTTaRIUNnG DES SCHURKEI

Zwar ist den Dokumenten zu entnehmen, welche Beweise
gegen von Streitzig vorliegen, wie auch, wo diese zu finden
sind. Jedoch ist kein Weg aufgezeigt, wie diese Beweise zur
Anklage des Schurken verwendet werden kdnnen. Und diese
Anklage gestaltet sich nicht gerade leicht. — Schlie3lich kdnnen
die Helden nicht einfach bei der KGIA (namentlich der K.U.K.
Garethischen Centrai-Registratur) vorsprechen, da sie ja von
dieser noch immer als vermeintliche Schmuggler damonischen
Weins gesucht werden. Eine Moéglichkeit der Kontaktaufnahme
ergabe sich allerdings Uber die Familie Widekind (wie auch tber
einen eventuellen Fursprecher der Helden in Gareth).

Zuvor jedoch sollte den Helden daran gelegen sein, das
Vorhandensein der Beweise zu uUberprifen. SchlieBlich ware es
ja gut moglich, dass von Streitzig der Boden allmahlich zu heif3
unter den FuRen wird und er sich daher miuhen wird, eventuelle

Beweise gegen seine Person moéglichst schnell zu beseitigen.
Sollten sich die Helden also zu einer personlichen Inspektion der
Beweise entscheiden (und aus dramaturgischen Grinden sollten
Sic sie dazu bewegen, dieses zu tun), so bietet sich ein nachtlicher
Einbruch in das von Parinor erwahnte Fuhrunternehmen
an. Sofern die Helden unbemerkt an den beiden Wehrheimer
Doggen und dem Nachtwéachter vorbeikommen, kénnen sie in
den Lagerraumen des Unternehmens tatsédchlich mehrere
Fasser mit Schwarzem Wein finden. Eventuell ersinnen sie
aber auch einen raffinierteren Plan, beispielsweise indem sie
versuchen, sich als Handler getarnt wahrend des Tages Zutritt
zu verschaffen.

Weder der Nachtwéachter, noch die beiden Fuhrknechte, die hier
tagsuber arbeiten, wissen, welche Art Wein sich tatsachlich in
den Fassern befindet. Allerdings kdnnen sie bestatigen, dass von
Streitzig der Besitzer dieses Unternehmens ist. Zwar kennen
sie ihn unter anderem Namen, doch koénnen sie ihn, werden sie
ihm gegenibergestellt, zweifelsfrei identifizieren. Zusammen
mit den Aufzeichnungen Parinor Eichingers sind dies geniigend
Beweise, um von Streitzig anzuklagen.

Wenn lhnen eine einfache Anklage als ein zu harmloser Aus-
klang des Abenteuers erscheint, so kénnen Sie das Finale
selbstverstandlich auch ein wenig spektakuléarer gestalten und
die Helden personlich mit ihrem Widersacher konfrontieren.
Auch wenn der Schwarze Wein als wichtigster Beweis gefunden
wurde, so gilt es, diesen noch sicherzustellen. Ihn aus dem
Unternehmen abzutransportieren, scheidet als Moglichkeit aus.
Also werden wohl einige der Helden am Ort des Geschehens
zurickbleiben mussen, wahrend andere (oder ein vertrauens-
wirdiger Bote) die Stadtgarde, die Cental-Registratur, oder was
immer lhren Helden in den Sinn kommen mag, kontaktieren
(und moglicherweise tberzeugen mussen). Ein Vorgang, der Zeit
in Anspruch nehmen wird; Zeit, wahrend derer von Streitzig
(mit eventuell angeheuerten Helfershelfern — in diesem Fall
eher nicht anderen Mitgliedern des KGIA) doch noch im
Fuhrunternehmen auftauchen konnte, um die brisanten Beweise
gegen seine Person zu beseitigen. Eine Konfrontation ist dann
unvermeidlich - Waffen werden gezogen, Zauberspriche
gewoben, und letzten Endes siegen lhre Helden hoffentlich
gegen den verhassten Schurken.



AVUSKLATIG

Auf die eine oder andere Weise sollte es den Helden gelungen sein,
von Streitzig seiner gerechten Strafe zuzufihren. Der Schwarze
Wein aus seinem Fuhrunternehmen wird beschlagnahmt, und
mit den Angaben der Helden kénnen von offizieller Stelle
Ermittlungen gegen die Initiatoren der godtterlasterlichen
Zusammenkinfte, namentlich gegen Egbert von Brachfelde und
dessen engste Vertraute, in die Wege geleitet werden.
ElaraWidekind wird es, ebenso wie vielen anderen Teilnehmern
der Zusammenkinfte, wie Schuppen von den Augen fallen,
wenn sie erkennt, an welch gotterlasterlichem Treiben sie 'da
tatsachlich beteiligt war. Sie wird in nachster Zeit die Nahe der
Zwolfe, allen voran der Herrin Rahja suchen und um Vergebung
ihrer Taten bitten. Vielleicht gilt es ja sogar, die junge Frau
(oder einen der Helden!) aus den Klauen eines ungewollten
Belkelel-Paktes zu reiBen. In diesem Falle kénnen die Helden
ihr hoffentlich sogar beistehen — denn immerhin geht es hier um
nichts Geringeres als Elaras Seele.

Dann gibt es da aber noch jene, die die Zusammenkunfte, den

Dramatis PERSOIAE

HARJVWAL STREITZIG

Der 18 v.H. geborene Spross des einflussreichen Hauses Streitzig

von

machte zunéchst beim Militar Karriere. Seine von seinen
Vorgesetzten hochgelobten planerischen und strategischen
Fahigkeiten konnte er erstmals beim Zug der Oger 10 Hai unter
Beweis stellen. Wéahrend der Answinkrise stand er treu zum
Kaiserhaus. Unter der Regentschaft Brins schlie3lich erreichte
ihn eine Einberufung zur KGIA, der er mit Freude Folge leistete.
Als 'Beobachter' war er hier zunachst im Horasreich tatig.
Durch seine stets zuverlassigen und analytisch hochwertigen
Berichte vermochte er auch in den Reihen der Agentur schnell
zu Ansehen zu gelangen. 25 Hai folgte daher seine Ernennung
zum Sonderagenten, einem jener selbst innerhalb der Reihen der
KGIA unter héchster Geheimhaltung operierenden Mitarbeiter,
die immer dann zum Einsatz kommen, wenn die herkdbmmlichen
Agenten an ihre logistischen Grenzen stoRen. An das Amt des
Sonderagenten ist daher im Bedarfsfall das Kommando Uber
eine Abordnung der 11. Schwadron gebunden.

Was aber mag einen reichstreuen Agenten wie von Streitzig
nach seiner letzten Mission bewogen haben, die Ideale, denen
er bislang folgte, zu verraten? Vielleicht kommandierte er eine
Mission zu viel gegen die Erben Borbarads? Und vielleicht
war es jene, nach einer bislang steil verlaufenden Karriere,
ernichternde Erkenntnis, dass diesem Feinde, so sehr man sich
auch miuhte, nichts entgegenzusetzen sei? Er wéare nicht der
erste, der dieser Verzweiflung erlegen ist. Doch anders als manch
anderer Verrater an Kaiser und Reich vor ihm, wechselte von
Streitzig nicht die Seiten, sondern entschied sich, in die eigene
Tasche zu arbeiten.

Wahrend seiner Arbeit in der KGIA hat von Streitzig gelernt,
Uber Leichen zu gehen.
zurlickschrecken, sei esin Bezug auf seine vormaligen Mitarbeiter,

Hiervor wird er auch jetzt nicht

oder sei es in Bezug auf die Helden. Préasentieren Sie lhren
Helden von Streitzig als ernstzunehmenden und skrupellosen
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Wein und den Rausch alsbald vermissen werden. Jene aber sind
es, die eine ausbaufahige Basis fur die Drahtzieherin hinter
den Ereignissen, welche die Helden soeben durchlebt haben,
bilden: Indira Sorrano wird nach der Verhaftung von Streitzigs
mit einem zufriedenen Lé&cheln ihren Gotongi zurick in die
Niederhollen schicken und ... abwarten! Siewird solange warten,
bis wieder Ruhe eingekehrt ist in Gareth. Dann aber wird sie
zur Huldigung ihrer Herrin neue Zusammenkiinfte einberufen,
und in den StralBen der Hauptstadt wird der Schwarze Wein
erneut flieRen ...

Ilhre Helden aber haben sich neben einer sicherlich mit der
Familie Widekind vereinbarten Belohnung 250 Abenteuer punkte
sowie spezielle Erfahrung in Gassenwissen redlich verdient.
Und wer weil3, vielleicht geht dereinst in Gareth wieder die
Kunde von rahjaléasterlichen Treffen dekadenter Burger, und
man wird die Helden als 'Spezialisten' zu Rate ziehen wollen.
Und vielleicht werden sie dann begreifen, in welch perfide

Intrige sie jingst hineingeraten sind ...

Gegner, als kompromisslosen Verhandlungspartner, der selbst
dann noch alle Trumpfe in der Hand halt, wenn die Helden
glauben, sein falsches Spiel durchschaut zu haben.

INI-Basis 10 AT 16 PA 13 RS 2 KO 14

TP W+4 (Schwert) LeP 33 AuP 36 MR 7

Zitate:

"Von Sreitzig, KGIA!"

"Es scheint mir, als hatte ich den Herrschaften Ihre ausgesprochen
missiche Lage noch  nicht eindringlich genug geschildert?? Nun gut,
ich  will  mich deutlicher ausdricken .."

"Liquidieren!"

Inpira SORRATIO

Die gebirtige Almadanerin gelangte als Méatresse eines horasi-
schen Diplomaten nach Gareth, wo ihr ein rahjagefélliges
AuReres sowie ihr sidlandisches Temperament eine Reihe von
Verehrern bescherten. Orgien und der Schwarze Wein wurden
Bestandteil ihres Lebens, ohne dass sie merkte, wie weit sie sich
damit bereits von der Herrin Rahja entfernt hatte. Solcherart
ihrer Skrupel beraubt, erlag sie alsbald den Einflusterungen der
Belkelei und betrat den ersten Kreis der Verdammnis.

Einige Zeit suchte sie im neubegrindeten Moghulat Oron
die Nahe ihrer Herrin, bis sie mit einigen Gleichgesinnten
nach Gareth zurickkehrte,
den verderbten ldealen der Erzdamonin zu vergiften.
vernichtenden Schlag der KGIA gegen ihren Zirkel
Indira nur mit Glick. Doch statt nach Oron zuriickzukehren,
blieb sie in Gareth, in dem Bestreben, die Gemeinschaft wieder
aufzubauen. Sie selbst hatte nicht geglaubt, wie schnell sich
ihr die Mdéglichkeit bieten wirde, dieses Vorhaben in die Tat

um das Herz des Reiches mit
Dem
entkam

umzusetzen.



Indira ist inzwischen eine Belkelel-Paktiererin im zweiten
Kreis der Verdammnis. Die Helden werden allerdings nur kurz
Bekanntschaft mit ihr machen — hier sollten Sie sie ein wenig
geheimnisvoll, aber keineswegs in irgendeiner Weise verdachtig
darstellen. Hat sie die Helden erst einmal aufdie 'richtige' Spur
gebracht, bleibt sie im Hintergrund und beschrankt sich auf
die Beobachtung der Ermittler. Dass ihre 'Schitzlinge' dabei
derartige Fortschritte machen, hatte sie nicht zu hoffen gewagt.
lhren Planen kommt dies jedoch nur zu Gute.

ELara WIDEKIND

Die 22jahrige Elara ist die einzige Tochter der Widekinds. Da
ihre Familie durch ihre Kontore im Horasreich gerade in den
letzten Jahren zu einigem Wohlstand geraten ist, fand Elara
Zugang zu den Kreisen des gehobenen Garether Birgertums.
Von Bekannten aus eben diesen Kreisen wurde sie mit zu den
geheimen Zusammenkinften genommen und erlag wie diese
dem Zauber des ungezwungenen Beisammenseins sowie dem
Rausch des 'Boronweins', von dem sie bis jetzt bereits funf Mal
getrunken hat. (Bei der Feier, zu der die Helden sie begleiten,

ATIHATIG

ScHwWAaRzZER WEIN

Der Wein ist dickflissig und schwarz wie Tinte, er schmeckt
schwer und erdig, mit einem deutlichen Anhauch eines suf3lich
metallischen Geschmacks (der jedoch von Egbert durch die
Beigabe von siilem Y aquirtaler gemildert wird).

Der Wein lasst den Trinkenden in diesem Falle fir Wé6—1
Stunden ein uberderisches Glucksgefuhl verspiren, durch das
er sich als Mittelpunkt Deres fuhlt. Seine Zuversicht steigt, seine
Schmerzempfindlichkeit sinkt, erwirkt charismatischer (CH+1)
und fuhlt sich kraftiger (KK+1), Einfdhlungsvermdgen und
Geduld sinken jedoch (IN—5, Selbstbeherrschung-7).

Der folgende Kater ist von gleicher Dauer wie der Rausch,
wahrend dessen der Verkaterte jede Stunde 1 SP erleidet (was Sie
dem Spieler jedoch erst spater mitteilen sollten!). Die Vorteile
des Rausches verfliegen, GE, FF und KL sind halbiert. Erst
IN und Selbstbeherrschung auf ihre
Ausgangswerte zuriick (je 1 Punkt/Stunde).

nach dem Kater kehren

werden also 6 W20 geworfen, um zu prifen, ob der Rausch des
Blutweines sie in den ersten Kreis der Verdammnis zieht... —was
bei auch nur einer einzigen 20 der Fall ist.)

Elara fehlt es deutlich an Lebenserfahrung. Der neugewonnene
Wohlstand der Familie ist ihr ein wenig zu Kopf gestiegen,
wiewohl sie sich auch den Helden gegeniber zunachst mit
dem Hauch des Unnahbaren zu umgeben versucht. Hinter
dieser Fassade kommt jedoch ein unsicheres, naives Madchen
zum Vorschein. Wird Elara vor Augen gefiihrt, an welch goétter-
lasterlichen Treffen sie tatsachlich teilgenommen hat, so wird
sie aus tiefstem Herzen bereuen und den Helden wohlmadglich
weinend fur ihre Errettung danken.

Zitate:

"Wo kommt Ihr her? Oh — nun ja, willkommen in der Zvilisa-
tion!"

"Wenn ich's  mir  recht  (berlege, seht  mir  danach jetzz  belleibe
nicht der Snn"

"Was lhr nicht sagt?? Sehr interessant jedenfalls  will es auf den

ersten Blick erscheinen.”

Mit jedem Rausch wachst die Gefahr, der Belkelel zu verfallen:
Fur jedes bisherige Rauscherlebnis (auch das aktuelle) wird
je ein W20 geworfen — wenn nur einer eine 20 zeigt, gilt der
Betroffene als damonisch gebrandmarkt und steht im ersten
Kreis der Verdammnis.

Gotonai

Dieser niedere Diener Amazeroths sieht aus wie ein kinds-
kopfgroRes, blutunterlaufenes Auge mit langen, ledrigen
Fledermausfligeln und dient dem Beschworer als aufBerst
geschickter (und unsichtbarer) Spion. Allein Helden mit
hohem Gefahreninstinkt fiihlen sich standig beobachtet, zu einer
Konfrontation mit dem Gotongi sollte es in diesem Abenteuer
jedoch nicht kommen.



Einmn DiapeEm vorI

ELFEMHATID

Eine ABENTEVERKLAMOTTE i FUnF AKTEN

FUR 3 — 5 EinsteEiGER-HELDEN

voIl DeEnny VRaANDECIC

LieDTeExT: MarTina Sorie [1OTH

AUSWAHL DER HELDEI

Die ideale Heldengruppe zum Bestreiten dieses Abenteuers
besteht aus drei bis finf eingeschworenen Geféahrten. Den
strengen Gesetzen des Herrn Praios sind sie nicht zu sehr
geneigt, so dass sie im Namen dessen jungerer Geschwister Phex
und Rahja auch mal ein Auge zudricken. Einer dieser Helden
ist ein Magier, der — womadglich ist es schon lange her — seine
Karriere dereinst mit einem Stab aus Ulmenholz begann und
schon damals die bezaubernde Gattin Dexter Nemrods — und
ihn selbst womdéglich auch — recht gut kennen lernte.

Nun, diese Ideal-Konstellation wird wohl kaum existieren.
Allgemein ist das Abenteuer eher fir Gaukler, Streuner und
gar Schelme geeignet als fir Praios-Geweihte, Krieger und
Bannstrahler — was héatte man in einem Band mit dem Titel
Leicht verdientes Gold auch sonst erwartet? Die Gruppe darf
ruhig aus blutigen Anfangern bestehen, die noch Ideale und
Traume haben. Ihr Ruf sollte keineswegs so tadellos und laut
erschallen, dass der Baron ihnen alles verzeiht. Die Kenntnis des
(leider ausverkauften) Soloabenteuers Ein Stab aus Ulmenholz



von Jorg Raddatz, Heike Kamaris und Andreas Blumenkamp
ist hilfreich (und auch erfreulich), aber nicht notwendig. In
dem im Anhang auf S. 24 abgedruckten Lied finden Sie eine

(etwas ungenaue) Zusammenfassung der fir dieses Abenteuer

I. AxT: Die Bitte pER Baronin

ZWECK UTID
STimmunc DES AKTES

Die Helden werden in das Abenteuer eingefuhrt. Dabei dirfen
und sollen die Spieler die Situation durchaus amusant finden
(bloR die Helden sollten sich das nicht allzu stark anmerken
lassen). Zur Unterstreichung kénnen Sie lockere, heitere
Hintergrundmusik verwenden.

Als Anfangsort fur das Szenario schlagen wir Burg Ulmenhain
vor. So lange Sie jedoch begrinden kénnen, warum die Baronin
sich ebenfalls dort aufhélt, ist auch jeder andere Ort genehm.
Sollte die Baronin mit einem der Helden - oder dessen Mentor,
Vater oder vaterlichen Freund — bekannt sein, wandeln Sie die
Einleitung entsprechend um — aber das sei lhnen als Spielleiter
Uberlassen.

Die Helden werden bei einer mehr oder minder passenden
Gelegenheit von einer Frau angesprochen - drall, rahjagesegnet,
Mitte dreissig. Sie stellt sich als Minna vor und sucht "ein paar
Abenteurer, denen der Begriff Ehre nicht zu fremd ist".

Minna ist nicht darin gelbt, Abenteurer zu rekrutieren - sie
ist aber eine langjahrige Vertraute der Baronin, und deswegen
hat sie es wohl oder Ubel Gbernommen, sich nach mdoglichen
Helfern umzuschauen. Dabei ist sich Minna durchaus bewusst,
auf welch schmalem Grat sie wandelt: Die Helden dirfen weder
zu gesetzestreu, noch dirfen sie ausgemachte Schurken sein —
bei beidem ware die Gefahr einer Indiskretion zu gro3. Was sie
sucht, kennt sie vor allem aus den romantischen Geschichten,
die sie ihr Leben lang verschlungen hat: den Streuner, der nur
auf Gold aus zu sein scheint und gar nicht gemerkt hat, dass
sein eigenes Herz selbst aus Gold ist.

Minna wird den Helden erzahlen, dass sie einer Hohen Dame
aus einer allzu peinlichen Notlage helfen kdnnten. Weiterhin,
dass diese Dame ihnen das sicher nicht vergessen wirde,
dass diese Dame wahrhaft nicht arm ist und dass sie recht
verzweifelt ist — und was fir ein Held kénne man sein, da Hilfe
zu verweigern?

Sie fuhrt, sobald sie den Helden das Versprechen der Diskretion
abgerungen hat, dieselben zu ihrer Herrin. Diese hélt sich
entweder auf der Burg oder in einem sehr teuren Hotelzimmer
auf.

Die Baronin wendet sich im Folgenden bevorzugt an einen
mannlichen Helden mit besonders hohem Charisma oder
mit dem Vorteil 'Gutaussehend' (sollten die Helden allesamt
'unansehnlich' oder gar 'widerwartig' sein, so nimmt sie mit
einer Heldin vorlieb). Geben Sie aber jedem méannlichen Helden
das Gefihl, dass die Baronin gerade mit ihm geflirtet hat, so dass
er ihr gerne einen Gefallen erfiillt.

relevanten Ereignisse aus dem Soloband. Wenn Sie méchten,
machen Sie einen der Helden noch vor diesem Abenteuer mit der
Baronin Ulmenhain bekannt. Lassen Sie dann ein paar Monate
Zeit verstreichen, bevor diese den Helden um Hilfe bittet.

g

Zum VORLESEII ODER JIACHERZAHLEN

Vor dem Kamin steht eine Frau, in ein schwarzes Kleid
gewandet, und starrt ins Feuer. Fast scheint es, als mache
das Licht des Feuers ihren wohlgeformten Kérper durch das
Kleid hindurch sichtbar. Doch noch ehe ihr euch Gewissheit
verschaffen konnt, réuspert sich Minna und die Frau dreht
sich zu euch um.

Sie muss aus einem fernen Land stammen, denkt ihr euch,
als ihr das alterslos scheinende Gesicht dieser Schénheit
erblickt. Die Haare tiefschwarz, die Lider und Lippen
dunkel und doch verfuhrerisch. lhre Augen sind wie zwei
Seen einer dunklen Nacht, in denen die Sterne blitzen.
"Ich bin die Gemahlin des Grafen von Wehrheim — Dexter
Nemrod, des Leiters der KGIA. Mein Name ist Ailyne. Und
ich brauche eure Hilfe."

Sie wartet kurz auf ein Zeichen der Zustimmung von
euch.

"Mein geliebter Gemahl brachte mir vor Kurzem ein
besonderes Geschenk — ein Diadem von Elfenhand. Ein
magisches, wunderschénes Stiick, gefertigt aus zahlreichen
Edelsteinen und Kristallen. Herrlich zu meinem weif3en
Kleid passend — und mit magischer Kraft erfullt. Sowohl
mittags als auch zur Mitternacht lasst es eine Melodie
erklingen. Ich versprach, es stets zu tragen." Das Gesicht der
Baronin umwolkt sich, ihre Stimme wird leiser, schwéacher.
"Doch ich ... o bitte, verurteilt mich nicht. Ich liebe Dexter,
doch er ist immer weniger daheim. Meistens bleibt er fur
Wochen, ja Monde einfach in Gareth oder Wehrheim. Und
ich — ich bin eine Frau." lhre Finger ruhen am Saum ihres
Ausschnitts, sie atmet horbar, ihr Busen bebt, als sie dir tief in
die Augen schaut. "Rahja segnete mich mit Bedlrfnissen",
haucht sie. Plotzlich dreht sich die Baronin um, ihr Blick
ist zu Boden gesenkt. "Doch ich geriet an den Falschen —
und so ist dies wohl die Strafe Travias. Ein Mann hatte mir
im Sturm zunachst das Herz geraubt, und dann auch das
Diadem. Drei Tage sind nun seitdem vergangen."”

Voller Zorn pressen sich ihre zarten Hande zu Fausten
zusammen, als sie sich euch nun erneut zuwendet. Ver-
nehmbar atmet sie aus, die Hande entspannen sich und sie
schaut dir erneut in die Augen. "In zwdlf Tagen wird auf
Burg Ulmenhain ein Fest gefeiert — und dazu werde ich auf
alle Félle das Diadem tragen missen. Wenn ich es nicht tue,
ja, selbst wenn ich die Wahrheit sage, dass es gestohlen sei
— ich musste erklaren, wie der Dieb mir so nahe kommen
konnte. Dexter ist ReichsgroRgeheimrat! Mit Sicherheit
findet er heraus, dass der Dieb seine langen Finger nicht



nur am Diadem, sondern auch an mir, seiner Gemahlin,
hatte! Es ware mein Ende! Bitte", haucht die Baronin,
"helft mir." lhre schwarzen Augen schimmern, als sie euch

erwartungsvoll anblickt.

Sollten die Helden zu Ful unterwegs sein, setzen Sie die Frist
auf sechzehn Tage fest.

Sobald die Baronin die erhoffte Zusage erhalt, fallt sie dem
erwahlten Helden um den Hals, bis sich Minna rauspert und
die Baronin darauf verlegen einen Schritt zurick tritt. Danach
beantwortet sie auch die Fragen der Helden. Wie zum Beispiel
diese ...

Um was flir ene Feier handelt es sich? Es ist der zwanzigste
Hochzeitstag des glicklichen Paares.

Wie sieht Welche Melodie spielt es? Die Baronin
wird die Melodie summen. Mehr dazu finden Sie im auf Seite
24. Der Text, der im Volke mit der gespielten Melodie verbunden

wird, ist der Baronin natirlich nicht gelaufig. Sollten die Helden

das Diadem aus?

darauf anspielen, wird Minna dies unterbinden.

Wo ist Dexter Nemrod jetzt? Wo wohl? Natdrlich arbeiten. Er
ist in Rommilys und verfolgt die Spur eines Spions aus den
Schwarzen Landen. "Natirlich hat er versprochen, rechtzeitig
zur Feier auf Burg Ulmenhain zu sein - den Spion schnappe er
bei Vollmond, und vier Tage spater sei er dann bei mir."

Was konnt lhr uns Uber den Baron sagen? Die Baronin kann den
Helden alle Informationen Uber Dexter Nemrod weitergeben,
die Sie als Spielleiter fur wichtig erachten. Den Spielern sollte

- sofern sie das wie ihre Helden nicht ohnehin schon wissen
— nach diesem Gespréach klar sein, dass Dexter Nemrod einer
der machtigsten Menschen Aventuriens ist. Als ehemaliger
GroRinquisitor kennt er kaum Skrupel, um an die Wahrheit zu
gelangen, dank des KGIA ist er aufs Vortrefflichste informiert,
und ob seiner Uberragenden Menschenkenntnis durchschaut er
die meisten Lugen ohne Schwierigkeiten.
Wie sieht es mit der Belohnung aus? Sollten die Helden nach
schnédem Mammon fragen, so wird die Kochin kurz seufzen,
die Baronin jedoch ohne Umschweife antworten, dass — sollten
sie das Diadem rechtzeitig zurickbringen — jeder mit zehn
Dukaten belohnt werden wirde.

Gibt es Vorschuss? Ausristung? Mit Ausristung kann die Baronin
kaum helfen (aufBler, die Helden machen bei Minna einen guten
Eindruck: in diesem Fall werden sie nicht ohne reichlich
Proviant oder ein gutes Essen davonkommen). Einen Vorschuss
wird die Baronin bewilligen, falls die Helden ausreichend
Uberzeugend und hilfsbediurftig erscheinen (oder einfach
gutaussehend sind).

Wie sieht der Dieb aus? Wer ist er? Die Baronin wird nach bestem
Wissen antworten. Sie kann Landor sowohl beim Namen
nennen, als auch sein Aussehen beschreiben - jedoch weil3
sie weder, was er wirklich auf der Burg wollte ("Einen Stab
jedenfalls hat er nicht gesucht ..."), noch um seinen wahren
Hintergrund (mehr dazu im Anhang auf S. 23).

Wo sollen sie zu suchen beginnen? Landor habe stets Gareth als
seine Herkunft angegeben. Ailyne sieht keinen Grund, daran zu

zweifeln — auch die jeweilige Dauer seiner Abwesenheit, der Stil

seiner Kleidung und sein Akzent wirden daflr sprechen. Er ist
sicher in Gareth. Weiterhin hat er ja das Diadem dabei, welches
zweimal taglich lautstark seine Melodie spielt — dieser Umstand
wird den Helden sicherlich weiterhelfen.

Am Eope DES AKTES

Wie auch immer Sie die Einfuhrung in das Abenteuer gestalten,

Folgendes sollte am Ende des ersten Aktes geschehen sein:

« Die Helden kennen die Hauptpersonen des Abenteuers -
die Baronin, den Dieb und Dexter Nemrod sowie deren Be-
ziehungen untereinander. Zudem sollten sie die Geschichte
des Diadems und seines Diebstahls kennen.

« Die Helden wissen, dass der Baron hinter einem Spion aus
den Schwarzen Landen in Rommilys her ist.

« Die Helden sollten sich bereit erklart haben, der Baronin
aus der Klemme zu helfen, und sollten erkannt haben, wie
delikat die Angelegenheit ist.

e Die Helden wissen, dass sie nur einen einzigen Hinweis
auf den Aufenthalt des Diadems haben: Gareth (und die
Melodie).



2. AxT: Eine [1apeL im HEUHAUFED

ZWECK VIID
Stfimmunc DES AKTES

Noch vom ersten Akt amisiert, fangen die Spieler eine eigentlich
sinnlose Suche an. Mit der Zeit jedoch stellen sie fest, dass der
gesuchte Dieb scheinbar ein Spion der Schwarzen Lande ist,
und aus Spall scheint pldtzlich Ernst zu werden. Eventuelle
Begleitmusik sollte diesen Umschwung widerspiegeln. Anfangs
noch amisant wie im letzten Akt, dann stets bedrohlicher und
dunkler werdend.

Von Ulmenhain nach Gareth braucht man mit dem Pferd zwei,
zu Ful3 drei Tage.

Gareth ist mit Gber 180.000 Einwohnern die bei weitem gréfite
Metropole Aventuriens, Kaiserstadt des Neuen Reiches, Sitz des
Boten des Lichts etc. pp. Die Stadt hier auch nur annahernd
zu beschreiben, ist freilich sinnlos — wir verweisen daher auf
den Band Die Kaiserstadt Gareth der Box Land der Stolzen
Schldsser.

Ebenso sinnlos wird den Helden die Suche nach einem einzelnen
Menschen unter 180.000 erscheinen. Wir kdnnen nicht wissen,
nicht einmal erahnen, welchen Mdglichkeiten sich die Helden
zuwenden werden. Wir werden deshalb nur ein paar Wege
skizzieren und lhnen als Meister so hoffentlich alle Hinweise an
die Hand geben, die Sie brauchen, um andere mdégliche Wege
lhrer Helden zu improvisieren.

Vergessen Sie nie: Gareth ist eine Stadt, die lebt, die brodelt. Es
gibt nichts, was es in Gareth nicht gibt. Standig geschieht etwas,
und standig erblickt man etwas, was man maoglicher Weise
noch nie gesehen hat. Die goldgleiRende Kuppel der Stadt des
Lichts, die gewaltige Neue Residenz, das I mmanstadion, Bettler,
Taschendiebe, eine militarische Einheit, eine Prozession flr einen
Halbgott, Hauser, die aneinandergelehnt den Eindruck machen,
noch vor dem Betrunkenen vor ihrer Tir zusammenzubrechen,
Palaste reicher Handlerfamilien, ein Markt so gro3 wie manche
kleineren Orte ...

Wie also sucht man hier nach der beriichtigten Nadel in diesem
gigantischen Heuhaufen?

Versuchen Sie, jeden verninftigen Ansatz lhrer Helden durch
einen Teilerfolg zu honorieren. Nicht zu den verninftigen
-Ansatzen gehort es, jemand Beliebigen anzusprechen und ihn
nach Landor zu fragen. Genauso wenig hilft es, die Wachen an
Jen Toren Alt-Gareths (GroB-Gareth ist ja gar nicht ummauert)
-ach einer Person zu fragen, auf welche die Beschreibung der
Baronin zutrifft.

Die Zahlen in Klammern beziehen sich auf die Nummerierung
in der Gebaudebeschreibung von Die Kaiserstadt Gareth.

DIiEBE vIID VERBRECHER_

Die drei groRen Tempel des Phex in Gareth entsprechen den
drei Zweigen der Phex-Kirche: dem handelnden (37), dem
mystischen (104) und dem diebischen (130). Obwohl die meisten
Personen, nach dem Phex-Tempel gefragt, zum ersten weisen
werden, ware der einzige Tempel, der verwertbare Hinweise
auf Landor geben kdnnte, der letztgenannte. Die Geweihten

des Phex und seine Gemeinde werden sich einen Spall daraus
machen, die Helden vom ersten auf den zweiten Tempel und
umgekehrt zu verweisen, den dritten aber nicht zu erwahnen.
Die Lage des 'diebischen' Tempels wird traditioneller Weise
geheimgehalten. Faktisch ist sie aber in einer Stadt wie Gareth
natlrlich nicht unbekannt. Die richtige Frage an die richtige
Person jedoch - verbunden mit einem kleinen vorauseilenden
Dankeschén in Form von Geldmiinzen - vermag einem Auf3en-
stehenden die Lage des Tempels zu enthillen.

Landor sah voraus, dass der Tempel des Phex ein erster Anlauf-
punkt fir eventuelle Verfolger sein wirde. Er bat den Vogtvikar
Jereminas Torfstecher (Die Kaiserstadt Gareth, S. 49), ihn
zu decken. Darum wird sich der Geweihte damit begnigen,
den Helden den Weg zu Landors Heimstatt zu weisen (s.u.).
Jereminas wird den Helden nicht zu viel Uber sich oder Landor
verraten (erst recht nicht, was er wirklich ist). Aber auch das
Wenige, was er den Helden zu sagen bereit ist, gibt er erst Preis,
nachdem die Helden ihm einen kleinen Gefallen erwiesen
haben. (Wie genau dieser Gefallen beschaffen ist, sei lhrer
meisterlichen Improvisationsgabe anvertraut. Notfalls sind die
Helden ihm einfach einen Gefallen schuldig, womit Sie auch
schon einen Aufhéanger fir ein weiteres Abenteuer hatten.)
Wenden sich die Helden an die Garether Unterwelt, kdnnen Sie
diese nach den Angaben im Gareth-Buch aufS. 39ff. ausarbeiten.
Tatsachlich erhalten die Helden dort jedoch kaum Hinweise. Der
Name Landor scheint zwar dem Einen oder Anderen bekannt
zu sein, doch die 'wirklich schweren Jungs' wollen nichts mit
ihm zu tun haben — die anderen wollen zumindest nicht Uber
ihn sprechen. Dies ist eine gute Mdglichkeit, um zweideutige
Hinweise zu streuen, die Landor vermeintlich als einen Agenten
der Schwarzen Lande darstellen.

ORAKEL, MaGiE, HELLSEHERE]

Naturlich kann man sich auch an die in Gareth zahlreich
vorhandenen Wahrsager wenden, wie etwa Mutter Laske (123).
Hier kdnnen Sie ruhig je nach Stimmung der Spielrunde han-
deln: Sollten die Helden am Anfang des Aktes eine Wahrsagerin
aufsuchen, dann kann es durchaus geschehen, dass diese in
ihre Kristallkugel schaut und zunachst einmal laut auflacht.
Sie wird die Helden natirlich im Unklaren Gber den Grund
ihres Lachens lassen. Gegen Ende des Aktes jedoch wirde sie
durchaus den Kopf schitteln und bedeutungsschwanger seufzen.
Der Orakelspruch schlie3lich darfruhig halbwegs hilfreich sein:
"Der, den ihr sucht, er wird auch gesucht von dem, den ihr zu
meiden sucht. Eure grof3te Hilfe ist euer groRter Fallstrick, und
das ganze Volk weil3 es schon, summend legt es sich Uber die
ganze Stadt. Sucher und Gesuchter sind in der Stadt der Treue
— und doch traf sie der Verrat." — Sie missen den Helden nicht
den ganzen Orakelspruch weitergeben.

Sollten sich die Helden an die Magische Ristung (82) wenden
und die Melodie beschreiben, wird man sich hier daran er-
innern, das Diadem flir den Baron untersucht zu haben, und
dementsprechend neugierige Fragen stellen. Hoffentlich haben
sich die Helden eine gute Ausrede einfallen lassen!



Eine MELODIE
DURCHWEHT DiE STapT

Was auch immer die Helden in Gareth machen, wohin auch
immer sie gehen: Beschreiben Sie ihnen die Stadt. Geben Sie
lhren Helden ein Gefuhl fur die Marschdauer, um von einem
Viertel ins andere zu gelangen - fur die Massen von Menschen,
die sie auf dem Weg sehen. Schildern Sie, wie sich die Hauser
verandern, und wie StraRBenkinder, je nadher die Helden an
Landors Heimstatt (s.u.) gelangen, immer haufiger die Melodie
summen — heranwachsende Jugendliche gar manche Zeile
oder Strophe des im Anhang vorgestellten Liedes singen. Die
summenden Wachen am Puniner Tor kénnen sich zwar nicht
an Landor selbst erinnern. Aber dass vor drei Tagen ploétzlich,
es muss gegen Mittag gewesen sein, diese Melodie erklang, ja,
daran kénnen sie sich erinnern.

Durch geschicktes Befragen von Bettlern, Handwerkern und
spielenden Kindern sollte es den Helden gelingen, alleine
anhand der Melodie das richtige Haus auszumachen, in dem
Landor wohnt. Seine Beschreibung hingegen hilft kaum weiter -
Landor verlasst und betritt das Haus meist verkleidet.

Lanpors HEimstatt

Die Wohnung des Gesuchten befindet sich im Elendsviertel
Gareths, dem Sudquartier, etwas nordwestlich des Platzes vor
dem Tempel in den Schatten (130), im dritten Stock eines der
zahlreichen Reihenhauser. Hier, zwei-, dreihundert Schritt
von der ReichsstralBe entfernt, ist das Elend des Sudquartiers
deutlich sichtbar. Die Helden werden, sofern sie nicht von
vorneherein rabiat dagegen vorgehen, standig von Bettlern um
eine Kleinigkeit gebeten. Sollten sie allzu reich aussehen, kann
es durchaus zu einem kleinen, halbherzigen Uberfall auf die
Helden kommen.

Landors Wohnung ist so karg eingerichtet, wie sie auch von auf3en
her aussieht. Keinerlei Schmuck, keine versteckten Miinzen oder
Amulette, und erst recht kein Diadem von Elfenhand. Daflr
aber finden sich ein paar Notizen auf dem Tisch, die jedoch in
unbekannten Zeichen dahingekrakelt sind.

Mit einer Probe +8 auf Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen] lasst
sich die Schrift entziffern. Die Probe ist dabei um je 3 Punkte
erleichtert, wenn der Held Atak oder Flichsisch beherrscht.
Sollten die Helden die Schriftzeichen nicht selber entschlisseln
kénnen, so wird ihnen der Vogtvikar des nahegelegenen
Phextempels (s.0.) gegen einen kleinen Gefallen oder eine
ordentliche Spende (ab 5 Dukaten) weiterhelfen.

Bei den Notizen handelt es sich um eine Akte Uber Dexter
Nemrod. Es werden diverse Entscheidungen des Barons
aufgelistet, teilweise auch analysiert. Seine Lebensverhaltnisse
und manches Detail von Burg Ulmenhain sind aufgefiuhrt.
Gegen Ende findet sich folgende Formulierung: "... mit den
Informationen meines Kollegen in der Agentur wird das
Bild vollstandig sein. Wenn ich ihn getroffen haben werde —
ausgerechnet in Rommilys, der Stadt Travias, und ausgerechnet
zur vollen Mada - werde ich Uber alles Wissen verfiigen, das
ich bendtige. Dann werde ich seinen Platz einnehmen kénnen!"
Sollten Ihre Helden den Text bei dem Vogtvikar Ubersetzen
lassen, wird dieser stocken und Uber die Worte nachdenken
wollen. Sein Blick jedenfalls wird ernst.

Am EnpEe DES AKTES

Die Moglichkeiten der Helden in Gareth sind grenzenlos,
und kaum zwei Heldengruppen werden hier den gleichen
Weg beschreiten. Versuchen Sie als Spielleiter, so flexibel wie
moglich zu bleiben - worauf es letzten Endes ankommt, sind
folgende Punkte:

« Die Helden befirchten, dass Landor ein Spion der Schwarzen
Lande ist, und zumindest ahnen sie schon, dass Dexter
Nemrod bereits hinter ihm her ist. IThnen sollte klar sein,
dass sie den Dieb vor dem Baron ergreifen missen, damit
der Baron nicht die Untreue seiner Gattin entdeckt — damit
entfallt auch die Mdoglichkeit, sich an den Baron direkt ZU
wenden.

e Landor ist in Rommilys. Den Helden sollte bewusst sein, dass
sie ihn dort anhand der Melodie finden kénnen.

3. AKT: TREFFEH miT DEmM SCHURKEII

ZWECK_UIID
Stimmunc pes AKTES

Die Lage scheint ernst, die Helden fihlen sich womdéglich
Uberfordert. In diesem Akt soll die Spannung ihren Héhepunkt
erreichen und aufgeldost werden. Die Helden versuchen, den
vermeintlichen Spion zu stellen, bevor der Baron selbst es tut —
und es gelingt ihnen auch. Setzen Sie Musik ein, so verwenden
Sie anfangs noch eine spannende, treibende Musik. Sobald die
Helden auf Landor treffen, empfehlen wir, bis zum Ende des

Aktes keine Musik mehr zu verwenden.

Rommilys ist eine der groBen Stadte des Reiches - doch nach
Gareth erscheint jede Stadt klein. Die Beschreibung der Stadt
finden Sie in Land der Stolzen Schldsser, S. 93ff

Von Gareth nach Rommilys braucht man etwa drei Tage mit dem
Pferd oder funf zu FuB. Rchten Sie es so ein, dass die Helden

am Tag vor der Vollmondnacht in Rommilys ankommen, hier

also nur noch bis zum Abend Zeit haben.

»WENDEN WIiR_
UTIS ATl DENI BARrOT™ ...«

Versuchen Sie sanft, die Helden an die Baronin zu erinnern.
Rufen Sie ihnen die Zweifel der jungen Frau in Erinnerung -
wie sehr sie befirchtet, das Reich sei ihrem Mann wichtiger als
sie selbst. Spatestens jedoch, wenn lhre Helden sich zur ortlichen
Niederlassung der KGIA aufmachen und zum Greifenplatz
kommen, wo sie ringsum den Praios-Tempel, die Bannstrahler,
die Niederlassung der KGIA, den Inquisitionsturm, das Stadt-
gericht und das Informations-Institut sehen kdnnen, sollte es
Ilhren Helden etwas mulmig werden. Erinnern Sie die Helden
schlieBBlich daran, wie schwierig es sein wird, bis zum Baron



vorzudringen, und wie peinlich seine Fragen werden kénnten.
Und auBerdem — wozu sich Uberhaupt mit ihren "stimperhaften
Rechercheerfolgen" an den Baron wenden, wenn er doch sowieso
alles auch ohne ihre Hilfe herausfinden wiirde? Falls das alles
nicht fruchtet, dann wird der Baron einfach beschaftigt sein.
Schlie3lich wollen die Helden nicht zu irgendwem, sondern
zum ReichsgroRgeheimrat!

»Dal — DEKTULAHHDE
DORT summT UNSER_LiED!«

Die Helden wissen, wie knapp die Zeit bis zur Feier ist— erinnern
Sie die Spieler stetsdaran. Lassen Sie die Zeit verstreichen, wenn
sie durch die Stadt spazieren, wenn sie sich ein Zimmer suchen
usf. Gegen Abend kdnnen lhre Helden durch einfaches Zuhéren
und gezieltes Fragen dahinter kommen, dass sich das Diadem in
dem Viertel Aranierberg befinden muss. Hier leben Menschen
aus allen Teilen Aventuriens — und genau so bunt geht es hier
auch zu. Gleich neben dem tulamdischen Baustil finden man ein
Fachwerkhaus mit thorwalschen Verzierungen. Ein glatzkopfiger
Norbarde tritt aus einem in bunten Farben bemalten Gebé&ude
maraskanischen Stils, wahrend ein in neuester Vinsalter Mode
gekleideter Moha mit Almadaner Akzent um den Preis einer
Flasche Meskinnes feilscht. Und immer wieder hért man die
wohlbekannte Melodie. Fragen die Helden nach, finden sie auch
immer haufiger Passanten, die Landor gesehen haben ("Ja klar
fiel der auf, ich meine, er sah so ... mittelreichisch aus").

Eine Stunde vor Mitternacht fallt lhren Helden ein alterer Mann
auf In eine Robe gewandet betritt er — langsam und ein Bein
hinter sich her ziehend —, aus Richtung der Innenstadt kommend
den Aranierberg — der Baron? Einmal sind die Helden sich gar
fast sicher, Landor selbst erblickt zu haben. Doch die Menge ist
zu grof3, die Helden kénnen ihn nicht verfolgen. Gestalten Sie
eine spannende Suche in einer bunten Umgebung, bis ...

DiE MELODIE ERKLINIGT

und zwar in unmittelbarer Nahe der Helden. Erlauben
Sie den Helden, aufzuholen. Bieten Sie ihnen eine kleine
Verfolgungsjagd — die Musik spielt lang genug. Und schlieBlich,
funf Ecken und x Gassen weiter (Da muss er sein!), hangt dort
das Diadem — alleine, an einem Nagel in einer Hauserwand, die
letzten Takte der Melodie spielend.

ZUm VORLESEII ODER [TACHERZAHLEI

"Phex zum GruRe!", erschallt es lUber euch. "Fast hattet
Ihr mich erwischt.”

Im Vollmond, so dass ihr nur seine Umrisse sehen konnt,
steht der Gejagte. "Ich bin Landor, Diener des Herrn Phex.
Ihr seid nicht von der Agentur, soviel steht fest — wer seid
Ihr dann? Und macht schnell, seine Leute werden jeden
Moment hier sein — und mich", er seufzt, blickt auf das
Diadem, "zieht es wieder nach Ulmenhain."
Gewelhter des Phex?! Ken  Spion

Lande? "Wie? Ich verbitte mir solche Unterstellungen! Wie

Ilhr seid ein der  Schwarzen
kommt Ihr denn da drauf! Nie und nimmer ..."
Wir sind im Auftrag der Baronin hier und sollen ihr das Diadem

zuriickbringen. Landor lacht schallend. "Dann habt Ihr Eure

Aufgabe ja erfullt. Sorgt dafur, dass Ailyne nichts geschieht
..." Beimletzten Satzwird Landor so leise, dassihrihn kaum
versteht — und damit springt er Uber die Décher.

Sollten die Helden Landor als Betriger bezeichnen und ihm
anklindigen, ihn stellen zu wollen, so lacht der Geweihte nur:
"Das nenne ich Ubermut! IThr mich stellen? Viel Glick dabei —
Ihr werdet es brauchen!"™ Und er rennt davon.

Sollte es den Helden tatsachlich gelingen, Landor zu stellen, so
greift er mit flinken Fingern in einen Beutel. Pldtzlich blendet
die Helden ein heller Blitz — alllberall ist Rauch — und der
Geweihte ist verschwunden.

ErRwiscHT!
Zum VORLESEII ODER [TACHERZAHLET

Der Geweihte ist euch entwischt. Pldtzlich hort ihr Roben
flattern, und eswerden Schwerter gezogen - um euch herum
treten vier, nein, funf Gestalten aus dem Dunkel. Eine
Tulamidin, zwei Mittelreicher und eine Mittelreicherin,
allesamt mit ihren Waffen auf euch deutend. Eine weitere
Gestalt, immer noch in ihre Robe gehillt, kommt gleichfalls
langsam néaher. Sie schlagt die Kapuze zurick — es ist der
Baron, Dexter Nemrod.

"Im Namen des Kaiserreiches - lhr seid verhaftet." Seine
Stimme ist leise. Er mustert euch kurz und erganzt dann mit
einem feinen Lacheln: "Widerstand ist zwecklos."

Vermeiden Sie an dieser Stelle ein Gemetzel. Dem Baron ist
bewusst, dass er hier weder die Maulwirfe aus seiner eigenen
Agentur noch Spione der Schwarzen Lande vor sich hat. Er
vermutet jedoch, dass die Helden mit einem von beiden in
Kontakt getreten sind — und will wissen, wie es dazu kam.

Die Helden werden sich eine halbwegs plausible Geschichte
ausdenken missen, warum sie hinter Landor her sind. Auch
sollten sie dringend vermeiden, dass der Baron das Diadem
bereits jetzt zu Gesicht bekommt (zur Not KL-Proben, ob der
Held das Diadem nicht automatisch versteckt hat).

Sobald Dexter Nemrod klar ist, dass die Helden hinter derselben
Person her sind wie er, wird er ihnen offenbaren, dass es sich bei
dem Gesuchten seiner Information nach um einen Reichsverréter
handelt. Auch wenn die Helden den Irrtum hier glaubwiirdig
aufklaren konnen, wird der Baron dieser Information nicht sofort
bedingungslos vertrauen. Er beflrchtet jedoch, dass ihm der
Gesuchte entwischt. Mit Hilfe der Helden hofft er, ihn schneller
stellen zu kénnen — "zumal noch andere Verpflichtungen nach
meiner Aufmerksamkeit verlangen". Deswegen bietet er ihnen
an, dass sie Landor zusammen verfolgen und stellen — ein
Angebot, das die Helden hoffentlich nicht ausschlagen werden.
(Zumal dies ihre einzige Alternative ist und sie sonst bis auf
Weiteres in Sicherheitsgewahrsam genommen werden. Und dort
wirde das Diadem garantiert entdeckt werden.)

Sollten die Helden bei dem Baron jedoch einen solch schlechten
Eindruck hinterlassen, dass der eigentlich vorgesehene Hand-
lungsablauf vollkommen unglaubwirdig wiirde, schlagen wir
folgenden Behelf vor: Dexter Nemrod lasst die Helden abfihren,
er selbst jedoch bricht sofort zur Verfolgung auf. Die Helden
konnen sich danach befreien, indem sie entweder ihre Wachen
glaubwirdig in die Geschehnisse einweihen oder indem sie



diese Uberwéaltigen — letzterer Fall jedoch wirde zukinftige
Abenteuer der Heldengruppe im Mittelreich extrem erschweren
und ist wahrhaft nicht zu empfehlen ...

Dann gilt es, nach Burg Ulmenhain zu eilen. Der vierte Akt
fallt in der hier vorgeschlagenen Form vollstandig aus, gehen
Sie gleich zum funften Akt und passen Sie ihn entsprechend
der Ereignisse an.

Am EnpEe pes AKTES

Gerade dieser erste Hohepunkt des Abenteuers kann sich auf
unzahlige Weisen entwickeln. Wir gehenim weiteren Verlauf des

4. AxT:; UnTerwEeGs mit pem Baron

ZWECK VIID
Stimmunc pes AKTES

Zusammen mit dem Baron folgen die Helden Landors Spuren.
Da die Helden und die Spieler wissen, dass die Bedrohung aus
den Schwarzen Landen gebannt ist, kdnnen Sie bei Wunsch
wieder heitere musikalische Untermalung spielen. Die Ereignisse
wahrend der Reise sollten die Fahigkeiten der Helden zum
schnellen Erfinden phantasiereicher Ausreden prifen. Spielen
Sie die Reise so weit aus, wie es Ihnen und lhrer Gruppe Spal
macht.

Die Reise von Rommilys nach Ulmenhain dauert zu Pferd vier
Tage. Sollten die Helden Uber keine Pferde verfigen, wird die
KGIA ihnen auf Anweisung des Barons solche zeitweilig zur
Verfigung stellen (die Pferde sind mit dem Siegel der KGIA
gebrandmarkt).

Wir gehen davon aus, dass eine handelsubliche, unerfahrene
Heldengruppe weder geféahrlich noch dusselig genug aussieht,
als dass Dexter Nemrod noch Geleit in Form weiterer KGIA-
Agenten mitnehmen musste. Dies vor allem, um lhnen die
Arbeit zu erleichtern, denn: mitreisende Nichtspielercharaktere
erschweren das Spiel ungemein! Wenn Sie aber die Arbeit
und die Herausforderung nicht scheuen, entwerfen Sie noch
eine Handvoll Agenten und gestalten sie mindestens einen
oder zwei etwas besser aus, damit diese mdglichst farbig und
lebendig wirken.

Dexter Nemrod ist ein schweigsamer Reisegeféahrte. Weder
plappert er aus dem Nahkastchen Uber den Kaiserhof oder
Agentursinterna, noch schwelgt er stundenlang in Erinnerung an
die Zeit auf Maraskan, im Orkenzug oder beim Borbaradkrieg.
Lassen Sie hin und wieder eine kurze und pointierte Bemerkung
fallen, an der man merkt, dass dieser Mann schon mehr Er-
fahrung als die Helden hatte, als die noch nicht einmal geboren
waren. Der Baron wird fast Uberall erkannt. Und es gibt kaum
einen Ort in Aventurien, an dem er keinen Mittelsmann hétte,
wirde er ihn bendtigen. Wahrend er Ersteres durchaus nutzt,
indem etwa der Wirt eines vollen Gasthauses pl6tzlich doch noch
ein Einzel- und ein Gruppenzimmer aus dem Hut zaubert, wird
er Letzteres nicht freiwillig dem Blick der Helden offenbaren.

Dank der Beschreibung Landors durch die Helden und der
Hinweise seiner eigenen Mittelsmanner wird der Baron den Weg
des vermeintlichen Spions verfolgen kdnnen. Sobald die Helden

Abenteuers von folgenden Voraussetzungen aus (sind diese nicht

erfullt, mussen Sie das Abenteuer entsprechend anpassen):

« Der Baron wei3 immer noch nicht um die Untreue seiner
Gemabhlin.

¢ Die Helden haben beim Baron ein wenigVertrauen gewonnen
und wollen Landor gemeinsam mit diesem stellen.

e« Die Helden sind im Besitz des Diadems, doch wei3 der
Baron nichts davon.

e Die Helden wissen, dass Landor ein Geweihter des Phex
und kein Scherge der Heptarchien ist. Weiterhin vereinfacht
es die Sache, wenn sie wissen, dass er nach Ulmenhain
unterwegs ist. Ob der Baron das ebenfalls weil3, ist zunachst
unwichtig.

an Gareth vorbei sind, spatestens aber, wenn die Abzweigung
der ReichsstraBe nach Burg Uimenhain genommen wurde,
wird der Baron sichtlich nervés werden. Sollten die Helden ihn
noch nicht daruber aufgeklart haben, dass es sich bei Landor
nicht um einen Spion der Schwarzen Lande, sondern um einen
Phex-Geweihten handelt, wird seine Sorge um seine "geliebte,
zu wenig geachtete Ailyne" offensichtlich ans Tageslicht treten.
"Es scheint, als ob man etwas erst zu schatzen lernt, wenn man

im Begriffist, es zu verlieren ...
Die Helden sollten ihm spatestens dann die Sorge nehmen
(die, nebenbei erwahnt, nach ein paar kurzen Momenten des
Aufatmens, durch eine ganz andere Art von Sorge ersetzt wird —
"Ein Geweihter des Phex, sagt |hr?"). Geschieht das nicht, wird
Dexter im finalen Akt weitaus unbeherrschter reagieren und den
Tod des vermeintlichen Spions fordern.

Ein PFEIFENDER BAVER

Lassen Sie die Gefahrten einmal an einem Bauer vorbeireiten,
der die Melodie des Diadems pfeift. War das bislang fur die
Helden stets ein untrigliches Zeichen dafur, auf dem richtigen
Weg zu sein, ist es diesmal fast verhangnisvoll: Der Baron wird
anhalten und den Bauern fragen, woher er die Melodie kennt.
Der Bauer aber erkennt, wer da vor ihm steht, und beflirchtet
natirlich, fur den Inhalt des frechen Liedes bestraft zu werden.
Schnell lasst er sich etwas einfallen, pfeift die Melodie grob
verandert nach, und behauptet, dies sei ein Lied, das ihm seine
Tochter beigebracht habe ... spatestens mit Hilfe der Helden
("Ja, klar, das kenne ich auch noch aus der Praiostagsschule ...")

sollte alles glimpflich ausgehen.

Das TAGLICHE SPiEL

Zweimal taglich spielt das Diadem sein Lied. Nachts wird der
Baron meistens schlafen: Zwar reicht es nicht, das Diadem im
Nachbarzimmer unter ein Kissen zu legen — in diesem Fall wird
Dexter Nemrod aufwachen —, aber ein paar hundert Schritt
sollten gentigen - wobei der damit beauftragte Held durchaus
bis zu einer Stunde warten muss, bis das Diadem endlich
spielt. (Hier kénnen Sie naturlich mit den Helden spielen:
der griesgramige, ungeduldige Thorwaler wird naturlich eine
Stunde warten, die Streunerin jedoch, die sich vorsorglich
einen knackigen Bauernsjungen fir diese Stunde angelacht hat,



wird unverzuglich von der inzwischen sicherlich sehr beliebten
Melodie beglickt werden).

Schwieriger wird es jedoch zur Mittagszeit. Eswiirde dem Baron
auBerordentlich aranisch vorkommen, wirden die Helden
tatsachlich eine Vor- und Nachhut auRer Sichtweite und mit ein
oder zwei M ann Starke reiten lassen. Lassen Sie sich die Ausreden
der Helden schildern — und vergessen Sie bei der Befragung
durch den Baron nicht, dass er jahrelang GroRinquisitor war!

Einn PFEIFENDER BAUVER 11

Dieser Bauer lasst wie sein Vorganger ein paar Abschnitte zuvor
das den Helden inzwischen allzu bekannte Liedchen erklingen.
Dexter Nemrod wird auch ihn danach fragen, doch dieser Bauer
erkennt ihn nicht - stattdessen wird er lautstark den Text zum

Besten geben. Bis ihn die Helden unterbrechen, wéhrend sich die
Hautfarbe des Barons langsam ins Purpurne wandelt...
Summen die Spieler selbst irgendwann die Melodie des Diadems
unbewusst nach oder singen gar ein paar Zeilen, wird Dexter
auch die Helden befragen.

Kurz vor Ankunft auf Burg Ulmenhain finden die Geféahrten
Spuren — Reiterspuren, vielleicht gar Landors Pferd. Wenn es
Landor ist (und er ist es), ist sein Vorsprung auf weniger als eine
Stunde zusammengeschrumpft!

Am Enope pes AKTES

Die Situation am Ende des Aktes ist klar: Dexter Nemrod und
die Helden erreichen Burg Ulmenhain am Abend der Feier —
und Landor ebenfalls.

5. AxT: FinarLe avr Burc ULmENHAIT

ZWECK VIID
Stfimmunc DeES AKTES

Fur die Gestaltung des groRen Finales bieten wir Ihnen ein
paar hilfreiche Elemente an, doch wieder mal liegt es an lhnen,
werter Spielleiter, das Ganze mit Leben zu erfiullen. Sorgen Sie
far ein schnelles, witzreiches Spektakel, am besten untermalt
mit flinker, frohlicher und treibender Musik.

Die Ankvunrt

Zum VORLESEII ODER [TACHERZAHLEN

"Willkommen auf meiner Burg!" Stolz, aber auch Sorge
schwingt in der Stimme des Barons mit. Diener und Wachen
kommen euch entgegen, grifRen 'Seine Hochwohlgeboren’,
wahrend er selbst auf die Haupttreppe zueilt, schwer auf
seinen Spazierstock gestutzt, um sein hinkendes Bein
auszugleichen. Bald hat er den Empfangsraum und einen
kurzen Flur durchmessen und betritt einen hell erleuchteten
Ballsaal. Ein paar Dutzend Gaste stehen im Saal herum, mit
den unterschiedlichsten Masken geschmickt. Musikanten
spielen auf, und in der Mitte steht Ailyne, Hochgeborene
Ulmenhain. Ein schimmerndes, wie durchsichtig erschei-
nendes weilRes Kleid lasst ihre ganze Schénheit erstrahlen,
der Schmuck an Handen und Hals, mondsilbern funkelnd,
ist gefertigt, um zu dem Diadem von Elfenhand zu passen.
Ein seidenes Tuch verbirgt ihre Stirn und ihre Haare, nur
ein paar schwarze Locken fallen bis zu ihrer Schulter hinab,
tanzen bei jeder ihrer Bewegungen. Eine weil3e, glitzernde
Maske lasst alleine ihre dunklen Augen blitzen und versteckt
das hibsche Gesicht.

Der Baron atmet ein, scheint einen Moment wie erstarrt
auf seine Gattin zu blicken, und bevor er zu ihr herantreten
kann, ténzelt sie zu ihm, umarmt ihn und entgleitet ihm
wieder leichtfiRRig, als er an das Seidentuch will, ihr Gesicht
— und ihre Stirn — zu entbl6Ren. "Nein", sagt sie verspielt.
"Erst wenn die Musik des Diadems erklingt, mein Liebster,

sollen die Gaste es sehen." Dabei umfasst sie mit einer weit
ausholenden Geste all ihre Gaste — und wirft euch einen

hoffnungsvollen Blick zu.

Dexter nickt, lachelt. "Ich werde gleich bei Euch und bei
unserer Gesellschaft sein", sagt er, seiner Frau zugewandt.
"Erlaubt mir noch kurz, mich umzuziehen." Damit wendet
er sich zu der Freitreppe und winkt euch zu, ihm zu folgen.
GemaRigten Schrittes gelangt ihr in das obere Stockwerk.
Dexter wendet sich um. "lIch will nicht, dass sie etwas davon
erfahrt”, sagt er zu euch. "Sie beschwert sich schon haufig
genug daruber, dass ich zu viel arbeite. Wenn sie erféhrt,
dass ich Arbeit, nun, mit nach Hause gebracht habe ... Wir
werden ihn finden!"

DiE BURG

Wie es sich mit den Raumlichkeiten auf Burg Ul menhain verhalt,
sei ganz der Notwendigkeit Ihres Spiels Uberlassen. Wenn Sie
ein Zimmer mit einem Balkon nach auf3en bendtigen, von dem
aus man bekletterbare Efeuranken erreichen kann — nur zu! Ein
kleiner Geheimgang, der zwei Zimmer miteinander verbindet,
ein begehbarer Kleiderschrank von der GrdRe eines veritablen
Wohnzimmers, ein zwei Zimmer verbindender Kamin oder
Wandteppiche, die bis zum Boden reichen - all das kdnnten
Zutaten fiur ein schnelles, amisantes Katz- und Mausspiel

sein.

Die GASTE

Die geladenen Géaste sind manche Mitarbeiter des Barons
aus der Agentur, oOrtliche Geweihte und Adlige und wenige,
langjahrige Freunde des Paares. Nutzen Sie auch die Géaste
je nach Bedarf: Eine Heldin kdnnte genau dann von einem
hibschen Baronssohn angesprochen werden, wenn sie eigentlich
auf eine bestimmte Tur aufpassen sollte. Die angetrunkene
Reichskanzleiratin konnte mit der genauso hiilbschen Dienstmagd
just in jenem Zimmer verschwinden, in welchem der Held
sich gerade hinter dem Wandteppich nach einer Geheimtir
umgesehen hat. Der greise Praios-Geweihte kdnnte genau dann
den Segen erteilen wollen, als die Helden méglichst schnell den
Ballsaal durchqueren muissen. Und unterschatzen Sie nicht,
wie lange Helden durch ein gerade vorbeigetragenes Bankett
aufgehalten werden kdnnen!



Die KO&cHIn

Minnawird sich so bald wie méglich an die Helden wenden, um
sich im Namen ihrer Herrin nach dem Diadem zu erkundigen
— und danach, wieso Ihre Helden ausgerechnet gemeinsam mit
dem Baron aufder Burg ankommen. Sie kann den Helden eine
Zeitlang als Fuhrerin durch das Schloss dienen, doch auch eine
Kochin wird nicht jeden Geheimgang kennen. Auch wird sie
sich um die Kiche kimmern mussen, so dass Sie sie jederzeit
abberufen koénnen.

Zusammen mit einem (gut aussehenden) Helden kénnte Minna
auch in die Garderobe der Baronin gehen, um dort das Diadem
zu verwahren, bis die Baronin kommt — und wenn man schon
wartet, so zu zweit - es kdnnte ja dauern, bis die Baronin
kommt...

Die Baromin

Der schwierigste Teil ist es tatsachlich, das Diadem an die
Baronin zu Uberreichen. Ihre Hochgeboren findet natdrlich
keine Gelegenheit, sich mit den Helden mal unter vier Augen zu
unterhalten. Standig wird einer der Gaste oder der Baron selbst
dazwischen funken. Ein oder zwei Mal sollte es fast gelingen,
bevor der greise Praios-Geweihte plétzlich auftaucht und an
ihnen vorbei schlurft ("Ich wollte nur kurz zum Abort..."). Eine
Moglichkeit wéare es etwa, in ihrer Garderobe damit zu warten,
wahrend ein zweiter Held ihr (welch Ungeschick!) Wein auf das
schone, weiBe Kleid schittet.

DeEr Baron

Der Baron wird auf und ab gehen, hin und her und uberall
nach dem Phex-G”eweihten suchen. Immer wieder wird er
vom oberen Ende der Freitreppe her die Gaste Uberprifen, um
auszuschlieBen, dass sich der freche Geweihte gar unter die Gaste
gemischt hat. Standig sollte er bei den Helden im unginstigsten
Moment auftauchen, etwa, wenn er einem Gerausch folgend,
in die Garderobe seiner Gattin eindringen will, diese aber
verschlossen vorfindet, ruft und sie aufbricht...

DErR DIEB

Warum ist Landor wieder nach Ulmenhain zurickgekehrt?
Sucht er nach den letzten'Beweisen, um Dexter zu entlarven?
Will er herausfinden, ob Ailyneihn vielleicht doch liebt? Kehren
Verbrecher immer an den Ort ihres Verbrechens zurick? Will
er den Baron bloBstellen? Oder will er einfach nur eine zweite
Gelegenheit, um an das Diadem zu gelangen? |hm war bewusst,
dass die Helden mit dem Diadem so schnell wie moglich hierher
eilen wirden — und welch groRere Herausforderung konnte
er sich stellen, als hier, mitten auf einem Fest, das soeben zu-
rickgekehrte Diadem erneut zu stehlen?

Ob Landor am Ende des Abends entkommt oder nicht, sei Ihnen
und den Aktionen lhrer Spielrunde Uberlassen. Selbst wenn er
festgenommen werden sollte, wird er nach kurzer Vernehmung
durch den Baron als Geweihter wieder auf freien Fuld gesetzt.
Sollten die Helden bei entsprechender Gelegenheit darum
bitten, erklart er sich "nattrlich einverstanden, die Baronin zu
decken. — Mit Freuden!"

Lassen Sie ihn mindestens einmal das Diadem wieder in seine
Finger bekommen. Zum Beispiel kdonnte er urplétzlich, wahrend

ein Held halbnackt und ohnejeglichen Versteckmoglichkeiten mit
dem Diadem in der Hand dasteht, aus dem Schatten auftau chen
und ihm lachelnd anbieten, das Schmuckstiick zu verwahren.
Dass der Baron gerade dabei ist, die Tur aufzubrechen, kdnnte
manchen Helden tatsédchlich dazu bringen, dem Dieb das
Diadem zurickzugeben. Letzten Endes sieht Landor das Ganze
als Herausforderung und Spiel — er ist nicht daran interessiert,
ernsthaften Schaden anzurichten.

DiE FEIiER

Ein solcher Maskenball bietet unzahlige Mdéglichkeiten zu
Verwechslungsspielen. Ein Held, der aus Versehen nicht die
Baronin von ihrem Plan informieren, sondern eine andere Dame
mit nahezu demselben Kleid. Landor, der sich einen edlen M antel
und eine Maske Uberzieht, um so in der Gruppe unterzutauchen.
Helden, die versuchen, wahrend eines Gruppentanzes, in dem
sich standig die Tanzpartner abwechseln, auf die Schnelle
Informationen auszutauschen.

Waéahrenddessen rickt die Mitternacht und mit ihr das Spiel
des Diadems unbarmherzig ndher — spéatestens dann muss
das Diadem sich auf dem Kopf der Baronin befinden. Wenn
es dann spielt, scheint es in diesem Durcheinander, das Sie
hoffentlich dargestellt haben, zu einer Ruhepause zu kommen.
Dem aufmerksamen Helden wird indes nicht entgehen, dass
manchen der Gaste der im Anhang abgedruckte Text gelaufig
zu sein scheint - die Reaktionen reichen von leuchtend ro-
ten Gesichtern bis zu kaum unterdricktem Lachen. Diese
Reaktionen verwirren das Baronspaar durchaus — es bleibt
ganzlich lhren Spielern Uberlassen, die beiden uUber die
Bewandtnis des Liedes aufzuklaren. Von den Gé&sten wird es
keiner wagen.

AUSKLATIG

Wir hoffen sehr, dass Sie und Ihre Spieler viel Spald mit diesem
kurzen Szenario hatten - und eigentlich sollte dies schon genug
Lohn gewesen sein. Doch wir wollen nicht so sein: Je nach
Ausgang erhalten die Helden von der Baronin das abgemachte
Entgelt, oder gar vom Baron eine gewisse Belohnung. Zudem
kdnnen sie sich auf die Liste ihrer Beziehungen - je nachdem,
wie es lief - Dexter Nemrod, dessen Gattin und den Phex-
Geweihten Landor setzen.

Weiterhin gibt es fur die Helden pauschal 90 bis 150 AP. Sollten
Ilhre Helden.die entsprechenden Wege eingeschlagen und
die Szenen ausgespielt haben, sind spezielle Erfahrungen in
Gotter/Kulte  denkbar,
doch dies hangt sehr vom individuellen Vorgehen Ihrer Gruppe
ab.

Gassenwissen, 39ngen, Sch  Verkleiden  oder

Wi e das Spiel um das gestohlene Diadem tatsachlich ausgegangen
ist, wissen nur Sie und lhre Gruppe. Wir gehen derweil davon
aus, dass Baron und Baronin auch weiterhin ein sich liebendes
Paar bleiben und dass der Phex-Geweihte Landor auf freiem
FuBBe weiterlebt und seinem Herrn zu Diensten ist. Das Diadem
wird Burg Ulmenhain jedoch recht bald verlassen (falls es Landor
nicht ohnehin schon mitgenommen hat) — sei es, weil der Baron
um den Liedtext erfahren hat, sei es, weil ihm nach einer Woche
Aufenthalt auf der Burg aufgefallen ist, wie furchtbar nervtétend
diese Melodie auf die Dauer sein kann. Vielleicht schenkt er es



gar den Helden — als Belohnung fir ihre Hilfe bei der Jagd nach
Landor. Wenn er es den Helden schickt, wird es ihnen von einem
ziemlich entnervten kaiserlichen Kurier entgegengeworfen

AMMHATIG
PErsonnat Dramatis

SEinE HOCHWOHLGEBOREINE EXZELLENZ
DExTER JIEMROD, REICHSGROSSGEHEIMRAT,
GraF vorn WEHRHEIW, LEiTER DER KGIA,
BeEraTER DER REicHSREGENTIN ETC. PP,

Eine Beschreibung der wo-
moglich zweitmachtigsten
Person im Reich finden Siein
Land der Stolzen Schlosser,
S. 131, und in der Enzy-
klopaedia Aventurica, S.
Ulf. Dexter Nemrod wird
— obwohl ihm langst die Gra-
fenwurde erteilt wurde - noch
immer von Freund und Feind
'der Baron' genannt.

Stellen Sieihnalseinengelas-
senen, sicheren und unheim-

lich kompetenten Mann dar,
der um seine Macht und um seinen Ruf wei3. Anfangs noch
der routinierte Handwerker, zeigt er sich um seine Gemahlin
ernsthaft besorgt, als es sich andeutet, dass sie in Gefahr sein
kénnte.

Trotz eines lahmen Beines und seines Alters — er hat die Siebzig
Uberschritten — ist er ein respektabler Kampfer.

Den Helden sollte vollkommen klar sein, dass die Reise mit
Dexter Nemrod eine gro3e Ehre und eine absolute Ausnahme
ist. Sollten sie es mitihm allzu toll treiben, wird er keine Skrupel
haben, die Helden bei nachster Gelegenheit inhaftieren zu lassen
und far deren Bestrafung personlich zu sorgen. Orientieren Sie
sich an Mantel und Degen-Filmen: Obwohl diese Filme meist
eine amisante Grundstimmung erzeugen — ebenso wie dieses
Abenteuer -, gibt es immer Personen, meistens die Erzschurken,
dieihreWirde ohne Schwierigkeiten behalten. Sorgen Sie dafr,
dass die Helden Respekt fur den Baron entwickeln — zukinftige
Abenteuer mit Dexter Nemrod werden es Ihnen danken.

Die Vermutungen, die Landor beziglich Seiner Hochwohlge-
boren hat (siehe unten), sind natidrlich definitiv vollig haltlos und
aus der Luft gegriffen. Dexter Nemrod ist mit hundertprozentiger
Sicherheit nicht der Mond der Phex-Kirche.

[HRE HOCHGEBOREN AILYTIE,
Baronin VLmEnHAIT

Die wunderschéne Gattin Dexter Nemrods liebt diesen tatsach-
lich — doch ihre Leidenschaft brennt zu stark, als dass er, der
standig Abwesende, das Reich Rettende, genug sein kdénnte. Sie
glaubt — und liegt damit nicht einmal falsch —, dass fir ihn das
Reich wichtiger ist als sie selbst.

Landor ist weder ihr erster, noch glauben wir, dass er ihr letzter
Liebhaber War. Vergessen Sie aber bei lhrer Darstellung der

(welch Wunder, nach drei Tagen mit der Melodie). Es wird
lhre Helden sicherlich erfreuen, dieses Lied nunmehr so héaufig
vernehmen zu dirfen ...

Baronin nie, dass es ihre Leidenschaft ist, die sie zu solchen
Abenteuern treibt: Es ist weder Langeweile, noch der Versuch,
sich an Dexter zu réachen. Es ist der ehrliche, rahjageféllige
Wunsch nach kdrperlicher Liebe. Denn an ihr ist mit Sicherheit
eine hervorragende Geweihte der schénen Goéttin verloren
gegangen. lhrer langjédhrigen und recht hibschen Kéchin
Minna vertraut'sie. Und nicht nur einmal hat die Kéchin einen
neuen Burschen ausprobiert, um ihn dann der Baronin zu
empfehlen.

LADIDOR_

Aufgrund eines mystischen Traumes und mehrerer Hinweise
kam Landor der Gedanke, Dexter Nemrod sei ein Geweihter des
Phex. Doch nicht irgendein Geweihter, nein, der Mond selbst,
der geheime héchste Geweihte Aventuriens. Und so drang er
in Burg Ulmenhain ein, ungesehen von den Wachen, um nach
Beweisen und Hinweisen zu suchen. Doch stattdessen fand er —
eher unbeabsichtigt - sich im Bett der Hausherrin wieder.
Zweierlei Sachen zogen Landor immer wieder nach Ulmenhain:
die Hoffnung auf Hinweise, die seine Theorie stutzen, und die
Hoffnung aufdie Liebe Ailynes — doch die scheint er trotz seiner
Bemihungen nicht erringen zu kénnen.

Landor ist blond, blaudugig, etwa einen Schritt und funfund-
dreiBig Finger grof3, tragt die Haare kurz und einen Bart Uber
Kinn und Oberlippe, der ihm den Mund umrahmt. Er ist
unheimlich gelenkig, Anfang Drei3ig und ein veritabler Fechter,
wobei er lieber auf den Gegner verwirrende Aktionen setzt, um
dann zu fliehen, als auf den toédlichen Nahkampf. Zu diesem
Zwecke hat er auch immer einen kleinen Beutel dabei, den er
einst von einem Alchimisten 'organsierte’ und dessen Inhalt
ihm — auf den Boden geworfen - mit einem Lichtblitz und
kurzer, starker Rauchentwicklung bislang noch immer die
Flucht ermdéglichte.



Er hat mit den Schwarzen Landen nichts zu tun, abgesehen
davon, dass er sie wie jeder Geweihte der Zwolf hasst. Er will sich
mit einem Agenten der KGIA treffen - ebenfalls ein Geweihter
des Phex -, um von ihm die letzten paar Informationen zu
erhalten, die seine These bezuglich des Barons beweisen sollen.

Das Diapem vorn ELFEDHAIID

Das Diadem ist aus Mondsilber gefertigt und mit zahlreichen
kleinen Edelsteinen besetzt. Unzahlige kleine, hohle R&hren
sind Uber das ganze Diadem verteilt, so dass jede Bewegung
einen Klang erzeugt, der das Ohr erfreut. Zuséatzlich dazu
ist es mit Zaubern belegt, welche das Diadem jeweils um die
zwolfte Stunde eine Melodie erklingen lassen (also einmal zur
Mitternacht, einmal zu Mittag). Um die zwolfte Stunde heif3t
nicht genau zur zwélften Stunde: Die Melodie erklingt wie aus
eigenem Willen bis zu einer halben Stunde friher oder spéater.
Die Melodie ist recht laut, so dass man sie auch in den StraRen
Gareths bis zu zwei StraRenzigen weiter hort.

Der Baron hat das Diadem in der Akademie zur magischen
Ristung in Gareth auf das Genaueste untersuchen lassen.
Zwar hegt der fruhere GrofRinquisitor immer noch gewisse
Abneigungen gegeniber der Magie, doch im Alter scheinen sich
diese zu legen — man munkelt, er wirde inzwischen selber ein
altes Artefakt aus dem Familienerbe fihren.

Was weder die Baronin noch der Baron wissen und wohl der
schelmische Gott (oder einer seiner Helfer?) selbst eingefadelt
haben muss: Auf die Melodie eben dieser alten bornlandischen
Weise, welche das Amulett tagtaglich spielt, hat eine eifrige
Bardin schon vor Jahren — ohne um dieses Amulett tUberhaupt
zu wissen - einen neuen Text gedichtet. In Garetien ist dieser
Text recht bekannt geworden, so dass manch einer gar ein paar*
Verse mitsingen kann.

DEer Baron

Nun, Freunde, horet die Geschieht'
von unserm Herrn Baron:

Er wanderte in des Herrn Praios Licht,
bracht Verbrechern den rechten Lohn.
Und er hatte ein schénes Weib,

die hatte 'nen rahjagefalligen Leib,
doch lief3 er sie sehr oft allein!

Herr Baron, das muss doch nicht sein!

Nun, Freun-de, hé - ret die Ge - schicht’von  un-serm Herrn Ba - ron!

Er  wan-der-te in des Herrn Pra-ios' Licht, bracht' Verbrechern den  rech-ten  Lohn,

Und er  hat-te ein scho-nes Weib, die hat-te nen rah-ja-ge -

fil - li-gen  Leib,

ron, das muss doch nicht sein!

doch er lieB sie sehr oft al - lein. HerrBa -

So zog er einmal wieder aus,
Bosewichte jagen.

Sein Weib, dasliel er allein zuhaus'
und weit erklang ihr Klagen!

"Was bin ich nur fir ein armes Weib,
sitz hier allein mit dem Feuer im Leib.
Ich brauch doch auch dann und wann
mal einen richtigen Mann!"

Sie haderte mit ihrem Fluch,

so schon und doch allein,

doch eines Nachts, da kam Besuch,
ein Magier kam herein!

Er drang in ihr Zimmer ein,

da zog sie ihn rasch in ihr Bett hinein.
Der Magier rief: "Verflucht!

Ich hab doch nur was gesucht!"

Da weint die Baronin gar bitterlich,

laut klang es in der Nacht,

der Magier war sehr ritterlich

und hat es ihr ge...

Da war die Baronin froh und stolz,
schenkt ihm einen Stabe aus Ulmenholz!
Denn er war ja so nett

und noch dazu sehr gut im Bett!

Ihr glaubt, dass er der Einzige war?

Da seid ihr ganz schén dumm!

Denn eine ganze Magierschar

ging bei der Baronin um!

Denn genug bekam sie nicht,

und der Ulmenhain wurd ganz schon licht!
Die Magier, die waren froh!

Die Baronin sowieso!

Und die Moral von der Geschieht'?

Das wollt ihr doch nun fragen?

Lass deine Frau alleine nicht,

denn andere horen ihr Klagen!

Predigst du den ganzen Gotterlauf

setzt dein Weib dir nur Hérner auf.
Drum sei doch nicht so dumm,

denn Gehornte laufen schon genug ‘rum!

Der Text wurde auf das niederlandische Volkslied "De klucht
van Pierlala" gedichtet. Egal, ob Sie sich jetzt an dessen Melodie
halten oder aber selber eine Melodie auswéhlen — Sie sollten
unbedingt vermeiden, die Melodie als solche nur zu
beschreiben. Wahlen Sie eine Melodie aus, und machen
Sie sich mit dieser vertraut. Dieswird das Spiel wesentlich
beleben, und gerade das vielleicht nervende, standige
Wiederholen der Melodie, aber auch, dass die Spieler
sie ebenso, vielleicht unwillktrlich, nachsummen, sind

wichtige Elemente des Szenarios.



Eim HavucH von
UNVERGATNIGLICHKEIT

Einmn KurzaBEODTEVER FUR 3—5 EinsTEiGER-HELDEM

von ToBias RaDLOFF

FUOR DEMN SPiELLEITER.

Schon seit jeher wurde von verderbten Seelen versucht, die Macht
der Erzdamonen in die zwdlfgoéttlichen Lande zu tragen. Doch
seit der Errichtung der Heptarchien im Osten ist es vielerorts
noch schlimmer geworden. Zwar schienen hauptséachlich die
grenznahen Regionen - Tobrien, Darpatien, das Bornland und
Aranien - betroffen und so mancher, der fernab der Schwarzen
Lande lebt, wahnt sich vor dem Schrecken sicher. Doch wie die
Helden im vorliegenden Abenteuer feststellen missen, reicht
der Arm finsterer Paktierer sogar bis ins friedliche Herz des
Neuen Reiches hinein.

Kurz bevor sich die Tarnel an der Grenze zwischen den Konig-
reichen Kosch und Garetien in die Rakula ergiel3t, wird diese von
einem unbenannten Nebenfluss gespeist. Er entspringt wenige
Meilen entfernt in einem alleinstehenden Higel und zeichnet

sich dadurch aus, dass sein Wasser von einer wundervollen
Klarheit ist. Das war nicht immer so: Wahrend der Magierkriege
wurde an seiner Quelle versucht, eine Wesenheit zu beschworen,
die von Damonologen meist Charyptoroth zugeordnet wird.
Damals konnte das Ritual verhindert und das Wesen durch
Efferds Macht gebannt werden, so dass es seitdem in der Quelle
gefangen ist. Der Felsen, aus dem der Fluss entspringt, steht
unter Efferds Schutz und der Tempel der Funkelnden Wasser
wacht tber die Quelle und ihr Geheimnis.

Die Druidin und Charyptoroth-Paktiererin Gerbila die Graue
sucht einige Wochen vor Beginn des Abenteuers mit einer Bande
von gotterlosen Soéldnern diesen Tempel auf. Sie erschlagt die
Akoluthen und Novizen, nicht aber den Geweihten Elidor
Azurquell: Er wird wenige Tage spater in einer unheiligen
Zeremonie ihrer Herrin geopfert, in deren Verlaufdas Heiligtum



entweiht wird. An der Quelle sat Gerbila Schwarmschwamme
aus, daimonide Pflanzen, die das Wasser pervertieren und
dadurch nach geniigend langer Zeit die damonische Prasenz
befreien werden. Die Folgen fir die Gewéasser der Umgegend,
allen voran den GroRen Fluss, waren verheerend.

Unterdessen macht sich ihre Sdldnerbande unter Fihrung
des Halbelfen Kopper daran, in und um Ferdok ein Gerucht
auszustreuen, wonach ein Tatzelwurm bei Schwarztannen die
Gegend unsicher mache. Der Zweck dieser Bemihungen
ist, eventuell in der Gegend befindliche Heldengruppen
von der Quelle fortzulocken. Denn diese haben sich in der
Vergangenheit als die groRte Bedrohung fir Schurken und
Paktierer herausgestellt — und auch Bd&sewichter lernen dazu.
Der Plan geht zunachst tatsédchlich auf. Die wenigen Abenteurer,
die es nach Ferdok verschlagen hat, folgen der falschen Spur und
jagen einen Tatzelwurm, der nicht existiert.

An diesem Punkt kommen lhre Helden ins Spiel: In Ferdok
erfahren sie von dem angeblichen Tatzelwurm und wollen sich
die Belohnung verdienen, werden jedoch von Konkurrenten um
das Gold in die falsche Richtung gewiesen — zufallig genau auf
die bedrohte Quelle zu. Erst in Salmingen finden sie heraus,
dass man sie getduscht hat. Doch nach einem Angriff von
Wasserleichen und Berichten der Dérfler wird klar, dass irgendwo
flussaufwérts eine ganz andere Bedrohung existieren muss.
Die Helden erklaren sich (hoffentlich) bereit, diese Gefahr
ausfindig zu machen.

Avr TatzeLwurmiacD

FERDOK

Die zweitgroRte Stadt des Kosch nach dem Firstensitz Angbar
ist von Uberregionaler Bedeutung, da sie mit der Treidelstral3e
am GrofRen Fluss, dem grofRten Binnenhafen des Reiches und
der ReichsstraRe 6, die von hier direkt nach Gareth fihrt, ein
wichtiger Warenumschlagplatz ist. Bekannt ist die Stadt vor
allem durch die Garnison der Ferdoker Gardereiterinnen und
das Helle Gerstenbrau, ein weit Gber die Landesgrenzen hinaus
gerihmtes Bier. Ferdoks Birger, zu denen nicht wenige Zwerge
gehoéren, sind etwas weltoffener als ihre Landsleute. Dennoch
sind sie Veranderungen gegenuber nicht sehr aufgeschlossen.
Das Stadtbild wird vom typischen Koscher Baustil beherrscht:
Auf einem steinernen Erdgeschoss ruhen ein oder mehrere
vorragende Fachwerkgeschosse, so dass die Gassen sich nach
oben verjingen. Weiterfihrende Informationen zu Ferdok: Land
der stolzen Schlosser, S.111.

ABENTEUREREHRE

An der Tir eines zwergischen Kramerladens stoRen die Helden
auf ein Pergament, das mit der ungelenken Zeichnung eines
drachenédhnlichen Wesens das Auge des Betrachters fesselt.
Der Text besagt, dass ein Tatzelwurm sein Unwesen treibt und
derjenige, der ihn erschlagt, mit 250 Dukaten belohnt wird. Auf
dem Pergament war friher zu lesen, dass die gefahrdete Gegend
bei Schwarztannen liegt. Doch diese Zeilen sind vom Regen
verwaschen und unleserlich.

Auf dem Weg dorthin verdichten sich die Anzeichen, dass die
Rakula gezielt pervertiert wird; unter anderem entdecken die
Helden einen der Schwarmschwamme, der das Wasser eines
Baches verdirbt. Sie begegnen den Sdéldnern, enttarnen sie als
Gerbilas Helfer und schalten sie aus. Wenig spater entdecken sie
die Leiche des ermordeten Geweihten Elidor Azurquell.

Nach der Begegnung mit einem Kobold erreichen sie eine
Brucke uber die Rakula, die zum Tempel hinfihrt. Kopper
versucht, die Helden aufzuhalten, doch sie erreichen die Quelle
und missen nun die Druidin besiegen und ihre Plane vereiteln,
um die Gefahr vom Grof3en Fluss abzuwenden.

Zeit vop ORT

Das Abenteuer kann zu einer beliebigen Zeit angesiedelt werden,
am passendsten sind aber die Frihlingsmonate der Jahre 30 bis
33 Hal.. In diesem Abenteuer kénnen alle Heldentypen ohne
Einschrankung gefiihrt werden.

Der Einstieg findet in Ferdok statt, und zwar durch die Beloh-
nung, die auf den vermeintlichen Tatzelwurm ausgeschrieben
steht. Es wéare daher ginstig, wenn die Barschaft der Helden
gerade zur Neige gehen, damit der Anreiz umso gréRer ist.
Taschendiebe und Beutelschneider sind auch im braven Ferdok
zu Hause. Wenn die Helden gar zu reich und zufrieden sein
sollten, lassen Sie ihre Ersparnisse ruhig einem gerissenen
Streuner in die Hande fallen.

Wenn die Helden sich erkennbar fir den Anschlag interessieren,
tritt ein Zwerg zu ihnen, der sich als Rimmbart Sohn des Rugosch
vorstellt. Er erzahlt freimitig, dass er mit drei Freunden dem
Tatzelwurm hatte nachstellen wollen und ihnen die Belohnung
sicher gewesen wéare, wenn nicht eine seiner Mitstreiterinnen
am gestrigen Tage vom Pferd gefallen wére und sich dabei den
FuB verletzt héatte.

Das entspricht nicht ganz der Wahrheit. Wahr ist, dass die
Taschendiebin Gerasine von Nordmarken sich tatséchlich den
FuRR verletzt hat - doch geschah dies bei der Flucht vor einigen
Gardisten, die sie wegen Diebstahls festnehmen wollten. Auch
wurde sie bereits vom befreundeten Magus geheilt und ist
sehr wohl reisefahig: Die Gruppe ist gerade im Begriff, nach
Schwarztannen aufzubrechen.

Rimmbart vermutet zurecht, dass die Helden sich ebenfalls
die Belohnung verdienen wollen, und versucht nun, die
Konkurrenten um das Gold in eine falsche Richtung zu schicken,
damit er und seine Freunde den Wurm bekampfen kdnnen, ohne
dass die Helden ihnen eventuell zuvor kommen. Unter dem
Vorwand der Ehre unter Abenteurern teilt er sein Wissen gerne
mit ihnen: Vor etwa einer Woche gab es die ersten Berichte uber
den Angriff eines Tatzelwurms auf ein Dorf, bei dem fast ein
Dutzend Manner und Frauen in Borons Hallen eingegangen
sein sollen. Kurz darauf wurden die Pergamente angeschlagen,
von denen die Helden eines bereits entdeckt haben. Ein paar
Reisende sollen sich bereits auf den Weg gemacht haben, sich
der Bedrohung zu stellen.



Rimmbart ltugt bei der Ortsangabe: Wé&hrend das Pergament den
angeblichen Tatzelwurm in die Ndhe von Schwarztannen im
Nordosten platziert, erzahlt er den Helden, er befinde sich nahe
Salmingen, einer Stadt sudostlich von Ferdok.

Indem er den Helden eine falsche Richtung nennt, kann er mit
seinen Mitstreitern dem vermeintlichen Tatzelwurm ungestort
nachjagen. Doch die Helden geraten durch diese T&uschung
erst in die N&he des bedrohten Tempels und kénnen so Gerbilas
Plane durchkreuzen. Rimmbart kann den Helden zur Not
auch erlautern, dass es sich, um nach Salmingen zu gelangen,
anbietet, auf einer Handelsbarke mitzufahren, die die Rakula
heraufgerudert wird. An eine solche Passage zu gelangen ist
weder schwierig noch teuer. Denn ob der unruhigen Zeiten ist
jeder Flusskapitan froh, wenn einige Klingen mehr an Bord
sind, um eventuelle Rauber abzuschrecken. Es dauert nur
wenige Stunden, bis sie mit Kapitan Gerolf Kollbarsch, einem
geburtigen Ferdoker, einig sind und fir drei Silberlinge pro
Person als Passagiere auf seiner Flussbarke Bund auf Ewig nach
Salmingen mitfahren konnen.

Die Bund auf Ewig ist ein knapp zehn Schritt langer Flusskahn:
Schmal und mit wenig Tiefgang, bietet er sechs Ruderern und

FLUSSAUFWARTS

Am Morgen fahrt die Barke erst einige Meilen den Grof3en Fluss
hinauf, bevor sie unter der geheimnisumwitterten Feste Vadocia
in die Rakula einbiegt und bald Rakulbruck hinter sich léasst,
wo die Reichstralle 6 den Fluss Uberquert. Im Siden bieten die
fernen Wipfel des Dunkelwaldes einen angenehmen Kontrast
zu den Uppigen Feldern des Nordufers, das bereits zu Garetien
gehort. Die zweitagige Fahrt ist sehr geruhsam und an Bord wird
viel gescherzt und gelacht. Kapitédn Kollbarsch muss standig
Reime auf seinen Nachnamen hinnehmen, was seine Laune
jedoch nicht beeintrachtigt.

Aufmerksamen Helden fallen hin und wieder Ballen toter
Pflanzenteile auf, die im Wasser treiben. Es handelt sich um
erste Anzeichen der Pervertierung des Flusses durch
die Schwarmschwéamme. Die gute Stimmung wird
schlieBlich ernstlich getrubt: Vom Heck hangt
standig ein Netz ins Wasser, das abends genug Fische
enthalt, um davon ein ausreichendes Nachtmabhl
zuzubereiten. Am Mittag des zweiten Tages bewegt
sich das Netz und es sieht aus, als habe man einen
dicken Brocken gefangen. Doch als es hereingeholt
wird, befindet sich darin nur der aufgequollene
Kadaver einer Plotze, deren schwarzblau verfarbte
Innereien sich in das Boot hinein ergiel3en.

I[TassE ALRIKS

Am Morgen des dritten Reisetages hat die Barke
Salmingen beinahe erreicht. Plétzlich erschallt ein
Rufaus dem Bug, denn mehrere reglose Gegenstande
treiben auf die Barke zu. Als sie naherkommen,
wird erkennbar, dass es sich um menschliche Korper
handelt. Zwei der Matrosen ziehen den ersten
Leichnam mit langen Stangen heran, doch dieser
beginnt unvermittelt, sich zu bewegen! Der Kopf

einigen Quadern Ladung Platz. Ein havenisch getakelter Mast
gibt zuséatzlichen Vortrieb. Die Abfahrt der Barke ist auf morgen
frih angesetzt, und so gehort der Abend ganz den Helden.

AcHTUNG:

Die Abenteuerhandlung ist darauf ausgelegt, dass die Helden
Rimmbarts Worten glauben, auf der Bund auf Ewig nach
Salmingen fahren und dort auf Gerbilas Umtriebe aufmerksam
werden. Es ist allerdings durchaus denkbar, dass sie noch vor
der Abreise aus Ferdok merken, dass der Zwerg sie belogen hat
und der Tatzelwurm in einer ganz anderen Richtung zu finden
ist. Insbesondere erfahrene Spieler kénnten durch Rimmbarts
auffallige Hilfsbereitschaft misstrauisch werden und sich an
anderer Stelle nach dem Tatzelwurm erkundigen.

Wenn die Luge auffliegt, geht das Abenteuer ein wenig verandert
weiter: Der Angriff der Wasserleichen (siehe "Nasse Alriks")
findet nicht erst kurz vor Salmingen statt, sondern bereits in
Ferdok. Ein reicher Handler erkennt einen der Tempeldiener als
seinen Schwager aus Salmingen und beauftragt die Helden, dort
bei seiner Schwester nach dem Rechten zu sehen. Alles weitere
verlauft dann wie vorgesehen.

hebt sich mit einem schrecklichen Gurgeln aus dem Wasser,
zwei leere Augenhohlen starren die Besatzung mitleidlos an:
Es ist eine Wasserleiche, ein von Charyptoroth mit Unleben
erfullter Ertrunkener.

Die Wasserleichen klettern an Bord der Bund auf Ewig und
greifen Besatzung und Helden an. Jeder Held muss eine
Entsetzensprobe (MU + 2, bei Misslingen moglicherweise Panik
oder Angstlahmung, siehe auch Unter der Damonenkrone, S.
10) ablegen, als ein wilder Kampf an Bord der Barke ausbricht,
der durch das Schwanken des Schiffes zuséatzlich erschwert ist
(AT/PA je —2). Bei einem Patzer kann es durchaus geschehen,
dass Helden ins Wasser stirzen.

* SND ;&\

Unt%rgr:

3
4



5 Wasserleichen

INI-Basis 6 AT 6 PA°~ 0 RS2 KO -
TP W+2 (Raufen) MR 15
sieheauch Blutrosenund Marasken,S.79

Nachdem die Untoten von Helden und Mannschaft besiegt
worden sind, fallt auf, dass sie alle zerschlissene graue Leinen-
roben mit blaugrinen Stickereien tragen. Zwei von ihnen weisen
auf dem Handricken einen grof3en verbrannten Fleck auf

Es handelt sich um die Novizen und Akoluthen des geschandeten
Tempels, deren Leichen Gerbila einfach in den Fluss werfen
lieB, nachdem sie den Akoluthen die Delphintatowierungen
vom Handricken gebrannt hatte.

Eine AUDIENZ

Salmingen ist eine kleine beschauliche Provinzstadt, die sich
an den Rand des Dunkelwaldes schmiegt und aufler Burg
Dunkelforst, dem Sitz des Herrn der gleichnamigen Baronie,
keine aufféalligen Gebaude besitzt. Die Menschen hier leben vom
Ackerbau und den wenigen Giltern, die sie dem Wald abtrotzen
koénnen. Denn obwohl die LandstralRe bis nach Almada fihrt,
kehren nur wenige Reisende ein.

Als die Helden sich nach dem Tatzelwurm erkundigen, zeigen
sich die Dorfler erstaunt und berichten, dass sich dieser bei
Schwarztannen im Norden befindet. Es wird klar, dass Rimmbart
den Helden falsche Informationen gegeben haben muss. Derweil

Am FLUSSUFER ENTLATIG

Die wackeren Helden treffen naturlich die richtige Entscheidung
und wandern nach einer kurzen Rast aufeinem Pfad am Sidufer
der Rakula entlang, um nach einer Erklarung fur die seltsamen
Ereignisse zu suchen. Der Weg steigt nur sanft an und ist
leidlich gangbar, so dass sie gut vorankommen. Sie lassen den
Dunkelwald hinter sich und dringen in sanft gewelltes Grasland
vor, das mit Strauchern und Wiesen bestanden ist und vom
glitzernden Band des Flusses durchstromt wird. Die Auen der
Rakula sind fruchtbar und bieten einer tUppigen Pflanzen- und
Tierwelt Lebensraum. Oft sind die fir diese Gegend typischen
Menhire und Findlinge zu erblicken: einzeln oder in Gruppen
stehend und an vielen Stellen mit Flechtmoos bewachsen.
Naheres zum Kosch und der Region siehe Land der stolzen
Schldsser, S. 98ff.

Anfangs ist die Landschaft reich an Singvdgeln, Pfeifhasen und
Fasanen, die Helden stolpern beinahe Uber Wirseikraut und
Tarnele und die Wildnisebeii-Proben gehen
Hand. Doch im Laufe der Tage wandelt sich das Bild und die
Gruppe stellt fest, dass mit dem Fluss tatsédchlich etwas nicht
stimmt. Immer o6fter erlebt sie Anzeichen der fortschreitenden

leicht von der

Pervertierung der Rakula: Modergestank liegt in der Luft, schil-
lernde Aasfliegen schwirren umher, ganze Ballen verwesender
Pflanzenteile treiben in der Stromung. Am Ufer entdecken sie
einen Rotpuschel, der anscheinend beim Trinken verendet ist.
Das Wasser besitzt stellenweise eine schwarzlich-ungesunde
Farbung. In immer kirzeren Abstanden sind darin 6lige
Schlieren und tote Fische zu entdecken. Herabh&dngende Zweige
von Trauerweiden werden von schleimigen Algen Uberzogen,
Tiere sind extrem aggressiv und Pflanzen wuchern ungehemmt.

meldet Kollbarsch den Angriffauf seine Barke beim Dorfschulzen
Tsalund Brakweiler. Dieser ist bestirzt, da zuletzt mehrmals tote
Fische, verwesende Pflanzenteile und Algen im Fluss bemerkt
wurden und gestern gar ein Kind von stachelbewehrten Fischen
angegriffen wurde. Also entscheidet er, dass der Baron von den
Ereignissen in Kenntnis gesetzt werden muss und bittet die
Helden, ihn als Zeugen zu begleitet.

Also begeben sich Kollbarsch, Brakweiler und die Helden zur
Burg Dunkelforst, die eine Meile auBerhalb am Waldrand gelegen
ist. Dort sprechen sie bei Baroness Charissia von Salmingen vor,
der Schwester des abwesenden Barons Gundulf. Sie hért sich den
Bericht ungeduldig an und teilt die Besorgnis des Dorfschulzen
keineswegs; sie ist nicht bereit, Bewaffnete flussaufwarts zu
schicken, um die Vorfélle untersuchen. Die Rakula entspringe
schlieBlich in Garetien und flieBe vor Salmingen durch die
Baronie Herbonia, weswegen die Angelegenheit gar nicht in
ihren Zustandigkeitsbereich falle.

Brakweiler wendet sich nun an die Helden und bittet sie, die
Rakula hinaufzuwandern und nach der Quelle des Ubels suchen.
Ehrensache, den Salmingern zu helfen, anstatt abzureisen und
das Dorf der Bedrohung zu Uberlassen! Sollten einige Helden
auf eine Belohnung spekulieren, kdénnen sie von der Baroness
keinen Kreuzer erwarten. Brakweiler bietet ihnen ndétigenfalls
das Ersparte der Bauern (etwa 7 Dukaten) als Entgelt an. Doch
es sollte aulRer Frage stehen, dass die Helden dieses Geld von
den armen bedrohten Bauern ablehnen.

Trinkwasser wird zum Problem. Die Suche nach einer reinen
Quelle kann in der Nahe des Tempels Stunden dauern.

Streuen Sie in unregelmaRigen Abstanden immer bedrohlicher
werdende Anblicke und Ereignisse ein, durch die sich die
idyllische Atmosphéare der ersten Meilen nach und nach in eine
erschreckende Szenerie verwandelt. Der Tempel der Funkelnden
Wasser liegt etwa 45 Meilen von Salmingen entfernt, doch
werden die Helden einige Male aufgehalten, so dass sie das Ziel
ihrer Reise erst am dritten Tag erreichen werden.

WER FavLmis sat

Am Ende des ersten Tages kreuzt der Weg einen kleinen Bachlauf,
dessen Wasser besonders verdorben ist: Grasslicher Gestank geht
von seiner Oberflache aus, die wie totes Fleisch gefarbt ist. Die
Federn einer verendeten Trappe sind zur Ganze verfault. Der
Bach entspringt in einem nahen Waldstick, aus dem schrille
Schreie zu héren sind. Wenn die Helden sich dem Wald nahern
wollen, sollten sie dem Wasser besser nicht zu nahe kommen.
Im Wald schlagt ihnen im Schatten von Rotbuchen und
Eslamserlen sofort ein fauliger Gestank entgegen, der starker
wird, je naher sie den Schmerzenslauten kommen. Der Bach
entspringt neben einem Menhir, und auf der Quelle thront eine
wahrhaft scheullliche Pflanze, die der Goé6ttin Peraine Hohn
lacht. Um sie herum liegen Dutzende von kleinen und grdReren
Tieren, die von dem Wasser getrunken haben und nun still
verkrimmt daliegen oder sich in Schmerzen auf dem Boden
winden. Die Schreie stammen von einem Ganseluchs, der sich
tiefin die eigene Flanke verbissen hat.



Bei der Pflanze handelt sich um einen Schwarmschwamm:
ein drei Spann durchmessender Klumpen schwammartigen
Gewebes von eitriger Farbe, um den sich weit ausladende
Blattern aus Algengespinst gruppieren. Unzéahlige haarfeine
Wurzelfédden graben sich in Erdreich, Pflanzenteile und selbst
das Gestein des Menhirs. Das Wasser des Baches flie3t durch
das Schwammgewebe, und wenn es wieder austritt, ist es zu
verfluchtem Unwasser geworden. Diesist ein Schwarmschwamm,
eine der Pflanzen, mit denen Gerbila das Flusswasser verdirbt.
Dabei handelt es sich um eine daimonide Pflanzenart, die
per damonischer Pervertierung aus Eitrigen Krdtenschemeln
hervorgegangen ist.

Die Helden werden diese Monstrositat sicherlich von Deres

hindeuten mdégen, dass man etwas zu verbergen hat, aber
auch auf gesundem Misstrauen Fremden gegeniber beruhen
koénnten: Einer der Schurken verstaut betont unauffallig einen
kleinen Leinenbeutel in seinem Rucksack, die Hand einer
breitschultrigen Frau ist stets in der Nahe ihrer Axt. Kopper
fuhrt die Unterhaltung beinahe alleine und beantwortet Fragen
der Helden nur ausweichend, ist aber selbst sehr wissbegierig.
Besonders interessiert ihn, was die Helden in diese Gegend
verschlagen hat. Wenn sie ihm von Rimmbarts Tauschung
berichten, ist er ehrlich verargert Giber dessen Hinterlist.

Nach einer Weile des Misstrauens bittet Kopper einen seiner
Begleiter, mit ihm nach Feuerholz zu suchen. Das ist nur
ein Vorwand, denn er will mit seinem Kumpan das weitere

Antlitztilgenwollen.Dochdasist|eichter gesagtal sgetan, dennsi ewerderY<f8RRVSh BEARI BANGden T Zen@nledrikt 8rehictjg sie die Helden

Pflanze verteidigen. Zwar sind Wiesel, Frésche und Rebhihner
keine echte Bedrohung, doch Wildkatzen und Habichte, selbst
Igel kénnen den Helden durchaus zu Leibe ricken, zumal
die Tiere Lutanas, Tollwut und die gefahrliche Schwarze
Wut Ubertragen koénnen (Krankheiten: siehe Enzyklopaedia
Aventurica, S. 92ff, und Drachen, Greifen, Schwarzer Lotus,
S. 82f). Um den Schwarmschwamm zu vernichten, muss das
Schwammgewebe zerstért werden, wobei nach jeder gelungenen
Attacke Unwasser herausspritzt, das die Haut leicht veratzt.

Schwarmschwamm

LE 60 RS 2 TP W-2 (Unwasser) GW 5

Tiere, die vom pervertierten Wasser direkt an der Pflanze
trinken, verteidigen sie ohne Ricksicht auf ihr eigenes Leben.

Im Schlamm neben dem Menhir entdecken die Helden mensch-
liche FuRBabdriicke, die etwa zwei Tage alt sind. Sie stammen
von Kopper und seinen Gehilfen, die den Schwarmschwamm
hier ausgesat haben.

GEesritzte OHREN

Das Rakulawasser ist nach dem Schwarmschwamm etwas besser
geworden, doch am zweiten Tag verschlechtert es sich wieder
deutlich. Vor der Tarnelmindung steigt das Gelande zu einer
breiten Hugelkuppe an, auf der der Weg endet. Auf dem hdchsten
Punkt des Hugels steht eine kreisrunde Gruppe von Dolmen,
groRBen tischférmigen Steinen, aus deren Mitte eine Rauchfahne
aufsteigt: Funf Reisende nutzen die Steine als Windschutz und
sitzen sorglos um ein Feuer herum, Uber dem eine Ente brat. Es
handelt sich um den Halbelfen Kopper und vier Séldner, die in
Gerbilas Auftrag erst das Tatzelwurm-Gerucht verbreitet haben
und nun Schwarmschwamme ausséen. Sie befinden sich auf
dern Weg zurick zum Tempel und fihlen sich so sicher, dass
siekeine Wachen aufstellen.

Je nach Temperament und Vorsicht der Helden werden sie
entweder offen zu den Soldnern treten oder sich heranschleichen,
um das Gesprach zu belauschen. Wenn sie ans Feuer treten,
ladt Kopper sie ein, sich zu ihnen zu setzen und zu plaudern.
Andernfalls horen sie nichts, das Aufschluss tber Herkunft und
Gesinnung der Truppe geben konnte, werden aber mdoglicher-
weise beim Lauschen entdeckt.

Versuchen Sie, das Gesprach zwischen den beiden Gruppen
so zu gestalten, dass die Helden Kopper und seinen Gefahrten
zwar misstrauen, aber keinen konkreten Grund erhalten,
sie anzugreifen. Streuen Sie kleine Details ein, die darauf

am einfachsten loswerden. Das Misstrauen der Helden sollte
jetzt ausreichen, den anderen etwas auf den Zahn zu fuhlen
(falls nicht: der Holzvorrat ist noch betrachtlich), so dass sie
vermutlich den Versuch unternehmen, das Gesprach zwischen
dem Halbelfen und seinem Begleiter zu belauschen. Da die
drei verbliebenen Sdldner immer noch am Feuer sitzen und die
Gruppe misstrauisch bedugen, mussen sich die Helden also etwas
einfallen lassen, um an den Dreien vorbeizukommen, wobei
List oder eine magische Ablenkung roher Gewalt sicherlich
vorzuziehen sind.

Wenn sich einer der Helden an die beiden Redenden heran-
schleicht, kann er folgende Gesprachsfetzen erlauschen:

"Es war mir von Anfang an klar, dass die Tatzelwurmscharade
nicht ausreichen wiirde, um alle Abenteurer fernzuhalten."
"Bisher haben die Plakate ihren Zweck erflllt, das sind die ersten
Reisenden aus Ferdok seit zwei Wochen."

"Dennoch. Einen Tatzelwurm erfinden — orkischer Stumpf-
sinn!

"Gerbilas Plan ist bis jetzt aufgegangen. Trotzdem muss sofort
einer von uns zum Tempel und ihr Meldung erstatten."

"Der eine von den neuen, der mit dem wachen Blick: Ich schéatze,
er hat den Braten gerochen.”

"Sie werden dennoch alle sterben. Wir machen es wie die
M araskaner: Wenn sie schlafen, ssst — Kehle durch."”

Die Helden wissen also, woran sie sind und sie werden versuchen
missen, Kopper und die anderen zu uberwaltigen, bevor diese
ihren Plan in die Tat umsetzen und sie tdten. Dabei hat die
Heldengruppe den Vorteil der Uberraschung aufihrer Seite und
nutzt ihn hoffentlich gut aus. Denn die Schurken sind passable
Kampfer, und Kopper kann zudem noch seine Magie einsetzen.
Die Werte von Kopper und den Sdldnern finden Sie im Anhang
auf Seite 33.

Sobald sich der Sieg der Helden abzeichnet, wird Kopper fliehen
(notfalls benutzt er ein TRANSVERSALIS-Amulett), und auch
die anderen Soéldner werden einen aussichtslosen Kampf nicht
fortsetzen, sondern lieber ihr Heil in der Flucht suchen.

Die zurickgelassenen Ruckséacke enthalten neben gewdhnlicher
Reiseausriistung einen Stapel der Tatzelwurm-Pergamente, die
die Helden schon aus Ferdok kennen, und einige Dukaten (2W6).
Zudem finden sie einen Beutel, der mehrere Dutzend kleine,
feuchtgldnzende Kugeln enthalt: Schwarmschwammsamen.
Sobald ein Held einen von ihnen mit der bloRen Hand berthrt,
treiben haarfeine Wurzeln damonisch schnell aus dem Samen
und graben sich in seine Haut (1 SP). Der Samen sollte mdg-
lichst schnell entfernt werden. Ansonsten wuchert bald ein
Schwarmschwamm aufder Haut des Betroffenen — die garstigen
Auswirkungen dessen seien Ihnen als Spielleiter/in Uberlassen.



Der GEWEIHTE

Von der Hugelkuppe herunter ist die Tarnelmindung bereits
zu sehen, und nach wenigen Stunden Fulmarsch haben die
Helden sie erreicht. Die Tarnel vereinigt sich von Siden her
kommend mit der Rakula. In der Sudhélfte weist die Rakula
einige flache Sandbéanke auf, die das Uberqueren des Zuflusses
erleichtern. Die Wasserqualitat der Rakula ist schlechter denn je,
die der Tarnel dagegen gut — nicht umsonst ist der Name dieses
Flisschens mit dem der Heilpflanze verwandt...

Auf einer der Sandbanke wurde der geschéndete Leichnam
Elidor Azurquells angespult. Er bietet einen grausigen Anblick:
Seine Augen blickend verzweifelt ins Leere, Brand- und
Messerwunden Ubersden seine Haut, und das Stirnband aus
Blutrochenhaut, das heilige Abzeichen eines Tempelvorstehers,
hat sich wie ein Schraubstock um seinen Schadel zusammenge-
zogen. Seine linke Hand zeigt eine Delphintatowierung, die
allerdings grausam verzerrt ist und Efferd Hohn lacht. Eventuell
erinnern sich die Helden daran, dass die Wasserleichen kurz vor
Salmingen ebenfalls Male auf den Handriicken hatten, denn den
Akoluthen wurden die Tatowierungen ausgebrannt.

Elidor ist glucklicherweise nicht zum Untoten geworden.
Statt dessen aber hat sich eine ganze Schar von aggressiven
Flusskrebsen (siehe Bestiarium Aventuricum, S. 186) unter
seinem Leichnam eingenistet, die die Helden als unwillkommene
Stérung betrachten.

Fur das letzte Stick der Flussiberquerung hatten Kopper und
seine Gefahrten einen ufernahen Baum geféallt, der als Briicke
von der letzten Sandbank ans Ufer diente und auch auf der
Flucht vor den Helden die Uberquerung erméglichte. Wenn
zwei oder mehr Schurken vor den Helden geflohen sind, haben
sie den Baumstamm ans Ufer ziehen kdnnen, so dass die Helden
das letzte Stuck durch das Unwasser schwimmen mussen. Ist
Kopper alleine entkommen, dann besteht die Bricke noch und
die Helden erreichen das Ostufer trockenen FulRes, wo sie ihren
Weg fortsetzen.

EinE NeECKiISCHE BEGEGUIIG

Gerbilas Tun ist nicht nur den Salmingern ein Dorn im Auge.
Auch die nichtmenschlichen Bewohner der Rakulaauen haben
unter der Pervertierung des Flusses zu leiden, und zu ihnen
gehort insbesondere der Kobold Kaxumastelpraum. Bereits seit
Tagen streift er durch die Gegend und versucht, etwas gegen
die Vorgange in 'seinen' Auen zu unternehmen. Nachdem die
Helden die Tarnel Uberquert haben, kreuzt er unbemerkt ihren
Weg, halt sie zunachst fur die Schuldigen und versucht, die
vermeintlichen Feinde aus der Gegend zu vertreiben.

Kobolde sind auBBergewdhnliche Wesen (Bestiarium Aventuri-
cum, S. 235), die neben anderen Eigenheiten kaum jemandem

ein echtes Leid zufugen. Darum versucht Kaxumastelpraum,

den Helden auf andere Weise beizukommen, und schon bald
geschehen seltsame Dinge: Ein Held stolpert scheinbar grundlos,
ein Rucksack bekommt unbemerkt ein Loch und der Inhalt
fallt Stick fur Stuck auf den Weg, ein Girtel reif3t und die
Beinkleider des Betroffenen fallen herab. Abends ergiel3t sich
ein Wasserschwall von oben ins Feuer herab, |6scht es zischend
und dampfend und jagt allen einen gehdrigen Schrecken ein.
In der Nacht schleicht Kaxumastelpraum um das Lager herum
und bringt die Helden durch knackende Zweige und schauriges
Heulen um ihren Schlaf, hinterlasst aber keinerlei Spuren.

Am né&chsten Morgen setzen die Helden ihre Wanderung fort,
auch wenn der unsichtbare Begleiter an den Nerven zehrt. Und
er ist keineswegs verschwunden: Eine knappe Meile nach dem
Lagerplatz befindet sich eine magisch getarnte Grube auf dem
Weg, in die der vorangehende Held auch prompt hineinsturzt.
Der Grund der Grube ist weich gepolstert, so dass der Held
keinen Schaden nimmt, doch klebt er unerklarlicherweise
am Boden fest und kann nur unter gréRten Mihen wieder
herausgezogen werden.

Da die Gruppe auch nach diesem- Anschlag weiterzieht, muss
der Kobold zu noch harteren Bandagen greifen: Er wirft einen
Zauber auf einen der Helden, woraufhin dieser langsam wie
ein Ballon zu schweben beginnt! Wenn ihm keiner der anderen
hilft, wird er vom Wind davongetragen werden und sanft tUber
die Landschaft gleiten.

Doch der Schabernack nimmt ein plétzliches Ende, als der
Kobold vor Begeisterung unvorsichtig wird und dem Fluss zu
nahe kommt. Eine unnaturliche Ranke wickelt sich um seinen
FuB und zerrt ihn langsam, aber unerbittlich ins Unwasser
hinein. Es bleibt ihm keine Wahl, als die Helden um Hilfe
zu rufen!

Nun haben die Helden also den Verursacher all der Streiche
entdeckt und verstehen hoffentlich SpaR — denn in Kaxumastel-
praum finden sie einen wertvollen Verbindeten. Indem sie ihm
glaubhaft versichern, dass sie ebenfalls auf der Suche nach
den Urhebern der Schwarmschwamme sind, kénnen sie sein
Vertrauen erringen. Dabei ist das Wichtigste, keinen Arger lber
die erlittene Unbill zu zeigen, denn Kaxumastelpraum hasst es
zutiefst, wenn seine Scherze nicht allseits beklatscht und gelobt
werden. Und gerade fur den Ballon-Helden mag das kaum das
Naheliegendste sein ...

Wenn es den Helden gelingt, den Kobold zu Uberzeugen, dass
sie nichts Bdses im Schilde fuhren, wird er ihnen helfen, wo
er kann. Er kennt sich in der Gegend bestens aus, kann mit
Vierblattrigen Einbeeren aushelfen, und wenn sie auf die Idee
kommen, ihn nach einem Efferd-Tempel zu fragen, berichtet er
von einer "heiligen Quelle" ganz in der Nahe. Als die Gruppe
sich dorthin aufmachen will, kommt ihm eine ldee: Er kindigt
an, "Verstarkung" zu holen und ebenfalls zur heiligen Quelle zu
kommen — und verschwindet wie vom Erdboden verschluckt...



DEm FREVEL EInl ETIDE

DER PILGERPFAD

Kaxumastelpraum hatte keineswegs gelogen: Keine drei Stunden,
nachdem sie ihm begegnet sind, gelangen die Helden an
eine einfache Bricke aus Seilen und Brettern, die nahe der
Einmundung eines stark pervertierten Flusses Uber die Rakula
fuhrt. Ein Holzschild, das eine Fontane unter einem Regenbogen
zeigt, wurde in zwei Teile zerbrochen und auf den Boden
geworfen. Hinter der Bricke beginnt der sicher noch einmal
zwanzig Meilen lange Pilgerpfad zum Tempel.

Der Halbelf Kopper hat ihn allerdings bereits vor den Helden
erreicht und will sie nun endlich ausschalten. Er und ein weiterer
Soldner lauern den Helden auf und beschieBen sie mit Pfeilen,
sobald diese die Bricke Uberqueren und keinen Raum zum
Ausweichen haben. Unter der Brucke lauert ein von Gerbila
kontrollierter Zwergkrakenmolch, um zu verhindern, dass die
Gruppe einfach durch den Fluss schwimmt.

Die Helden miussen nun einen Plan ersinnen, wie sie dieses
Hindernis moglichst schnell Gberwinden. Vielleicht hangeln
sie sich unter der Briicke entlang oder bauen einen grof3en
Holzschild gegen die Pfeile? Belohnen Sie listenreiches Vorgehen
und kluge Ablenkungsmandver mit Erfolg — lassen Sie die
Helden erkennen, dass sie mit planvollem Vorgehen weiter
kommen als mit Brachialgewalt.

Zwergkrakenmolch

INI-Basis 5 AT 4x8 PA O LE 60, davon 5 pro Tentakel
TPW+4(Biss) RSO MR8

Siehe auch Bestiarium Aventuricum, S.172

Nachdem sie die Bricke uberwunden haben, folgen die Helden
dem Pilgerpfad auf einen alleinstehenden Hugel zu, zwischen
dessen zwei felsigen Kuppen der Fluss herunterstrémt. Dort
oben liegt die Quelle mit dem Tempel der Funkelnden Wasser.
Der Pfad fuhrt durch morastiges Gelande am Flussufer entlang,
in dem sich widerliche Kreaturen tummeln und schleimige
Auswiichse nach den Stiefeln tasten. Der Pfad erklimmt den
schmalen Sidhang des Higels durch zwei lange Reihen von
Menhiren hindurch und endet in einen Hohlweg, der von
Spruhnebel erfillt ist.

Der TEmPEL
DER FUNKELTIDEN WASSER_

Der Hohlweg ist mit Spruhnebelschwaden angefillt, so dass
man sich wie in einer Waschkiiche fuhlt und kaum die Hand
vor Augen sehen kann — und gleichzeitig ist der Untergrund
schrecklich schlipfrig. Die Helden durchqueren ihn und stehen
endlich im Tempel der Funkelnden Wasser, dem Ziel ihrer
Reise.

Der Anblick des Tempels raubt jedem Betrachter zunachst den
Atem. Die Quelle des Flusses liegt in einer tiefen Schlucht
zwischen den beiden Gipfeln des Hugels. Von ihrem Grund
schieRt das Wasser in einer Fontane empor, deren Héhe mehrere
Schritt betréagt. Winde pfeifen und heulen efferdgeféllig durch
die Schlucht, zerstduben die Wasserséaule in unzahlige feuchte
Schleier und sorgen fiur ein unbeschreibliches Farbenspiel, wenn
Praios' Licht die Regenbogen aus den Sprihnebeln entstehen
l&sst, nach denen das Heiligtum seinen Namen hat.




Unzahlige schmale Stege sind an Seilen kreuz und quer in
der Schlucht aufgehéngt und verbinden Kavernen und kleine
Hohlen in den Felswanden, in denen sich die Tempelraume
befinden. Auf diesen Brettern wandelten Geweihte und Pilger
entlang, um dem Launenhaften nahe zu sein - und néaher
kann man Efferd in dieser Sphare kaum kommen. Unablé&ssiges
Drohnen und Brausen verschluckt alle anderen Gerausche,
wahrend die herabsinkenden Wasserschleier das Gefuhl
vermitteln, man befande sich unter Wasser. Es drangt sich der
Gedanke auf, dass die Urgewalten, uber die Efferd gebietet,
von Sterblichen niemals begriffen, sondern an Orten wie diesen
héchstens erahnt werden kénnen.

Friher wimmelte es in der ganzen Schlucht von minderen
Elementarwesen aus Wasser, Luft und Erz: Da waren Meer-
schaummannchen und Gischtklabauterzu entdecken, Pfeifbden
und bizarr geformte Nebel erfillten die Luft. Ganze Familien
von Wellenwirrlingen und Brandungsgeistern zogen ihre Bahnen
und hier und da standen Kupferknechte oder eine kantige
Steinstele, die mahlende Gerdusche von sich gaben. Manchmal
traf man hier Elementare des Wassers und der Luft an, und ganz
selten einmal war es einem Pilger gar vergdnnt, einen prustenden
Dschinn des Wassers aus der Quelle emporsteigen zu sehen, der
hier im wahrsten Wortsinn in seinem Element war.

Doch nach der Entweihung des Heiligtums hat Gerbila ganze
Arbeit geleistet und die Schlucht mit Charyptoroths Macht erfillt.
Das Becken, in dem sich das Quellwasser sammelt, ist bereits
an den meisten Stellen mit wuchernden Schwarmschwammen
besetzt. Wenn das Wasser hinaufschielt, ist es noch rein und klar,
doch sobald es von Sumus Griff gepackt nach unten fallt, wird
es von den Schwarmschwammen aufgesogen und in Unwasser
verwandelt. Die Oberflachen des Sammelbeckens und des
Flusses auf der Sudseite sind mit schillernder Faulnis bedeckt.
Und darunter bewegt sich Unsagliches, als wolle es ans Licht
Deres dringen und sei kurz davor, die Fesseln abzustreifen.
Die Mindergeister haben sich gréRtenteils an andere Orte
zurickgezogen, die noch verbliebenen wirken schwach und
hinfallig.

Die Druidin selbst befindet sich unten zwischen den Schwarm-
schwammen, wo sie auf dem Panzer eines Malmers durch
das Unwasser stakt. Hier hegt und pflegt sie die daimoniden
Pflanzen, verfiuttert unvorsichtige Elementarwesen an die
Kreaturen im Wasser und sorgt dafir, dass die Befreiung seines
charyptoiden Schlangenwesens fortschreitet.

KaimPE Vil DiE QUELLE

Die Suche der Helden ist voriuber: Sie haben die Quelle des

Ubels erreicht, der Ursprung der Pervertierung liegt zum Greifen

nahe und sie kénnen Gerbilas Plane endgultig durchkreuzen.

Auf den Stegen kommt es zum Kampf gegen die verbliebenen

Séldner, die von Gerbilas ehemals siebenképfiger Truppe noch

ubrig sind, Kopper (sofern er noch lebt) und natiirlich gegen die

Druidin selbst. Durch die Umgebung ist dieses Gefecht jedoch

alles andere als gewd6hnlich:

« Die Stege haben kein Geldnder und sind nass und glitschig,
so dass Helden und Gegner stets Gefahr laufen hinunterzu-
stiirzen. Es ist moglich, Gegner mit gezielten StéRen oder
Schlagen aus dem Gleichgewicht zu bringen und vom Steg
zu stoRBen. Es ist Helden (und Séldnern) mdoglich, mit einer
Korperiieieer ssbhuggBfatobe +44 awff @imem  erreiditiseen Steg zu

springen oder sich im Sturz an einem tieferliegenden Brett
oder Seil festzuhalten.

« Die Spruhnebelschwaden der Wasserfontdne durchnéssen
die Kampfenden nicht nur von Kopf bis Fu3, sondern sie
bieten auch die Mdglichkeit, sich hinter besonders dichten
Wasserschleiern zu verbergen, sei es fur eine Verschnaufpause
oder einen Hinterhalt.

¢ Durch die Wasserschleier in der Schlucht sind Bdgen und
Armbriste nutzlos. Wurfwaffen erhalten einen Malus von
drei Punkten.

Die Soldner versuchen, die Helden hinunter in die Schwarm-
schwamme zu stoRen. Dazu bedienen sie sich allerlei schmutziger
Tricks und versuchen beispielsweise, die Halteseile eines Steges
zu kappen, den gerade ein Held tUberquert. Achten Sie allerdings
darauf, dass die Helden nicht ahnungslos in solche Fallen
hineinlaufen, denn wer in dieses Unwasser féllt, dem gnade
Efferd. Gerbila nutzt ihre Paktgabe aus sicherer Entfernung
heraus, indem sie die Wasserfontane zu gezielten St6R3en gegen
Stege und Helden umlenkt.

Nach einigen Waffenwechseln (sobald Ihre Helden in Bedrangnis
geraten) trifft schlieBlich Kaxumastelpraum ein, und mit ihm
die angekindigte Verstarkung: eine uniberschaubare Zahl von
Elementarwesen aus Wasser und Luft schwirrt, braust, weht,
platschert und gluckst in die Schlucht hinein, erfillt sie mit
der Prasenz der ungetribten Elemente und wirft sich auf der
Seite der Helden in den Kampf. Dutzende von Mindergeistem
umschwirren die Sdéldner und rauben ihnen die Orientierung,
Elementargeister stirzen sich ricksichtslos auf die Schwarm-
schwamme und eine Windhose féangt einen stirzenden Held auf
und setzt ihn behutsam auf einem freien Steg ab. Die Elemente
greifen endlich selbst ein und beteiligen sich am Ringen um
die Quelle. Kaxumastelpraum héalt sich aus dem eigentlichen
Gefecht heraus, ruft aber bedrohten Helden Warnungen zu und
beschimpft Gegner oder lenkt sie ab.

Wenn Gerbilas FuRvolk geschlagen ist, bleibt die Paktiererin
alleine auf ihrem Malmerflo3 zurick. Besiegt, doch nicht
geschlagen, greift sie zum letzten Mittel, um das Wesen doch
noch zu befreien: Sie opfert ihr eigenes Leben. Mit den Worten
"Und die nachtblaue Herrin wird doch tber den GrofRRen Fluss
kommen!" stirzt sie sich kopfiber in die Schwarmschwamme
hinein und verschwindet im Unwasser. Langsam beginnt es zu
schaumen und zu brodeln, und etwas steigt aus dem Wasser an
die Oberflache empor ...

Doch es ist keine Kreatur der Niederhdllen, die sich je'zt aus den
Fluten erhebt, sondern etwas ganzlich anderes: Ein Dschinn des
Wassers wachst aus der Quelle in die Hdhe, gestaltgewordenes
FlieRBen in Form eines zornigen Mannes, sechs Schritt hoch
und beseelt von Kraft und Ungestim, die ihresgleichen suchen.
Er héalt die Paktiererin mihelos in der ausgestreckten Rechten
und seine wasserige Stirn krauselt sich wellenférmig, wahrend
Gerbila kreischend und heulend ihre Herrin anfleht. Der
Dschinn beachtet ihr Toben nicht, sondern stéf3t ein gewaltiges
Gurgeln aus, das von den Felswanden wiederhallt, um mit
seinem Opfer in den Fluten zu verschwinden, die die schreiende
Drudin verschlucken, als habe es sie nie gegeben. Das Wesen,
das unter der Quelle lauert und harrt, bleibt gefangen, und
durch die Schlucht wehen Sprihnebelschleier und ein'Tauch
von Unverganglichkeit...



LeicHT VERDiIENNTES GOLD

Die Helden haben ihre Aufgabe erfullt und kdnnen sich in
dem Wissen auf den Heimweg machen, dass die Quelle ihr
dusteres Geheimnis auch weiterhin sicher verwahrt. Sie sollten
die Efferd-Kirche von den Vorféallen in Kenntnis setzen, damit der
Tempel bald wieder besetzt wird. Jeder Held erhélt ein Handgeld
in Hohe von 30 Dukaten und den Segen des Tempelvorstehers
hir Gottertreue und selbstlosen Einsatz.

Fur das erfolgreiche Bestehen des Abenteuers erhdlt jeder
Held 200 AP.

Als spezielle Erfahrungen kdnnen die Helden Wildnisleben,
Gotter/Kulte  verbuchen.

Koérperbeherrschung  sowie

Was nun, GEFAHRTED?

Trotz der Niederlage Gerbilas sind einige Fragen offen geblieben.
Hat sie auf eigene Faust gehandelt? lhre umfassende Vorbe-
reitung und die groRe Menge der Schwarmschwammsamen
legen eher die Mdglichkeit nahe, dass sie einen von langer
Hand vorbereiteten Auftrag ausfihrte. Doch wer kdnnte der

ANMHATIG

Dramatis PERSOIAE

GEeRrBiLA DIiE GRAUVE,
Druipin vib CHARYPTOROTH-PAKTIERERIT

Gerbila lebte jahrzehntelang als gemiedene Einsiedlerin am
Neunaugensee in Weiden. Als vor einigen Jahren furchterregende
Wesen aus dem See krochen, verschwand die alte, aber kraftvolle
Druidin spurlos. Schon damals wollten die Geriichte, sie habe
ihre Seele verpfandet, nicht verstummen. Wo sie sich in der
Zwischenzeit aufhielt, ist nicht bekannt.

Ihr Pakt mit Charyptoroth verleiht ihr die Gabe, kleinere Mengen
Wasser durch ihren Willen zu lenken. Das Damonenmal,
Zeichen ihres Paktes, tragt sie auf dem Kopf: Ihr vormals kahler
Schédel ist von unzéhligen peitschenden Tentakeln bedeckt.

INI-Basis7 AT 10/ PA 11 RS 1 (Kutte)
TPW+1(Stab) MR7 AsP27 LeP33 KO 9
Zauber: Gardianum 8, GroRBe Verwirrung 10, Halluzination 7,
Zunge lahmen 4, Dunkelheit 7

KorPeEr, HALBELF
vnb ANFUHRER DER SOLDIIER

Der verschlagene Halbelf kannte seine Eltern nie und schlug
sich zeit seines Lebens alleine durch. Er verdingt sich mit
einigen Kumpanen als Séldner, allerdingsweitjenseits von Recht
und Gesetz — seine Bande von Abschaum hat schon manchem
ehrbaren Burger aufgelauert und den Schéadel eingeschlagen.
Gerbilas Angebot, fir eine stattliche Summe ein paar Pergamente

Drahtzieher sein, von wo aus agiert er? Wer kénnte ein Interesse
daran haben, den Kernprovinzen des Reiches schweren Schaden
zuzufligen?

Wenn Ihnen und Ihrer Spielrunde das Abenteuer gefallen
hat, kénnen Sie ein Folgeszenario anschlieBen, in dem die
Efferd-Kirche oder der Landesherr die Helden beauftragt, die
Hintergrinde von Gerbilas Plan zu enthtllen. Denn neben den
Damonenpaktierern im Osten, denen ein solcher Frevel immer
zuzutrauen ist, kdnnten auch einflussreiche Koscher Gerbila
geholfen haben: Sie war bestens lber die Gegend um die Quelle
informiert, das Gerlicht Uber den Tatzelwurm wurde erstaunlich
schnell und wirkungsvoll ausgestreut — vielleicht zu schnell, als
dass eine Bande von Strauchdieben alleine dafur verantwortlich
sein kénnte ...

Steckt vielleicht gar Baron Gundulf von Salmingen dahinter?
Welche Rolle spielt seine Schwester Charissia, die ihre Kindheit
in einer fremden Klosterschule verbracht haben soll?
(Tatséachlich in einer Borbaradianer-Abtei — zusammen mit
Azaril Scharlachkraut, der engsten Vertrauten Xeraans, welcher
den Charyptoroth-Splitter der Damonenkrone besitzt...)

in Ferdok aufzuhéangen, liel3 er sich nicht entgehen, und da
sie verlasslich zahlt, kdmpfen er und seine sieben Mitstreiter

ebenso.
INI-Basis 10 AT 13 PA 12 K011
RS 2 (wattiertes Wams) TP W+3 (Sé&bel) WR 7
AsP 21 LeP 30

Zauber: Blitz dich find 7, Axxeleratus 5, Fulminictus 4, Armatrutz 6

Werte eines Sdldners:
INI-Basis 8 AT 11 PA 9 LeP 20 bis 25 WIR 3
RS 1 bis 2 (Kleidung, Leder) Wurfmesser/Kurzschwert/Kriegsbeil

KaxvmasTeLrravm, KOBOLD

Das Gesicht des drei Spann groRen Mannchens weist die prallen
Backen eines wohlgenahrten S&auglings auf, und er besitzt in
Ansatzen auch die Mentalitat eines Kleinkindes. Wenn etwas
nicht nach seinem Willen geht, jemand gar seine Scherze
nicht zum Lachen findet, kann er wochenlang grollen und
schmollen. Doch selbst dem humorlosesten Miesmacher wirde
Kaxumastelpraum niemals ein Harchen krimmen ...

Baroness CHARjsSIia
vOI SALmMIinGEND 2v DUNDKELFORST

Die Schwester des Kaiserlichen Hofk&dmmerers héalt wenig vom
Regieren, sondern vertreibt sich die Zeit lieber auf Béllen oder
bei der Jagd. Fur ihre Untertanen hegt sie keine besondere Liebe.
lhr Haar ist flammendrot, und dass sie stets schwarze Kleider
tragt, bot schon des ofteren Anlass zum Tuscheln. Siehe auch
Land der Stolzen Schlésser, S. 140.
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GOLGARIS

Ein KuRzaBEOTEVER FUR 3—5 FORTGESCHRITTENE HELDED

vorn Heike WOLF

»Es begab sich zu jenen  Zeiten,
die wir auch die  Dunkeln
nennen, dass Boron Seinem
Diener Erleuchtung schenkte.
Jener Diener aber, Nemekath
mit Namen, zog aus und ver-

kindete alliberall die Macht des
allgéttlichen Raben.
folgten ihm,
seinen Worten, und

Tausende
Tausende  lauschten
Tausende
suchten  Erlésung in des  Uner-
grindlichen  Armen. Denn  nur
der  selbsterwahlte Weg durch
die Dunkelheit
der Seele Heil

reinvaschen  vor den Augen des

mag am Ende
bringgn und sie

Gestrengen K

—Fragment unbekann-
ten Ursprungs, gefunden
in der Bibliothek des
Hesinde-Tempels

zu Pumn

Das
ABEOTEVER_

Wir schreiben das Jahr 28 Hal,
Perainemond. Borbarad ist
zurickgekehrt, seine Damo-
nenhorden haben das Ostliche

Mittelreich Uberrannt und

Zwischenféalle unbemerkt
von der Allgemeinheit von-
statten gegangen, héatte nicht
jemand davon erfahren, der
nur auf eine solche Gelegen-
heit gewartet hat. Bruder
Odoardo,
Boron zu Punin, hat sich

Geweihter des

schon vor einiger Zeit der
offiziellen Lehre der Kirche
abgewandt und in verschie-
denen Haresien verloren, bis
er in dem Kult des Nemekath
seine Berufung gefunden
zu haben glaubte. Mit Hilfe
einiger Anhanger baute er in
den letzten Jahren in Punin
insgeheim eine Sekte auf,
die mittlerweile finfzig Mit-
glieder umfasst und ihn als
neuen Propheten und wie-
dergekehrten Nemekath ver-
ehrt.
sein Doppelleben geheim

Bislang konnte er

halten und lebte weiterhin
im Tempel zu Punin, wo
er beobachtete und abwar-
tete. Mit dem Erscheinen der
alanfanischen Gesandtschaft
sah er nun die Gelegenheit
gekommen, sich des Codex

& NZRA. - 62

Corvinus  zu beméchtigen

stehen nun unmittelbar davor,

auch die letzten Bastionen zu durchbrechen und durch die
Trollpforte ins Herzland des Reiches einzufallen.

In diesen Zeiten der Not, die allen Zwolfgotterglaubigen grofRen
Mut und Standhaftigkeit abverlangen, scheint es angebracht,
alte Fehden zu begraben und gemeinsam dem Damonenmeister
entgegen zu treten. So sind die beiden Boron-Kirchen nach
langen, zadhen Verhandlungen tibereingekommen, eine Liturgie
auszutauschen, die im Kampf gegen den Spharenschander
von grolBem Nutzen sein mag. Allerdings birgt dieser Ansatz
eine gewisse politische Brisanz, da besagte Liturgie dem Codex
Corvinus entstammt, dem heiligen Buch des Nemekath, das in
AfAnfa als heilig, in Punin jedoch als Ketzerwerk schlechthin
gilt. Daher ist eine alanfanische Gesandtschaft nach Punin
gereist, eine detailgetreue Abschrift des Codex im Gepéack, die
den Puninern unter gré3ter Geheimhaltung zehn Tage lang zur

Verfugung gestellt werden soll.

Vermutlich ware die ganze Angelegenheit auch ohne weitere

und damit eines der wichtigsten Artefakte des Nemekathkultes in

die Hand zu bekommen, um mit diesem Werk von Nemekaths
Handen dessen Geist in sich selbst zu beschwéren.

Dies ist der Moment, an dem die Helden in das Abenteuer
eintreten. Odoardo spricht die Helden unter einem Vorwand an
und bittet sie, das Buch zu besorgen. Da diese nichts uber die
tatsdchlichen Hintergrinde wissen, werden sie in dem guten
Glauben, einer gerechten Sache zu dienen, in den folgenden
Tagen das Buch stehlen und es Odoardo uUbergeben - der sich
dann auf sein finales Ritual vorbereitet. Am néachsten Tag werden
die Helden recht unsanft mit Odoardos wahren Beweggriinden
konfrontiert und mussen sich wohl oder tbel auf machen, um im
Auftrag beider Kirchen das Buch zurickzuholen ...

Das Abenteuer gliedert sich grob in zwei groRere Abschnitte.
Den ersten bilden die Geschehnisse in Punin einschlieBlich des

Diebstahls des Buches, den zweiten die Suche nach Odoardo



und dem Codex, die in einer blutigen Zeremonie in einem
alten Kultraum unter Punin ihren Hohepunkt findet. Um den
Helden in diesem doch in erster Linie von Nachforschungen
und 'Detektivarbeiten' gepragten Abenteuer gentigend Freiraum
zu geben, werden fir beide Teile vor allem Hintergrundinfor-
mationen und Motivationen der einzelnen Akteure beschrieben.
Der erste Abschnitt folgt zudem einem knappen Zeitplan, der

sich aus dem Verhalten der Alanfaner und Golgariten ergibt und
unabhangig von dem Handeln der Helden seinen Lauf nimmt.
Hilfreich fir die weitere Ausgestaltung der Szenen waren
auf jeden Fall die Spielhilfen Das Konigreich Almada und
(weniger dringlich) AFAnfa und der Tiefe Suden. Aber das
Abenteuer lasst sich auch durchaus ohne Ruckgriff auf diese

Hintergrundinformationen umsetzen.

[m AUFfrRAG DES RaBED von Punin

Anfang Peraine, 28 Hai — viele Wege fihren in diesen Tagen
nach Punin, und es ist anzunehmen, dass sich auch die Helden
irgendwann dorthin verirren. Die Stadt brodelt schier Uber
vor Gerichten. Alle Welt hat nur noch Augen und Ohren fir
Berichte uber die neuesten Entwicklungen und Geschehnisse
im Osten. Lassen Sie sich bei der Schilderung ein wenig von den
Berichten im Aventurischen Boten (Nr. 65-74) inspirieren, die
Sie ruhig etwas verzerrt und Ubertrieben wiedergeben konnen.
Schlie3lich haben die Nachrichten einen weiten Weg und viele
Ohren hinter sich. Méglicherweise kénnen die Helden schon hier
beilaufig von der alanfanischen Gesandtschaft erfahren. Denn
schlieBllich ist die Anwesenheit einer offiziellen alanfanischen
Delegation in Punin auch oder gerade in diesen Zeiten nichts
Alltagliches...

DER AVFTRAG

Fur das Zusammentreffen mit Bruder Odoardo eréffnen sich
lhnen als Spielleiter je nach Interesse und Vorgeschichte lhrer
Gruppe verschiedene Moglichkeiten. Zweifelsohne kdénnen Sie
auf die altbewahrte Tavernenszene zuriickgreifen, wenn sich ein
Treffen der Mitglieder lhrer zukinftigen Heldengruppe partout
nicht anders arrangieren lasst. Stilvoller und stimmiger ware
sicher eine Begegnung im Boron-Tempel — etwa nach einem
Gebet, in dessen AnschluR Odoardo den oder die Helden zur
Seite nehmen wirde. Wenn die Helden bereits Bekannte in
Punin haben, kdnnte man auch daran denken, dass diese ihnen
den Geweihten vorstellen als "einen Diener des Herren Boron,
der mutige und zuverlassige Recken fiur ein borongefalliges
Unterfangen sucht" — natirlich wei3 der Bekannte nichts tber
Odoardos tatsachliche Absichten ...

In dem nun folgenden Gesprach ist es vor allen Dingen wichtig,
Odoardos Glaubwurdigkeit hervorzuheben. Er wird als Vertrauter
des Raben von Punin auftreten, der ausgesandt worden ist, um
Recken zu finden, die bereit sind, eine gottergefallige Tat zu
vollbringen, die eher die Talente des listenreichen Phex als
die des Schweigsamen erfordert. Odoardo wird den Helden
im Folgenden von der alanfanischen Gesandtschaft berichten,
die auf Bemihungen von Commandanta Catalinya Adranez
anwesend sei. Er auRBert den Verdacht, dass hier gemeinsam mit
einigen abtrinnigen Golgariten ketzerische Verschwérungen
geplant werden, die eigentlich nur im Sinne des Damonenmei-
sters sein kénnten!

Um dies zu verhindern, bittet er die Helden, dem eigentlichen
Grund fur den Aufenthalt der Al'Anfaner in Punin nachzuspiren
und ihn unverziglich dardber in Kenntnis zu setzen (dazu
kdénnen die Helden eine schriftliche Nachricht far ihn im
Tempel hinterlegen). Was die finanzielle Seite anbelangt (wenn
lhre Gruppe tatséachlich jene Phexjinger in ihren Reihen weil3,

die selbst in diesen Notzeiten den zwdlfgottlichen Kirchen nur
gegen schnéden Mammon zu helfen bereit sind), so versichert
Odoardo eine angemessene Belohnung. Auf eine konkrete
Summe festgenagelt, wird er bereit sein, bis zu 10 Dukaten pro
Person zu versprechen (und er hat kein Geld dabei, mit dem er
Vorauszahlungen machen koénnte ...).

DIiE ALATIFATIISCHE
GEesanpDTscHATrFT

Dass sich die alanfanische Gesandtschaft offiziell lediglich zu
diplomatischen Gesprachen beziglich des weiteren Vorgehens
gegen die Bedrohung im Osten in Punin aufhéalt und kein Wort
iiber den Codex an die Offentlichkeit gelangt, versteht sich
von selbst. Trotzdem sind 'die Al'Anfaner' ein beliebtes Ziel
aller moglicher Spekulationen und Verdachtigungen, die in
der ohnehin sehr aufgeheizten Stimmung in Tavernen und
auf Markten schnell die Runde machen. Es sollte die Helden
also vor kein allzu groBes Problem stellen, erste Gerichte und
Informationen aufzuschnappen. Getreulichere Berichte und
besonnenere Meinungen werden den Helden in gebildeteren
Kreisen zu Ohren kommen — so z.B. in den zahlreichen Tempeln
der Stadt oder, bei ausreichend eigener Bildung (und Status),
in einer einschlagigen Magier- und Gelehrtenschanke wie dem
Léwin und Einhorn. In der Akademie selbst wird man kaum Zeit
und Nerven fur solche Fragen haben — immerhin bereitet man
sich gerade auf eine der gréf3ten und unheilvollsten Schlachten
der mittelreichischen Geschichte vor ...

Uberall ist sehr schnell zu erfahren, dass die Gesandtschaft in
dem Hotel Boronsruh residiert, wo auch schon die "Botschafterin
dieser Ketzer", Catalinya Adranez, Hof halt (N&aheres zu dem
Hotel Boronsruh und der 'Botschafterin' siehe in Das Konigreich
Almada, S. 41 und S.100).

Die Mission ist auch in Al'Anfas hochsten kirchlichen Kreisen
keineswegs unumstritten. Amir Honak musste dem Druck der
Gegner dieser Politik nachgeben und die Huterin der Nacht
Vadoria Kugres als nominelle Sprecherin der Gesandtschaft
akzeptieren. Er stellte ihr mit Aurelian Bonareth einen seiner
Vertrauten zur Seite, der den Interessen des Patriachen Rechnung
tragen soll. Durch diese Konstellation tritt die Gesandtschaft
langst nicht so geschlossen auf, wie sie es eigentlich tun sollte.
Allerdings entscharft sich die Situation ein wenig durch die
haufigen Ausfalle der Boroni. Dazu kommen der greise und
besonnene Marno Uladez, ebenfalls Geweihter des Boron, der
vornehmlich als Ratgeber in Erscheinung tritt, und die blutjunge
Novizin Boromira. Fiur den Schutz der Granden, der Geweihten
und des Codex (ungefahr in dieser Reihenfolge) sorgen funf
Boronsraben sowie Bonareths personlicher Leibwachter, der



Maraskaner Razir al'Boran. Die Boronsraben sind auch bei
den Verhandlungen mit den Golgariten anwesend. Auf die
Mitfahrung von Sklaven hat man angesichts des diplomatischen
Hintergrundes der Mission offiziell verzichtet. Ob es sich bei den
sechs dienstbaren Moha tatséachlich um freie Menschen handelt,
mag naturlich dahingestellt bleiben ...

Fir die Ruckreise wird man funf weitere Soldner anwerben,
was man allerdings fur die Zeit in Punin selbst als uberflissig
erachtet. SchlieBlich halt man sich in diplomatischer Mission
in der Stadt auf Sobald jedoch offensichtlich wird, dass sich
die Helden mehr fir die Geschafte der AlAnfaner intetessieren,
als fur sie gut ware, wird Bonareth einige Schlager (Anzahl der
Helden +2) anheuern lassen, die die Helden schleunigst wieder
von diesen Gedanken abbringen sollen. Notfalls nimmt man
auch in Kauf, die eine oder andere (Helden-)Seele in Borons
Hallen zu schicken. Es steht zu hoffen, dass die Helden dies
zu verhindern wissen. Sollten sie jedoch allzu leicht mit den
angeheuerten 'Schlagetots' fertig werden, wird sich Razir
selbst des Problems annehmen. Und mit diesem erfahrenen
Dschungelkampfer sollten die Helden erheblich mehr Schwie-
rigkeiten haben als mit ein paar ausgedienten Gladiatoren und
Gelegenheitsschlagern ...

Werte fir die Schléager:
INI-Basis 10 AT 12 PA 9 RS 1
TP 1W+2 (Knippel)/ 1W+3 (Sébel) LeP 28

KO 12
AuP 30

Die Boronsraben werden sich nicht an solchen Strafenschlachten
beteiligen und von Bonareth auch nicht dazu aufgefordert
werden. Ihre Aufgabe ist die Sicherung des Codex und nicht die
Ausschaltung vermeintlicher oder echter Spione.

Die GoLGaRiTEn

Da die Erfahrung gezeigt hat, dass jede Anndherung an AlAnfa
innerhalb der Kirche auf heftigsten Protest stolRen wirde, hat der
Rabe von Punin daraufverzichtet, weitere Kreise einzuweihen,
und greift nur auf diejenigen seiner Vertrauten zurick, die seine
Ansicht teilen und ein einstweiliges Entgegenkommen an AlAnfa
nicht vollig ablehnen. Auf Weisung des sehr unwilligen Ritters
Gernot von Mersingen wurde Thyria Alfaran, eine Hauptfrau
der Golgariten, in dieser Sache seine wichtigste Verbilndete
und treue Sprecherin. Trotz allem kann sie ihre grundsatzliche
Ablehnung gegeniiber der alanfanischen Ketzerei nicht géanzlich
verhehlen. Ihr zur Seite steht der junge Ritter Jacopo Trapani, der
sie bei allen Verhandlungen begleitet. Von den ihr unterstellten
Golgariten ist sonst niemand eingeweiht. Alfaran wird sich
tunlichst davor huten, zuviel von den Hintergrinden ihrer
Befehle preiszugeben - zu tief sitzt bei ihren Leuten der Hass
gegenliber den Ketzern aus AlAnfa. Und die Anwesenheit der
Gesandtschaft tragt nicht unbedingt zu einer Entschéarfung
der Situation bei.

DErR ZEitrLAm

Damit sich die Helden nicht ewig in Punin aufhalten und
tagelang vor dem Hotel Boronsruh auf der Lauer liegen —
und weil sich auch die AlAnfaner nicht auf Dauer in Punin
vergnigen wollen — wird ein straffer Zeitplan zur Eile mahnen.
Leider sind auch Odoardos Informationsquellen im Tempel
nicht immer die zuverlassigsten, so dass er erst spat von den
eigentlichen Absichten der AlAnfaner erfahren hat. Daher
befindet sich die Gesandtschaft zum Zeitpunkt der Anwerbung
bereits seit Uber zwei Wochen in der Stadt. Der Codex wurde vor
zehn Tagen an die Golgariten tUbergeben und héatte eigentlich
am Tag der Ankunft der Helden zuriickgegeben werden sollen.
Allerdings verspatet sich die Rickgabe ein wenig, ein fur die
AlAnfaner sehr &rgerlicher, fir die Helden dagegen héchst
erfreulicher Umstand, der ihnen mehr Zeit fur ihre Ermittlungen
| &sst.

Am ersten Tag nach der Ankunft der Helden wird Bonareth
die Novizin Boromira mit einer kurzen Nachricht zu den
Golgariten schicken. In dieser verlangt er fur den nachsten Abend
nach einem Treffen, um den Grund fur die Verzégerungen
der Riuckgabe zu erfahren. Hier ergibt sich fur die Helden die
Moglichkeit, mit ein wenig Geschick Zeit und Ort des Treffens zu
erfahren. Boromira ist sich der Bedeutung ihres Auftrages zwar
durchaus bewul3t, aber da sie sehr neugierig auf die "Puniner"
ist, kann man ihr vielleicht Einiges aus der Nase ziehen. Die
Informationen, die die Helden erlangen kénnen, passen zu
dem von Odoardo angedeuteten: Zwischen Golgariten und
AlAnfanern bahnt sich eine Zusammenarbeit an - mdoglicher-
weise vorbei am Raben von Punin ...

Am zweiten Tag wird sich Bonareth nach einem Besuch in der
Yaquirbihne abends mit den Golgariten in dem Haus einer
Mengbillaner Handlerin, Nestoria Santanez, treffen und eine
Ubergabe des Folianten fir den morgigen Abend ausmachen. An
diesem (dritten) Abend soll im Hotel Boronsruh ein Empfang
zur "Feier der glucklichen Allianz wider den Sphéarenschander"
stattfinden, zu dem auch GroRen aus Politik und Wirtschaft
Punins und Almadas geladen sind. Fiur die AlAnfaner ist dies
eine willkommene Gelegenheit, gegeniber den Almadanern
Macht und Reichtum zu demonstrieren (und Informationen
zu sammeln oder (Handels)Kontakte zu knipfen ...). Fir die
mittelreichischen Gaste stellt diese Zusammenkunft nach den
ganzen Schreckensmeldungen aus dem Osten ein willkommenes
Abenteuer' mit einem gewissen exotischen Reiz dar ...

Am vierten Tag schlielllich wird die Gesandtschaft Punin gegen
Mittag verlassen und per Flussschiff nach Kuslik reisen, um von
dort Uber See die Rickreise nach AlAnfa anzutreten. Sollten die
Helden es bis dahin nicht geschafft haben, den Codex in ihre
Gewalt zu bringen, ist es nun endgiltig zu spa und Odoardo
wird aufeine neuerliche Gelegenheit warten missen — vielleicht
kann man auch Uber eine Fortsetzung in AlAnfa nachdenken



DER AUFTRAG, zWEITER TEIL

Sobald sich die Helden uber die Hintergrinde der 'diplomati-
schen Mission' im Klaren sind, werden sie hoffentlich — wie
vereinbart — Bruder Odoardo treffen und ihn Uber alles in
Kenntnis setzen. Der Geweihte hoért sich die Ausfihrungen der
Helden zunéachst schweigend an und bittet sie dann eindringlich,
jenes ketzerische Buch zu entwenden und ihm zu Ubergeben.
Dabei mahnt er zur Eile - es bleibt nur noch wenig Zeit bis zur
Abreise der AlAnfaner, und dann habe man die letzte M églichkeit
vertan, sich des Codex zu beméachtigen und die abtrinnigen
Golgariten mit dem Beweis in der Hand zu uUberfuhren.

DER CODEX ODER: WO ist
DIiESES VERDAmMMTE BucH?

Je nachdem, wie schnell sie mit ihren Ermittlungen voran-
gekommen sind, ergibt sich fir die Helden in den ersten
Tagen natirlich das Problem, dass sie kaum an den Codex
herankommen werden. Solange sich das Buch im Tempel
befindet, ist es dort sicher verwahrt und dem Zugriff der Helden
entzogen. Die gute Gelegenheit bietet sich schlieBllich bei der
Rickgabe des Codex, wahrend des Empfanges oder im Anschluss
daran. Zur Ubergabe vor dem eigentlichen Fest wird Thyria
Alfaran den sorgsam in mehrere Pergamenthillen verpackten
Codex mitbringen. Zur Sicherung der brisanten 'Fracht' begleitet
Jacopo Trapani seine Hauptfrau, verlasst das Hotel anschlieRend
aber schnellstmdglich wieder. Auch Alfaran halt sich nicht langer
als unbedingt nétig auf dem Ball auf Die Ubergabe selbst findet
zwischen den Golgariten und Bonareth in einem Hinterzimmer
statt und verlauft ziigig und ohne weitere Unstimmigkeiten.

Bonareth wird den Codex im Anschluss von Razir al'Boran
in seine Gemacher bringen und verstauen lassen. Von diesem
Zeitpunkt an bis zur Abreise der AlAnfaner befindet sich das
gesuchte Buch in einer kunstvoll verzierten Kassette unter
Bonareths Bett, gesichert durch einen geschickt angebrachten
Giftdorn und durch einen PARALU, der beim Offnen des
Deckels aktiviert wird. Da der Zauber allerdings eher zur Abwehr
von Einzeltatern gedacht ist, wird er die Helden vermutlich
'lediglich' vor das Problem stellen, wie sie ihren zur Statue
erstarrten Gefahrten wieder unauffallig aus den Gemachern des
Granden schmuggeln. Bei dem Gift an dem Verschluss handelt
es sich um Kukris. Mit einer Snnenscharfe-Probe + 5 kann die
Falle entdeckt werden. Vielleicht kommen die Helden ja auf
die ldee, dass jemand, der mit Gift herumhantiert, meist auch
ein Antidot zur Verfigung bereit halt. In diesem Fall sollten
sie rechtzeitig eine kleine Schatulle mit mehreren Tranken,
darunter auch zwei Gegengifte, finden ... Sollten lhre Helden
sich allzu laut und auffallig verhalten, wird zudem Razir al'Boran
irgendwann auf den Plan gerufen und nach dem Rechten sehen.
Spater in der Nacht kehrt auch Bonareth wieder zurick in

seine Gemacher und verbringt dort den Rest der Nacht in
Begleitung einer jungen almadanischen Adligen — was ihm
genug Ablenkung beschert, dass er den Verlust des Codex erst in
den frihen Morgenstunden bemerken wird. Es steht zu hoffen,
dass die Helden — egal, wie sie das Buch nun in ihre Gewalt
bringen - nicht auf die ldee kommen, Bonareth selbst aus dem
Weg zu raumen. Die Ermordung eines alanfanischen Gesandten
und Granden wirde diplomatische Verstimmungen nach sich
ziehen, die die briichige Allianz der beiden Kirchen sofort wieder
zerschlagen wirde. Dass es sich bei dem Buch letztendlich nicht
um den echten Codex Corvinus handelt, sondern um eine alte,
detailgetreue (und damit nicht minder gefahrliche) Abschrift,
ist allerdings au3er Bonareth und lhrer Gnaden Vadoria Kugres
niemandem bekannt. In diesen unruhigen Zeiten ein solch
wertvolles Buch auf Wanderschaft zu schicken, erschien auch
dem Patriachen zu riskant. Wahrend die Puniner Boroni
so etwas zumindest ahnen, ist Odoardo allerdings in seiner
Verblendung felsenfest davon Uberzeugt, den echten Codex

vor sich zu haben.

AUVFTRAG ERLEDIGT

Sobald Ihre Helden den Codex in Handen halten, werden sie
hoffentlich auf die Idee kommen, Odoardo noch in derselben
Nacht zu benachrichtigen, ihm das Buch zu ubergeben und
Punin so schnell wie méglich zu verlassen, bevor Bonareth seine
Schergen ausschicken kann. Notfalls machen Sie ihnen bewusst,
in welcher Gefahr sie sich in der Stadt von nun an befinden
- Schlagerbanden durchstreifen die Gassen, 'man' hat sich in
verschiedenen Tavernen und Schanken nach ihnen erkundigt,
vor ihrer Herberge warten unaufféllige Beobachter im Schatten
der Hauserwande ...

Auf jeden Fall sollte den Helden bald klar sein, dass sie den
Codex schnellstmoglich wieder loswerden sollten. Sobald er von
dem Erfolg in Kenntnis gesetzt worden ist, wird sich Odoardo
unverziglich mit den Helden treffen und den Codex in Empfang
nehmen. Moglicherweise ausgehandelte Belohnungen zahlt
er sogleich aus, bedankt sich noch einmal eindringlich und
versichert, dass man eine dem Herrn Boron sehr gefallige Tat
getan habe. Er verspricht den Schutz des Raben vor Ubergriffen
der wiitenden AlAnfaner und/oder der "abtriinnigen" Golgariten,
doch dass dieses Versprechen nichts wert ist, werden die Helden
bald bemerken ...

So scheint den Charakteren trotz allem nichts anderes lbrig zu
bleiben, als die Stadt auf dem schnellsten Wege zu verlassen.
In der selben Nacht wird das kaum noch maéglich sein, da die
Stadttore geschlossen sind und man in diesen unruhigen Zeiten
niemanden mitten in der Nacht passieren lasst, ohne ihn vorher
nach allen Regeln der Kunst zu verhdoren.



ToatsAcHLicH im AvFfraG

Eim BOSES ERWACHET ...

Egal, wann und wo die Helden letztendlich die Stadt verlassen
wollen (vielleicht bereits ahnend, dass etwas schief gelaufen
ist) — fruher oder spater sollten Sie sie jah aus ihrem Irrglauben
reiBen. Eine grobe Hand rittelt sie wach und reif3t sie auf die
FuRe. Vier grimmige Golgariten stehen um sie herum, drohend
die Hand an die Waffe gelegt, und man wird ihnen knapp,
aber unmissverstandlich klarmachen, dass sie den nachtlichen
ungebetenen Gasten zu folgen haben. Es steht zu hoffen,
dass die Helden der Aufforderung ohne gréRRere Gegenwehr
nachkommen. Anderenfalls wird man 'scharfere Geschutze'
auffahren muiussen, und die Helden finden sich letztendlich doch
im Boron-Tempel wieder — mit dem Unterschied, dass sie sich
nun auch fur einen Angriff oder gar Mord an einem Golgariten
zu verantworten haben ...

(Ahnlich verhéalt es sich Uibrigens auch, falls die Helden schluss-
endlich misstrauisch werden und im Boron-Tempel oder bei den
Golgariten anfragen, ob ihr Auftrag denn in der Tat vom Raben
kam, bzw. melden wollen, wer der Auftraggeber des Diebstahles
war.) Die Ordensritter wissen im Ubrigen nicht, warum man
die Helden zu sehen winscht, sie fuhren nur die Befehle ihrer
Hauptfrau aus.

Im Tempel angekommen, werden die Helden unverziglich
in einen Raum im hinteren Bereich des Gebaudekomplexes
gebracht, wo man sie auch schon erwartet. Neben Aurelian
Bonareth und Vadoria Kugres befinden sich noch zwei weitere,
ebenfalls eingeweihte Boroni des Puniner Ritus sowie Thyria
Alfaran in der Kammer. Beim Eintreten der Helden herrscht
eisiges Schweigen. Man gebietet ihnen, neben der von zwei
Golgariten flankierten Tur stehen zu bleiben. lhre Waffen
hat man den Helden gelassen - es sei denn, sie haben sich
schon vorher durch unnétige Gewaltanwendung gegeniiber den
Golgariten oder anderen Ordenskriegern hervorgetan.
Nattrlich will man zunachst wissen, wo der Codex ist und
welcher Damon die Helden geritten hat, dieses wertvolle, heilige
(ein Ausdruck, der nur von den Al'Anfanern gebraucht wird - die
Puniner sprechen eher von "gefahrliche") Buch zu entwenden.
Sobald der Name Odoardos féllt, wird man augenblicklich nach
ihm schicken lassen - naturlich ist er nicht mehr auffindbar.
Nun ist den Helden der geballte Zorn der Anwesenden sicher,
und sie sollten sich allméahlich fragen, ob Boron ihre Seele nicht
gleich hier einbehalten wird. Vor allem die Hauptfrau Alfaran
scheint sich nur mit aulerster Mihe beherrschen zu kénnen.
Und es ist wohl eher der heilige Ort, der sie davon abhalt, die
Helden hier und jetzt buRen zu lassen, als die Uberlegung,
dass diese ja nach bestem Wissen und Gewissen gehandelt
haben ...

Letztendlich sind es die AlAnfaner, die die Situation entscharfen
und nach dem Bekenntnis der Helden zu ihrer Unschuld
vorschlagen, die Missetater nun mit der Verfolgung des Ver-
schwundenen zu beauftragen — dies sei nur recht und billig,
zumal die eigenen Kréafte anderweitig — in AlAnfa oder im
Osten — gebunden seien.

Fur alle Beteiligten erscheint dies als die beste Lésung. Fur
die Puniner steht die Unterbindung ketzerischer Umtriebe im
Mittelreich im Vordergrund - und solange nicht das Gegenteil
bewiesen ist, deutet man Odoardos Verhalten so. Dass man

DES RaBEND von Punin

insgeheim uberlegt, den Codex, sollte er wieder auftauchen, eher
in den verbotenen Kammern unter dem Tempel verschwinden
zu lassen, als ihn den Al'Anfanern zurickzugeben, steht auf
einen ganz anderen Blatt.

Fir die AlAnfaner stellt sich die Situation nicht ganz so
dramatisch dar. Angesichts der Tatsache, dass es sich bei dem
verschwundenen Buch um eine Abschrift handelt, kann man
den weiteren Entwicklungen etwas lockerer entgegensehen. —
zumal man die Puniner Kirche fir den Verlust verantwortlich
machen kann Nichtsdestotrotz ist das Buch auch fir die
alanfanische Seite nicht ganz ohne Wert, so dass doch ein
Interesse an der Wiederauffindung besteht. Dazu kommen
die Helden natirlich gerade recht. Und Bonareth wird seiner
Drohung, er wird die Helden bis ans Ende der bekannten Welt
verfolgen lassen, falls sie noch einmal versuchen sollten, ihn zu
betriigen, durchaus Taten folgen lassen, sollte dies nétig sein.
Den Heldenwiederum wird kaum etwas anderes ubrigbleiben, als
auf dieses "Angebot" einzugehen. Schlielllich handelt es sich um
die einzige Alternative, bei der eine gewisse Wahrscheinlichkeit
besteht, dass sie sie nicht Kopf und Kragen kosten wird. Und
sollten die Helden beim Entwenden des Codex die Gelegenheit
genutzt haben, sich ein wenig zu bereichern, werden alle
moglicherweise im Hotel entwendeten Gegenstande bei dieser
Gelegenheit selbstverstandlich wieder eingefordert. Nattrlich
verschlechtert ein solcher Fund den Stand der Helden bei
den Verhandlungen und auch ihr Ansehen bei den Geweihten
ungemein.

Unp wWeitER GEHT'S:
AUF DER SPUR DES FREVLERS

So werden sich die Helden ein zweites Mal durch Punin kampfen
missen, auf den Spuren Bruder Odoardos, der mittlerweile
in die geheime Welt der unterirdischen Kammern und Géange
unter Punin abgetaucht ist. Dort wéahnt er sich und das Buch im
Kreise seiner Anhangerschaft sicher — zumal der 2. Ingerimm
naht, der 1500. Todestag des Propheten Nemekath!

Erste Hinweise Uber den Verbleib und die eigentliche Absicht
des Geweihten kdnnen die Helden bei der Durchsuchung seiner
Zelle erhalten. Einige halbverkohlte Papierstiicke mit Resten von
Briefen seiner Anhanger, die Odoardo kurz vor seiner Abreise in
aller Eile zu verbrennen versucht hat, geben Hinweise auf einen
Hintergrund als Nemekathaer — zumindest aber belegen sie sein
Doppelleben als Sektenoberhaupt. Von den anderen Geweihten
des Tempels (so sie denn nicht einem Schweigegel ibde unter-
liegen — aber auch das ist mit Hilfe von Papier und Feder
zu umgehen) koénnen die Helden von dem pikanten Datum
erfahren, dass sich am 2. Ingerimm jahrt.

In diesem Zusammenhang ware sicher auch wichtig zu erfahren,
was den Wert des Codex Corvinus fir Odoardo eigentlich
ausmacht. Befindet sich nicht gerade ein Geweihter oder
sonstiger Fachmann fur Hagiographie (Heiligenkunde bzw.
die Kunde von Heiligenlegenden) unter den Helden, kdnnen
Sie ihnen bei gelungenen Talentproben auf Gotter/Kulte das
eine oder andere Uber das Leben und die Legende des Heiligen
Nemekath zugéanglich machen (siehe Anhang, S. 42).



Genaueres, vor allem aber Einzelheiten der nemekathaischen
Lehre, kdonnten sie bei den alanfanischen Boronis erfragen, die
ihr Wissen nur allzu gern weitergeben — im Gegensatz zu ihren
Kollegen aus Punin. Auch Bibliotheken sind stets ergiebige
Quellen fur die Recherche, wobei man bedenken sollte, dass alle
Berichte und Zeugnisse uber den Propheten hier in der Stadt
des Puniner Ritus stark von einer ablehnenden bis hasserfullten
Haltung zeugen. Sie kdnnen lhre Spieler auch schon hier mit
fragmentarische Hinweisen auf eine alte, grausige Kultstatte
der Nemekath&er unterhalb Punins konfrontieren - ansonsten
stoRBen sie spatestens dort auf diesen Hinweis. Dass man nach wie

RECHERCHE in1 Punin

Den Helden sollte noch eine knappe Woche bis zum 2. Ingerimm
far ihre Ermittlungen bleiben. Sind sie nicht von sich aus auf
die Brisanz dieses Datums gestoRen, so sollte sie ein Boron-
Geweihter oder anderer Gelehrter rechtzeitig darauf aufmerksam

machen.

AUF DER SUCHE

Im Boron-Tempel wird man die Helden selbstredend unterstit-
zen, doch wenn man dort von den Ritualstatten wissen wirde,
gabe es auch keine Probleme mit diesem Kult. M an unterstreicht
dort, dass nach den Dunklen Zeiten einige unterirdische
Statten versiegelt und verschittet worden seien, doch gabe es
keine Aufzeichnungen, wo. Auch sonst werden die Helden mit
Befragungen in Tavernen und auf Markten wenig Erfolg haben.
(Odoardo befindet sich zu dieser Zeit im Haus eines seiner
Anhanger und bereitet sich mit Rauschkrautern und Meditation
auf die groRe Zeremonie vor, bei der er am 2. Ingerimm einen
Grof3teil seine Anhanger den Weg zu Boron beschreiten lassen
will.) Allerdings weist man aufden Hesinde-Tempel hin, dessen
Archive, wenn Uberhaupt, Dokumente Uber die friheren Zeiten
enthalten konnten.

Im Hesinde-Tempel kdnnen tatsachlich Quellen gefunden
werden, die darlegen, dass es friher eine Nemekathaersekte
gab. Die Suche wird jedoch mindestens zwei Tage in Anspruch
nehmen. Diese Akten belegen die Existenz einer Sekte in Punin
selbst, die vor etwa 700 Jahren ihr Unwesen trieb und dabei
Kultpléatze tiefin der Nekropole der Stadt genutzt haben soll. Es
handelt sich bei diesem Dokument um eine Zusammenfassung
eines ausfihrlicheren Berichts der Inquisition an die Boron-
Kirche, daher bleibt vieles nur angedeutet. Aus den Schriften
lasst sich jedoch erfahren, dass damals Sonnenlegionare eine
Anhangerschar von fast funfhundert Sektenmitgliedern aufge-
rieben haben. Da der Sektenfuhrer verschwunden blieb, machte
das Gerichte die Runde, Nemekath selbst sei zuruckgekehrt,
um seine Anhangerschaft zu vereinen und zu fihren (diese
Idee ist auch in den Legenden und Sagen jener Zeit zu finden).
Einen direkten Hinweis auf die Lage des Kultplatzes gibt es
jedoch nicht.

Auf genauere Hinweise zum Kultplatz kénnen die Helden nur
durch intensive Suche stoRen, wie etwa wiederum im Hesinde-
Tempel, wo man gerne bereit ist, ihnen zu helfen, oder im Phex-
Tempel und in Archiven. Charaktere mit guten Beziehungen
zur Unterwelt konnten sich auch bei den Bettlern und Banden

vor keinen groRen Wert darauf legt, dass das Thema offentlich
breitgetreten wird, machen AlAnfaner und Golgariten den
Helden noch wahrend ihrer Unterhaltung im Tempel deutlich
— und Bonareth wird ein Auge darauf haben, dass die Helden
dieser 'Bitte' auch nachkommen.

Am Ende sollten die Helden mit dem Wissen ausgestattet
sein, dass der Verschwundene einen geheimen Kult in alten
Ritualstatten unterhalb Punins unterhélt und dass es sich hierbei
um Nemekathaer handelt, die sehr wahrscheinlich GroReres
zum 1500. Todestag Nemekaths planen.

umhoren, diefiir ein paar Silber Einiges tber die alte Kanalisation
zu sagen héatten. Bedenken Sie aber, dass sich auch Inquisition
und KGIA irgendwann fir die Angelegenheit zu interessieren
beginnen. Besser ware es also, wenn die Helden sich bei ihren
Nachforschungen nicht allzu auffallig nach ketzerischen Sekten
erkundigen ...

Besonders mit Hilfe von der Kanalisation kundigen Fuhrern
sollten die Helden friher oder spater in die Nahe des Kultraumes
gelangen, der in einem der nahen Hugel Punins liegt. Hier
kdnnen die Spieler, wenn sie gar nicht anders weiterkommen,
tagstuber im wahrsten Sinne des Wortes uber den Versamm-
lungsort ‘'stolpern'. Halbabgebrannte Kerzen, Blutflecken und
umgestoRene Schalchen mit Raucherwerk geben Hinweise auf
eine regelméaikige Nutzung des Raumes, der mit alten Knochen
und Skeletten angefillt ist (die letzte Zeremonie fand vor vier
Wochen statt).

In der Nacht vor der groRen Zeremonie werden aul3erdem zwei
Nemekathaer den Kultplatz herrichten — eine Gelegenheit fir
die Helden, Informationen aus erster Hand zu erhalten. Die
Sektenmitglieder sind unbewaffnet und werden bei Entdeckung
zu fliehen versuchen. Sollte ihnen das gelingen, wird die
Zeremonie in der folgenden Nacht trotzdem in dem Kultraum
stattfinden — Odoardo ist sich der Gefahr der Entdeckung
durchaus bewusst und hat dementsprechend vorgesorgt. Ein
Anschleichen wird in diesem Fall natirlich erheblich erschwert

sein.

DiE ZEREmMOMNIE

In der Nacht des 2. Ingerimm tritt Odoardo schlieRBlich wieder
in Erscheinung. Nach Sonnenuntergang finden sich mehr
und mehr Sektenmitglieder in dem groRen Kultraum ein, bis
es schlieBlich etwa finfzig sind. Vor den Zugangen zu der
Ritualhalle sind Wachen postiert, die nur die hereinlassen, die
die nemekathaische Tatowierung auf dem Unterarm tragen
— den Rabenstab gekreuzt mit einer Lotusblume. Bei den
Werten der Nemekath&er orientieren Sie sich an denen der
Schlager in Punin — nur dass diese Wachen in erster Linie mit
Kurzschwertern und Axten bewaffnet sind.

Zu den dumpfen Schléagen einer Trommel wird Rauschkraut
und Boronwein herumgereicht. Langsam wiegen sich die
Anwesenden in eine Art Trance, bis schlieRlich Odoardo
erscheint, in zerschlissener Robe und mit nackten FiRen wie ein
Wanderprediger. Den Codex Continus hochhaltend, rihmt er sich



Borons Wohlwollen, das ihm jener durch den Erhalt des Buches
offenbart habe - wobei er deutlich mehr goéttliches Wirken
in seine Geschichte einflieBen lasst, als den Helden noch in
Erinnerung sein diurfte. Denn schlie3lich war es ihr ganz und
gar ungottlicher Diebstahl, der das Buch in die Hande des
abtrinnigen Geweihten brachte. Seine Anhéanger bejubeln ihn
als Reinkarnation des Propheten und verfallen schlie3lich in
einen monotonen Singsang, wahrend Odoardo aus dem Buch
rezitiert. Er tragt eine Anrufung vor, bei der sich den Helden das
Nackenhaar aufstellen wird: Die bosparanischen Formeln lassen
darauf schlieRen, dass der Kultfihrer hier den Geist Nemekaths
anhand seiner heiligsten Schrift in seinen Leib herabrufen will,
um wahrhaftig der wiedergeborene Prophet zu sein!

Im Laufe der Zeremonie (die hier bis zum Ende beschrieben
wird, da nur Sie als Spielleiter wissen, wann lhre Helden
eingreifen werden) steigert sich die entrickte Begeisterung
zusehends. Boronwein (allerdings echter) macht immer wieder
die Runde, Odoardos Stimme wird schriller und hektischer, die
ersten springen aufund sto3en sich mit einem "Boron!" auf den
Lippen den Dolch in die Brust ... Greifen die Helden nicht ein,
sinkt nach und nach einer nach dem anderen zuckend in sich
zusammen und verfallt in einen trancedhnlichen Schlaf.

Doch natirlich sollte es jeden Zwolfgotterglaubigen mit Grausen
erfallen, in welchen mdoglicherweise ketzerischen Wahn Odoardo
seine Junger hier zieht. (Damit dies Ihren Spielern tatsachlich
klar wird, sollten Sie sie bei lhren Nachforschungen immer
wieder darauf stoBen lassen, dass Boron der Gott des Vergessens
ist - der nur in sehr sehr seltenen Fallen seinen Geweihten
gestattet, die Ruhe der Toten fir eine kurze Zeitspanne zu storen.
Einen Geist, der in Borons Hallen ist, wieder in einen lebenden
Korper zu beschworen, wiederspricht absolut und definitiv der
Lehre des Boron-Glaubens und stellt in jedem Fall einen Frevel
dar — auch im Sinne der alanfanischen Kirche, deren Anhanger
an ritueller Selbstentleibung sicherlich weniger bis gar nichts
AnstoRliches werden entdecken kdnnen.) Je spater die Helden
eingreifen, desto weniger zurechnungsféahig sind die Jinger des
Kultes. Bei den ersten Selbstentleibungen sind nur noch wenige
Manner und Frauen halbwegs bei Verstand und es werden etwa
funf bis sechs, mit Dolchen bewehrt, versuchen, sich den Helden
in den Weg zu stellen, wenn sie dem Anfuhrer der Kultisten in
die Quere kommen wollen. Im Falle eines Getimmels kdnnen
jedoch noch aktive Wachen ihrem Geldgeber zu Hilfe eilen.
Entwaffnet werden missen die Kultisten in jedem Fall. Denn
auf dem Hohepunkt ihres Rausches steht nur das Ziel, ihren
Leib Boron darzubringen und ihre Seele damit in sein Paradies
einkehren zu lassen.

Odoardo selbst bringt das letzte Opfer in keinem Fall, sondern
harrt des Geistes Nemekaths, der ihn auf dem Hd&hepunkt des

Rituals Uiberkommen soll. Egal was geschieht - dieser Geist
wird unter keinen Umsténden erscheinen. Immerhin halt der
abtrinnige Geweihte nur eine alte und detailgetreue Kopie
des Codex Corvinus in Handen. Greifen die Helden nicht
ein, zieht er sich schlieRlich, nach vollbrachter Zeremonie,
wutentbrannt zurick. Spatestens hier ist der Augenblick zum
Handeln gekommen (wenn die Helden dies nicht schon langst
getan haben, sondern es ihnen wirklich ausschlieBlich um den
Codex geht). Der Geweihte nutzt einen Seitenausgang aus
dem Kultraum und trifft drauRen auf vier seiner Leute, die
ihn sicher zurick in ein geheimes Haus eines seiner Junger
geleiten sollen.

Sollten die Helden nun versuchen, Odoardo das Buch zu
entwenden (was kein groRes Problem darstellen sollte — der
Geweihte ist nach Abschluss der Zeremonie am Ende seiner
Kréfte und kaum noch in der Lage, ernsthaften Widerstand zu
leisten), werden seine Kettenhunde sie natirlich nicht einfach
gehen lassen.

Irgendwann sollte es den Helden schlie3lich gelingen, Odoardos
Héaschern zu entkommen und die Katakomben zu verlassen.
Nun bleibt nur noch die schnelle Benachrichtigung an die
Kirche, bevor die uberlebenden von Odoardos Jinger erwachen
und bemerken, was geschehen ist...

Am EnDE

Nach vollbrachter Tat wird den Helden unverziglich eine
Audienz gewéahrt. Auch wenn man Uber den Diebstahl des
Codex immer noch etwas verstimmt ist, so ist man doch auch froh,
das Buch wieder heil und sicher in den Handen zu halten. Des
gleichen dankbar ist vor allem die Puniner Geweihtenschaft Gber
die Aufklarung des Kultes und, hoffentlich, die Verhinderung
eines Massakers. Sollte Odoardo noch am Leben sein, wird man
das weitere Vorgehen gegen die Nemekathéder in die Hand der
Inquisition legen. Gehen die Helden auf den Vorschlag der
Puniner Kirche ein und Ubergeben das Buch unbemerkt von
den AlAnfanern an die Golgariten, sollten sie sich noch eine
gute Ausrede Uberlegen, wie sie Aurelian Bonareth ihr Versagen
plausibel machen wollen ...

Auch wenn am Ende zumindest finanziell nicht viel in diesem
Abenteuer zu holen war, bleibt doch als Trost die gewonnene
Erfahrung. Jeder Spieler erhalt 250 AP. Als spezielle Erfahrungen
Sagen/Legenden  und
Geschichtswissen bedacht werden, wobei nattrlich auch die etwas

sollten vor allem die Talente Gotter/Kulte,

'handfestere’ Fahigkeiten wie Gassenwissen, Schleichen oder Sch

Verstecken nicht unter den Tisch fallen durfen.



ATMHATIG

DramaTtis PERSONAE

BRUDER ODOARDO

Der hochgewachsene Mittfunfziger mit dem markanten, fast
schon hageren Gesicht und den wasserblauen Augen wirkt auf
den ersten Blick gar nicht wie der charismatische Fuhrer, den
man sich gewdhnlich als Sektenoberhaupt vorstellt. Selbst fur
einen Boron-Geweihten ungewo6hnlich still und in sich gekehrt
ist er ein Einzelgénger, den auch nach den langen Jahren im
Puniner Tempel eigentlich niemand richtig kennt. Nach auf3en
hin zeichnete er sich vor allem durch seine tiefe Frommigkeit
und kompromisslose Auslegung der Glaubenslehre aus, die ihm
immer wieder arge Rigen einbrachte. Der Khomkrieg und
das Boronwunder am Szinto verleiteten ihn schlieRlich dazu,
sich ndher mit dem alanfanischen Ritus und auch mit den
Lehren Nemekaths auseinanderzusetzen. Aber es bedurfte noch
Borbarads Ruckkehr und der scheinbaren Machtlosigkeit der
Gotter gegen das Vordringen der Damonen in die Dritte Sphare,
damit Odoardo sich endgultig von der Kirche abwandte und in
den nemekathéischen Glaubensgrundsatzen Rat und Antwort

suchte.
INI-Basis 10 AT9 PA 11 LeP 27 AuP26
RS 1 TP1W+1 (Dolch) MR7 KO 11

Avrgrian BonaretH

Aus einer Nebenlinie der Familie stammend hatte Aurelian
Bonareth niewirklich eine Chance auf eine einflussreiche Position
in der alanfanischen Politik. Also beschritt er einen anderen
Weg und suchte die Position der Ratgebers hinter dem Thron —

und fand sie bei
seinem Goénner und

"Verbundeten" Amir Honak.

Der ehrgeizige Grande weiR3 alle Mittel
der Politik vom Rahjadienst bis zum Giftmord zu nutzen, wenn
es seinen Ziele und Winschen entspricht. Er wird auch den
Helden gegenuber nicht zimperlich sein. Mit seinen langen
schwarzen Haaren, dem scharfgeschnittenen Gesicht und den
stechenden schwarzen Augen ist der mittlerweile Vierzigjahrige
immer noch eine durchaus rahjageféallige Erscheinung, woruber
er sich wohl bewusst ist. Dass er trotz seines Auftretens als
dekadenter Lebemann mit seinem Nachtwind ebenso umgehen
kann wie mit seinen Giftringen, ist dagegen nur wenigen

bekannt...
INI-Basis 12 AT 15 PA 12 LeP 39 AuP42
RS1 TP 1W+4 (Nachtwind) WIR 8 KO 13

Vaboria KUGRES

Die 33jéhrige Grandessa bietet ein lebendes Beispiel fir eine
klassische alanfanische Kirchenkarriere. Aus politischen Grinden
frih zur Boroni bestimmt, flugte sie sich dem Willen der Familie
und nahm die Boronsrobe — und die Rauschkrautpfeife. Schwer
abhéngig dammert sie oft Tage vor sich hin und sucht Borons
Willenin ihren Wahntrdumen zu ergriinden — was ihrer Karriere
nicht abtréaglich war. Trotzdem ist es ihr kaum maoglich, die
ihr zugedachte Rolle der Sprecherin fiur die Gesandtschaft
auszufillen. Sie ist sich dessen selbst durchaus bewusst. Was
sie aber trotzdem nicht daran hindert, Aurelian Bonareth fir
sein eigenméachtiges Handeln zu zirnen. Vadoria Kugres hat
ihr blondes Haar komplett geschoren und trégt ein Bild eines
gekrdonten Raben am Hinterkopf. Wenn sie nicht gerade in
einen ihrer Traume versunken ist, legt sie grofen Wert auf ihr
gepflegtes AuReres — auch wenn das Rauschkraut mittlerweile
tiefe Spuren in ihrem Gesicht hinterlassen hat.

INI-Basis 9 AT 10 PA9 LeP31 AuP32
RS1 TP 1W+1 (Basiliskenzunge) WR 4
KO 13




Razir aAL'Boran

Der Exilmaraskaner wuchs bei einer Widerstandsgruppe
im maraskanischen Dschungel auf und kampfte gegen die
Kaiserlichen, andere Rebellengruppen und die maraskanische
Fauna, bis seine Truppe eines Tage aufgerieben wurde und er
sich zur Flucht gezwungen sah. Nach einigen Jahren des Exils
in Khunchom beschloss er im Laufe der Khomkriegs, auch auf
dem Kontinent die Sache der Unterdriickten zu seiner eigenen
zu machen, und trat auf Seiten der Novadis dem uUberméachtigen
Feind entgegen. Vor Mherwed geriet er in Gefangenschaft und
wurde in die Arena verkauft, wo er sich als Gladiator verdiente,
bis Aurelian Bonareth ihn eines Tages kaufte und spater freilieR3.
Seitdem begleitet Razir seinen Herrn als Leibwéachter - und auch
als Meuchler, wenn es notwendig erscheint...

LeP 35 AuP 40 RS2
KO 15

IN-Basis10 AT 15
TP 1W+6 (Tuzakmesser)

PA 15
WIR 6

Werte der drei Boronsraben:

INI-Basis 6 AT 14 PA 13 LeP 32 AuP 37 RS6
TP 1W+4 (Rabenschnabel) oder 1W+4 (Sklaventod)

WIR 3 K014

UBER DEN [MEmMERATH-KULT

MemeratH

Im Jahre 1525 vor Hai geboren, trat der aus armlichen Verhalt-
nissen stammende Nemekath schon im Kindesalter der Kirche
des Herrn Boron bei. Alten Sagen zufolge empfing zu eben jener
Zeit der damalige Hochgeweihte des Boronkultes eine Vision,
die ihn vor dem "Teiler der Wahrheit" warnte, der "zweimal
Uber das Wasser getragen wirde". Es waren dustere Zeiten, die
dustere Kulte gebaren und neue Wege suchten. Und eben einen
solchen zeigte Nemekath seinen Anh&ngern in seinen Predigten
auf, in denen er den erlésenden Tod als Mittel zum Seelenheil
verkundete, verbunden mit Rauschkrautorgien und rituellem

Tfm\m ALFARAT

Die stammige, kahlgeschorene Hauptfrau des Ordens des
Heiligen Golgari ist von einer tiefen Frommigkeit erfillt,
die ihr es aber nicht verbietet, sich auch weltlichen Belangen
zu widmen - und mit diesen unbeeinflusst von ldeologien
umzugehen. lhre Weltoffenheit und ihre nuchterne Art, mit
Glaubensangelegenheiten umzugehen, lieRen sie dem Raben
und Gernot von Mersingen als geeignet erscheinen, den Kontakt
zu den AlAnfanern wahrend der Dauer der Gesandtschaft
aufrecht zu halten. Trotzdem ist sie in erster Linie eine Ritterin
Golgaris, und dass sie nun mit den al'anfanischen Ketzern
zusammenarbeiten muss, bedeutet fir sie nicht automatisch,
dass sie auch nur einen Schritt von ihrer ablehnenden Haltung
abweichen wirde ...

PA 13
WIR 7

LeP32 AuP 34 RS 4

K012

INI-Basis 9 AT 14
TP2W+6(Boronsichel)

Selbstmord. Nach einem Massenselbstmord im Jahre 1495 v.H.
in Kuslik zog er, gefolgt von seiner Anhéngerschar, durch das
Land und verkindete die Offenbarungen des Allgegenwartigen
Raben. SchlieBlich wurden die Haretiker, die inzwischen den
gekronten Raben auch als Herrn Uber Goétter und Menschen
verehrten, von Kaiser Olruk Il. aufgerieben und in die Verban-
nung geschickt, wo Nemekath im Jahre 1472 verstarb. Der Kult
wurde von seinen Anhangern nach Mengbilla und Jahrhunderte
spater weiter nach Al Anfa getragen, wo der Prophet immer noch
als einer der hochsten Heiligen des Boron verehrt wird.



ProstT

TIaHLZEIT!

Ein Kurzszenario FUR HELDEN jEDER ERFAHRUIIGSSTUFE

von STerpHAT GEIER.

DiE GESCHICHTE

Beschaulich geht es zu in Angbar, vor allem im Monat der gltigen
Herrin Travia, Hochsaison in den Gaststuben Aventuriens, der
bekanntesten Tavernenmeile des Kontinents. Denn auch in
diesem Jahr lasst es sich Véaterchen Nirwulf Sohn des Negromon
nicht nehmen, die besten Kéche von nah und fem einzuladen, um
sich vor erlauchtem Komitee miteinander in ihrer Kunstfertigkeit
zu messen. Dass dazu ein grofBes Volksfest veranstaltet wird,
versteht sich von selbst, sind doch die Wettbewerbe auf die
ganze Stadt verteilt. An diesen drei Tagen der Ausgelassenheit
passieren Dinge, die sonst undenkbar wéaren. Natirlich sind
auch die Helden bei diesem turbulenten Vergnigen mit von
der Partie.

Der AVFtfaxt

Dieses Szenario ist tatsachlich fur Heldengruppen aller
Stufen geeignet. Neulinge im Abenteurergewerbe lernen den
Wanderprediger Bruder Rukus auf dem Weg nach Angbar
kennen. Er wird sie einladen, dem Spektakel beizuwohnen und

M’l

sie bitten, ihm bei einigen "kleinen Problemchen" zur Hand
zu gehen, die sich im Chaos des Wettbewerbes ergeben werden.
Bei dieser Tatigkeit wird Nirwulf Sohn des Negromon auf die
Helden aufmerksam.

Aufrechten Recken, die sich im Neuen Reich schon einen
Namen gemacht haben, wird Vaterchen Nirwulf selbst eine
Einladung zukommen lassen. Er braucht namlich noch ein paar
vertrauenswirdige Kampen, die in diesen schweren Zeiten fur
Ruhe und Ordnung sorgen.

Die groRen Helden Aventuriens hingegen werden von ihm in
das Komitee berufen, was eine ganz besondere Ehre darstellt.
Selbstverstandlich mag sich der eine oder andere unter den
Helden auch schon selbst intensiver mit dem Kochhandwerk
beschéaftigt haben — soll er nun als Teilnehmer sein Talent unter
Beweis stellen!

Dir HELDEDD

Besonders gut sind naturlich solche Helden in Angbar aufgeho-
ben, die die weltlichen Genlisse zu schatzen wissen. Trinkfeste



Thorwaler oder Norbarden, Streuner, Stutzer und natlrlich
Zwerge eignen sich deshalb besonders gut. Aber auch und
gerade asketischere Gesellen wie Elfen, manche Geweihte oder
Magier kdnnen dieses Abenteuer sehr bereichern. Denn auch
in Aventurien kann ausgelassene Stimmung anstecken und
Alkohol im UbermalR unerwartete Wesensziige zu Tage férdern!
Prinzipiell sind also fast alle Konstellationen mdglich, abgesehen
vielleicht von Brabaker Damonologen, die mit Eisdruiden und
Firnelfen durch die Lande ziehen ...

Der Plot bestent im Wesentlichen aus einzelnen Szenen, die
locker aneinander gereiht sind. Diese Szenen, wie auch die
Regelvorschléage, sollen als Inspiration dienen und eine gewisse
Grundstimmung vermitteln. Der Spielleiter kann dann nach
eigenem Geschmack noch weitere erheiternde Begebenheiten
einbauen.

ARGBNE

Die Hauptstadt der Provinz Kosch im Herzen des Neuen
Reiches liegt, sicher umfriedet von den schneebedeckten Gipfeln
des Gebirges, am Ufer des Angbarer Sees. Fir die Festlichkeiten
wurden Hauser und StraRen reich mit herbstlichen Blumen,
Laub und Friuchten geschmickt. (Mehr zur Provinz Kosch

DErR WETTBEWERS

Drei Tage lang messen sich hier die Kdche in ihrer Kunst, denn
in drei Teile ist auch das traviagefallige Festmahl unterteilt.
Ausgefeilte Menls mit einer erdriickenden Vielzahl von Gangen,
wie sie im Siuden Ublich sind, werden grundséatzlich abgelehnt.
An jedem Tag findet die Ausscheidung an einem anderen Ort
statt. Wer weiterkommt, entscheidet das prominente Komitee.
Die Regeln sind denkbar einfach: Jedes Mitglied besitzt eine
Stimme. In der Endrunde kann es allerdings nur einen Gewinner
geben.

An den Austragungsorten herrscht ein unglaubliches Gedréange,
viele Schaulustige wollen das Geschehen verfolgen. Wann
bekommt man als Angbarer schon mal so viele Prominente aus
aller Welt zu sehen? Das Volksfest findet parallel dazu an allen
Tagen von frih bis spét in den Gaststuben statt.

Die HoHE Kunst pes KOCHEIS

In den meisten Abenteuern werden Proben auf das Talent Kochen
verlangt, wenn es gilt, ein Kaninchen Uber dem Lagerfeuer zu
braten oder ein Paar Kréuter haltbar zu machen. Doch diese
Handgriffe stehen im selben Verhéltnis zur wahren Kochkunst
wie ein FLIM FLAM zu einer Damonenbeschworung. Hier
soll nun versucht werden, dieses Travia, Ingerimm und Hesinde
gleichsam geféallige Handwerk in Regeln zu fassen. Grundlage
bleibt natirlich weiterhin das Talent Kochen, das allerdings noch
je nach Bedarf modifiziert wird.

Um etwas Essbares zu einer Gaumenfreude zu machen, mussen
zuerst einmal gewisse Voraussetzungen erfillt sein:

1. Zutaten: Frische und Qualitat der Bestandteile sind ent-
scheidend fir das Gelingen eines komplizierten Gerichtes.
Selbstverstandlich missen alle Zutaten verfiigbar sein. Je nach
Qualitat kann die Probe um bis 5 Punkte erleichtert werden.

und der Stadt Angbar findet sich in der Box Stolze Schldsser,
Dunkle Gassen.)

Da die meisten gastfreien Hauser bereits vollig tUberfullt sind,
werden die Helden im Hause eines Korbmachers und seiner
Familie Unterkunft erhalten. Viele Angbarer verdienen sich
etwas dazu, indem sie Reisende aufnehmen und bewirten, und
dienen damit obendrein der gutigen Travia.

Die 'Gaststuben Aventuriens' sind fast schon ein eigenes
Stadtviertel. An die vielen Tavernen, die hier Uberall in einem
kleinen Park verteilt sind, schlielen sich Lauben und Biergéarten
an. Dazu kommen in diesen Tagen noch viele Stadnde von
Handlern, Musikanten und Gaukelspielern. Schweine und
Schafe braten geméachlich tUber offenen Feuern und werden
immer wieder mit frischem Fett bestrichen. An allen Ecken
wird wirziges Alt-Angbarer Bier aus groRen Fassern gezapft,
die Brauerknechte mit schweren Wagen, die von geschmiickten
Rossen gezogen werden, stetig heranschaffen.

Die Koscher sind ein gemiutlicher Menschenschlag. Egal, mit
wem die Helden im Laufe des Abenteuers reden, man setzt sich
zu jeder Tageszeit zuerst einmal gemitlich zusammen, trinkt
ein Bierchen und isst einen Happen. Dies abzulehnen wéare eine
Verletzung der Gastfreundschaft, die weder die Angbarer noch
die gltige Gottin zu schatzen wissten.

2. Ausriustung: Geeignetes Handwerkszeug (Schneebesen,
Nudelholz etc.) und Grof3gerat (Herd, Backofen etc.) ist natirlich
auch notwendig. Investitionen in besonders ausgekligeltes
Gerat (mit Zwergenstahl beschichtete Pfanne etc.) kénnen einen
Bonus von bis zu 2 Punkten bringen.

3. Auftreten und Préasentation: Das Auge isst mit, besonders
bei diesem Wettbewerb. Wem beim Kochen zugesehen wird,
der sollte auch etwas hermachen. Also, nichts wie rein in die
passende Kluft (1 Punkt Bonus). Aullerdem macht es einen
guten Eindruck, wenn die Handgriffe sitzen und die Speisen
fantasievoll und ansprechend angerichtet werden (ebenfalls
-1).

4.Rezept: Was die Thesis fur den Meistermagus, ist das Rezept fir
den Meisterkoch. Man hoért zwar immer wieder Geschichten von
sogenannten Freikdchen, die aus dem Stegreif die wunderbarsten
Leckereien zaubern kdnnen, doch davon mag es in Aventurien
vielleicht hochstens eine Handvoll geben. Nicht nur Art und
Menge der Zutaten, sondern auch die nétigen Verarbeitungs-
schritte und deren Anwendung zur rechten Zeit fallen in diese
Kategorie. Ob sauberlich archiviert in einem liebfeldischen
Kochbuch oder in einer ruhigen Stunde von der GroRmutter
gelernt, ohne Rezept gibt es keinen Gaumenschmaus (Probe
4-7'). Dasselbe gilt Ubrigens auch, wenn eine Zutat fehlen sollte,
denn dann kocht man eben nicht mehr nach der Anleitung.
Ein besonderes Geheimrezept kann natiurlich auch die Arbeit
erleichtern (bis —2).

Ist alles vorbereitet, so kann es losgehen. Natirlich macht es einen
Unterschied, ob man eine Rubensuppe oder eine Leberpastete
zubereitet. Je nach Schwierigkeit des Gerichts wird die Probe
nochmals modifiziert, wobei man sich an diesen Beispielen
orientieren kann, der Phantasie aber natirlich keine Grenzen
gesetzt sind:



Rihrei -5; Eintopf +/-0; gegrilltes Fleisch/Kuchen +3;

Braten +5; Torte +7; Wurst (selbst machen) +10; Koscham-
mernzungen in Bosparaniersauce +20; Basiliskenpastete auf
Alveranienschaum +30 ...

SchlieBlich wird die Probe abgelegt. Wie das Produkt nun auf
den Gourmetgaumen wirkt, wie es also im Wettbewerb bewertet
wird, ergibt sich aus der Schwierigkeit des Gerichts und den bei
der Probe ubrigbehaltenen TaE

Ein kleines Beispiel: Alrik (Kochen 10) tritt gegen seinen
Kollegen Hagen (ebenfalls Kochen 10) an. Beide legen auf
hervorragende Zutaten, gute Ausrustung etc. wert (zusammen
jeweils —10). Alrik versucht sich an den Koschammernzungen
(+20), behalt aber bei der heiklen Zubereitung keinen TaP Ubrig
(+/—0). Trotzdem gelingt ihm das Kunststick und das Komitee
ist hochzufrieden (Wertung +20).

Hagen hingegen macht eine Hartwurst (+10) nach Familien-
rezept und diese gelingt ihm besonders gut (alle TaP ubrig,
Schwierigkeit war +10). Auch er erhdlt demnach die Wertung
+20.

Ein einfaches Gericht kann also, wenn es gut zubereitet wird,
einer komplizierten Kreation durchaus das Wasser reichen.
Gelingt die Probe nicht, so hat der Betreffende entweder
Pech oder sich selbst Uberschatzt. Beides darf hier aber nicht
passieren.

Viel wichtiger als dieser Regelvorschlagistjedoch das Rollenspiel.
Legen Sie Wert auf Details, lassen Sie die Krauter duften und
die Butter zergehen. Bauen Sie kleine Schwierigkeiten ein
(stumpfes Messer, Kuchen geht nicht richtig auf, fehlende
Zutaten, kleine Diebereien unter Kéchen etc.) und machen Sie
so jede Zubereitung zu einem einzigartigen Erlebnis. Wenn
sich der Koch und seine Helfer nach erfolgreicher Arbeit fuhlen

wie Helden nach einem gewonnenen Kampf, dann sind sie in
der richtigen Stimmung.

Selbstverstandlich ist es auch moglich, dass Sie lhre Mitspieler
anregen, die Kochkiinste Ilhrer Helden in realitas auszuspielen
- sprich: tatsachlich kleine Kostlichkeiten fur den Spielabend
vorzubereiten, mitzubringen und nach gelungener Kochen-Probe
'hervorzuzaubern'.

In diesem Sinne, guten Appetit!

Sie sollten jedoch nicht den ganzen Wettbewerb auswirfeln.
Wenn ein Held teilnimmt, seine Proben passabel ablegt und
sich vor allem durch gutes und ambitioniertes Rollenspiel
auszeichnet, sollte er bis in die Endrunde gelangen kdnnen.
Dann allerdings geht es gegen die anderen Finalisten. Und den
Siegespreis muss sich der Held schon verdienen!

AVEODTURISCHE KOSTLICHKEITEN

Einen Uberblick liber die kulinarischen Spezialitaten des
Kontinents zu geben ist an dieser Stelle schlechterdings
unmoglich. Die Vielfalt aventurischer Kochkunst entspricht der
Vielfalt der Kulturen und Regionen. Deshalb seien zur Inspiration
die entsprechenden Kapitel der Regionalbeschreibungen
anempfohlen. Auch ein normales irdisches Kochbuch leistet
hier gute Dienste. Die folgenden Beispiele aus verschiedenen
aventurischen Regionen sollen helfen, dem Szenario, auch ohne
solche Hilfsmittel, den notigen Biss zu verleihen:

Vorspeisen:

Tralloper Krachwirste (deftige Rindswirste mit Salz und
Knoblauch); Thorwaler Saure Zwiebeln (Zwiebeln mit Essig,
Rubensirup und Premer Feuer angemacht); Albuminer Allerlei
(mittelreichischer Eintopf); SuURsaures Pilaw mit Safranreis
(Fleischragout aus dem Tulamidenland); Frische Perlenmeerau-
stern (derzeit selten); Gebackene Heuschrecken in Knoblauch;
Fischpastete; Efferdsuppe belhancani (mit WeiBwein, Sepia,
Hummer und Safran)

Hauptgerichte:

Perricumer Hummer; Angbarsch in WeiBweinsauce; Gebratenes
Huhn auf Hirse und Reis mit FeuerkrautsoRe; Frisches Wildbret
mit Preiselbeeren; Rindsbraten mit Zwiebeln, Knoblauch
und Gewdilrzen; Waskirpfanne (eine Art Kuchen aus Fleisch,
Apfeln, Birnen und Sirup); Gashoker gebratene Pferderippen;
Koschammernzungen in Bosparaniersauce

Desserts:

Olporter grine Grutze; Dattelyoghurt mit braunem Zucker;
Siruptortchen;

Rosinennudeln; Garetischer Apfelkuchen;

Gefrorene Sahnecreme mit Frichten; Birnenkompott

FESTE FEIERD

Das Feiern ist in diesem Abenteuer nicht nur schmickendes
Beiwerk, sondern das eigentliche Thema. Deshalb sollen dem
Meister hier einige Hilfsmittel zur Verfigung gestellt werden,
die es ihm erlauben, nicht nur in der Heldengruppe, sondern
auch am Spieltisch fur SpaR zu sorgen. Allgemein gesprochen
zeichnet sich ein schones Fest vor allem dadurch aus, dass es
sich vom ublichen Alltag unterscheidet. Sowohl die aufReren
Umstande sind'anders, als auch die Menschen. Ermutigen Sie
die Helden dazu, sich ungewodhnlich zu verhalten. Hier gelten
die Ublichen Regeln nicht.



ALKOHOLISCHES

An dieser Stelle sollen einige optionale Regeln vorgestellt
werden, die den Konsum von Alkohol und seine Wirkung etwas
plastischer verdeutlichen sollen. Anders gesagt soll die leidige
Frage beantwortet werden: Wie viel vertragt mein Held und was
passiert, wenn er seine Grenze Uberschreitet?

Grundsatzlich héangt die Menge an Alkohol, die man schadlos
ertragen kann, naturlich vom Wert im Talent Zechen und von der
Ausdauer ab. Fur jedes alkoholische Getrank (entspricht etwa
in irdischen Einheiten einem Humpen Gebrautem, einem
Glas Gekeltertem oder einem kleinen Glaschen Gebranntem)
sinkt die Ausdauer um W6 + Anzahl der schon konsumierten
Getranke Punkte. Die Ubrigbehaltene TaP aus einer Zechen-
Probe kdnnen von diesem Wurf abgezogen werden. Dies hat zur
Folge, dass ein geiubter Saufer Unmengen in sich hineinschitten
kann, wéahrend ein ungelbter Trinker sofort am Boden liegt —
ganz wie im richtigen Leben. Sinkt die Ausdauer auf ein Drittel
des Grundwertes, dann ist der Betroffene total besoffen und muss
nach Hause getragen oder zumindest geleitet werden. Fallt die
Ausdauer gar unter funf Punkte, verliert er das Bewusstsein. Doch
schon, wenn die Ausdauer auf zwei Drittel des Grundwertes
fallt, wird es interessant. Denn dann beginnt der Alkohol
unaufhaltsam, seine Wirkung aufden Charakter des Betreffenden
zu entfalten. Es kommt zu einer deutlichen Veradnderung der
Wesenszuge, die bei jedem Betroffenen unterschiedlich ist.
Je nach Veranlagung (die in diesem Fall besonders durch die
dominierenden schlechten Eigenschaften bestimmt wird) wird
hier sehr grob zwischen folgenden Typen unterschieden:

Der Ausgelassene (typischer Nachteil: Neugier): Das Mundwerk
des Betreffenden lockert sich, die Stimme wird lauter. Er verspirt
einen Drang zur Bewegung, den er haufig durch Tanzen und
Springen befriedigt. Der Respekt vor Personen, Institutionen und
den Regeln des Anstandes schwindet zunehmend.

Der Melancholische (typische Nachteile: Angste aller Art): Er
zieht sich aus der Gesellschaft zurick, gribelt Uber sein Leben
nach und unterhélt sich allenfalls mit guten Freunden fern
von groRerem Trubel.

Der Aggressive (typischer Nachteil: Jahzorn): Auch hier sinkt die
Hemmschwelle gegenuber Personen betréachtlich. Er fahlt sich
stark und selbstbewusst und will dies auch unbedingt beweisen.
Auf kleinste Provokationen reagiert er unmafig heftig, was von
Beleidigungen bis zu Handgreiflichkeiten fiuhren kann.

Fir die Spieler bedeutet dies im Klartext, dass sie ihre Helden
ganzlich anders darstellen mussen, als sie das gewohnt sind.
Sprechen Sie mit den Spielern ab, welchem Typ ihr Held
zugehorig ist. Halten Sie sich dabei aber nicht sklavisch an obige
Regeln. Gerade ruhige und disziplinierte Helden neigen oft
zu unerwarteten Ausschweifungen, wenn sie Uber den Durst
getrunken haben. Erinnern Sie sich an die besten Partys,
die Sie selbst erlebt haben, und bringen Sie etwas Farbe ins
Abenteuer.

Auf die Anderung von Eigenschaftswerten wird hier bewusst
verzichtet, da sie bei richtiger rollenspielerischen Umsetzung
der psychischen Auswirkungen unnétig sind. Das Multifunkti-
onstalent Selbstbeherrschung hilft hier Gbrigens nichts — Alkohol
ist eine Art Gift, und vor seinen Auswirkungen schitzt nur, es
nicht einzunehmen! Was den Abbau von Alkohol im Korper
angeht, so kann man als Faustregel pro niichterner zwei Stunden
die Anzahl schon konsumierter Getranke fur die néchste Zechen-
Probe um einen Punkt erniedrigen. Die Ausdauer kehrt aber erst
nach einer langeren Ruhephase zurick.

RAVFEN

Die Kneipenschlagerei zahlt zu den klassischen Elementen des
Rollenspiels. Um sie nicht zu einer endlosen Wirfelorgie auf
waffenlose Kamphaiente verkommen zu lassen, sollte man aber
fur etwas Abwechslung sorgen. Die optionalen Kampfmanodver
aus Schwerter und Helden lassen sich hier wunderbar in Szene
setzen. Regen Sie die Spieler zuerst einmal dazu an, den Raum
auszunutzen. Lassen Sie die Helden durch die Stube rennen,
aufTische springen, sich an Leuchtern schwingen etc. Schildern
Sie, welche Einrichtungsgegenstande dabei wie zu Bruch gehen,
denn das geféallt den Helden garantiert. Viele Dinge, von der
Bratpfanne Uber den Stuhl bis zum rohen Fisch eignen sich
hervorragend als improvisierte Raufwaffen. Das hat den Vorteil,
dass ein jeder Beteiligte alles einigermafen benutzen kann. Denn
es geht ja nicht um Schadenswirkung, sondern vornehmlich um
den Spaf an der Sache. Alle Treffer sollten also ausschlief3lich von
der AU abgezogen werden (evtl. aber nache "Waffe" modifiziert,
z.B. Stuhl W6+4 statt nur W6). Kruge, Torten oder andere
Nahrungsmittel eignen sich auch sehr gut zum Werfen (Probe
auf den FK-Basiswert ohne Modifikator). Der Getroffene kann
dann in der nachsten KR nicht attackieren oder parieren.
Derartige Schlagereien werden fir gewdhnlich nach einer
gewissen Zeit von frischen und erfahrenen Angbarer Gardisten
handfest beendet. Neben einigen Blessuren und ein paar Stunden
in der Ausnichterungszelle des Garnisonsgebdudes haben die
Beteiligten keine weiteren Folgen zu befiirchten. Orientieren Sie
sich an Hau-Drauf-Klamauk Marke Bud Spencer oder Jackie
Chan und die ldeen kommen wie von selbst.

Sollte einer der Helden oder ein Gegner den Ablauf des Festes
storen, indem er etwa echte Waffen benutzt oder Schadenszau-
berei spricht, so wird ihn Vaterchen Nirwulf durch die Garde
dingfest machen lassen. Am nachsten Morgen findet er sich
dann ganzlich nackt mit einem alten Sack Uber dem Kopf am
Rande eines Weges in den Bergen wieder. Dass zudem die sonst
so gutige Travia bei einer derartigen Verletzung des Gastrechts
sehr schnell sehr unangenehm werden kann, ist allgemein
bekannt. Wie sich dies genau auswirkt, sei lhrer meisterlichen
Gnade uberlassen.



DEeR ERSTE Tac: VORSPEISE

VORSTELLUTIG

Am Morgen vor dem Beginn des Wettbewerbes werden dem
Komitee und den Teilnehmern noch einmal samtliche Anwe-
senden vorgestellt. Versammeln Sie lhre Helden zusammen
mit den Meisterfiguren im Ratskeller, in dem auch das Finale
stattfinden wird, und charakterisieren Sie die im Komitee
sitzenden und hinter dem Herd wirkenden Meisterfiguren
einmal, damit die Helden (und, aventurisch gesehen, auch
die Mitwirkenden) einen ersten Uberblick iber die Beteiligten
erhalten.

Danach verkindet Nirwulf dann den Beginn des Wettbewerbes,
und alles huscht geschaftig davon.

Dir Zvutaten

Pinktlich beim ersten Morgengrauen bauen die Feinkosthandler
ihre Stande auf. Kubax Sohn der Doro, Besitzer der Gaststuben
Aventuriens, verlangt horrende Standgebuhren. Dementspre-
chend gepfeffert sind die Preise fir die zahlreichen exotischen
Spezialitaten, die hier, taufrisch prasentiert und tUberaus gefallig
dekoriert, feilgeboten werden. Wer sich das nicht leisten kann,
wird wohl einen anderen Weg finden missen, um an die

begehrten Zutaten zu kommen.

Auch die Helden werden, entweder von Bruder Rukus oder
von Vaterchen Nirwulf, gebeten, etwas gegen die drohenden
Engpésse zu tun. Sie kdnnten nun versuchen, den Ferdoker
Metzgermeister Arnwulf Geltringer zu 'Uberreden’, seine stillen
Reserven an frischem Rehricken herauszugeben. Der trinkfeste

Meister (Zechen 12) wird nur dann zustimmen, wenn einer der

Helden einer kleinen Probe seines Selbstgebrannten standhalt.
Fur erfahrene Jager bietet sich natirlich die Moglichkeit, die
angrenzenden Walder nach zartem Wild zu durchstébern, was
selbstverstandlich auch hier verboten ist. Besonders die Jagd nach
Koschammern mit dem Schnapper (Armbrust mit Bleikugeln)
ist sehr reizvoll, da auch die Konkurrenz nicht schlaft. Unter
anderem Jandhold Degenhardts Knechte durchstébern akribisch
die Umgebung. Mutola Tochter der Rabaga versucht sich
ihrerseits im Angbarschfischen aufdem See. Hier wiirde sich ein
kleines Seegefecht mit Netzen und Paddeln anbieten, bei dem
einige der Beteiligten Uber Bord gehen sollten.

DER BRAUKELLER_

In den weitlaufigen Gewdlben der Alt-Angbarer Brauerei findet
die erste Ausscheidung statt. Alle Speisen werden offentlich
zubereitet, jeder Koch muss dabei ohne Hilfe hantieren. Hier
kann ein teilnehmender Held zum ersten Mal sein Talent unter
Beweis stellen. Danach spielt die zwergische Blaskapelle der
Brauerei aufund eswird Bier in rauen Mengen genossen. Einige
Verlierer kénnen ihre Niederlage nur sehr schwer verwinden.
Als einer von ihnen es wagt, die gewdhnungsbediirftige Musik
laut zu kritisieren, horen die Zwerge augenblicklich auf und
begegnen der Kritik mit ihren Fausten - und ihren (sehr soliden)
Instrumenten. Eine handfeste Rauferei entwickelt sich.

In den frihen Morgenstunden lauschen-die wenigen Verbliebenen
den Worten Prinz Storkos, der Anekdoten Uber seinen Bruder
Reto zum Besten gibt.

DEr zwEitE Tac: HavrtGericHT

DEerR OCHSE

Mutola hat vor, einen ausgewachsenen Ochsen, gefullt mit
Kréautern und Knoblauch, am Spie3 fir den Wettbewerb
zuzubereiten. Das edle Tier entkommt allerdings am Morgen
von der Schlachtbank und irrt verstoért in der Stadt umher. Um
Schlimmeres zu verhindern, sollen die Helden das Tier wieder
einfangen. Keine leichte Aufgabe nach einer durchzechten
Nacht. Es folgt eine Verfolgungsjagd zu Pferd durch die noch
kaum belebten Gassen Angbars, bei der auch einiges zu Bruch
gehen sollte, bis die Helden den Ochsen schliefllich in einem
Gasthaus (!) stellen kdnnen — sich labend an einer Pfitze Alt-

Angbarers.

SaBoTAGE

Die groBe Kiche des Angbarer Ratskellers, in dem die zweite
Runde ausgetragen wird, dient wahrend des Tages als Lager
fur die Zutaten der Kéche. Wenn die Helden die Knechte von
Jandhold Degenhardt nervdés im Hintereingang des Gasthauses
verschwinden sehen, sollte sie das stutzig machen. Die Diener
erhielten namlich den Auftrag, die Zutaten der Konkurrenz
mit einer maraskanischen (extra scharfen) Gewurzmischung zu

verfeinern. Versuchen die Helden, sie davon abzuhalten, kommt

es zu einer Prigelei in Kiche und Vorratsraum, bei der allerhand
Kichengerat zum Einsatz kommt. Natirlich muss verhindert
werden, dass die Habseligkeiten der Teilnehmer beschadigt
werden! Beim Eintreffen der Gardisten werden die Saboteure
alles abstreiten und auf die Autoritat ihres Dienstherren

verweisen.

RATSKELLER_

Genau wie am Vortag werden heute, allerdings im kleineren
Kreis, die Finalisten gekurt. Besonderes Aufsehen erregt, wie
zu erwarten, der gebratene Ochse von Mutola. Aber auch die
Flambierkiinste des Hafiz ben Charim versetzen die Koscher
in Staunen.

Nirwulfbittet die Helden zu fortgeschrittener Stunde auf Grund
ihrer bisherigen Verdienste an den Tisch des Komitees (so sie
nicht bereits dazugehdéren). Hier kénnen sie sich zwanglos mit
der Prominenz unterhalten, die ohne Ausnahme freundlich auf
die Helden zugeht. Vor allem der exzentrische Goldo Paligan
interessiert sich sehr fir ihre Erlebnisse.

Im Laufe des Abends kommt First Blasius immer mehr in
Stimmung, steht schlief3lich wackelnd auf dem Hocker und leert
unter dem Johlen der Anwesenden einen Krug Bier auf einen



Zug. Ein Held, der zuféllig die Latrine im Garten aufsucht, wird
den Firsten dann im Gebisch liegend finden. Offensichtlich
hat der erfahrene Zecher sein fortgeschrittenes Alter ein wenig
unterschatzt. Neben ihm kniet, vollig aufgeldst, sein junger
Leibarzt Bosper Dergelstein. Er wurde vom Kanzler des Firsten
angewiesen, unauffallig ein Auge auf seinen Herrn zu werfen.
Nun, da er diese Entgleisung nicht verhindern konnte, wird
er die Helden anflehen, ihm zu helfen, den Fursten moglichst
schnell und diskret in sein Schloss zuriickzubringen.

Es stellt sich als unerwartet kompliziert heraus, den uber

Der DRiTTE Tac: DESSERT

DER GROSSARTIGE

Auffallen um jeden Preis ist die Devise des Goldo Paligan. Einen
leibhaftigen Zyklopen, wie unlangst bei seinen Hochzeitsfeier-
lichkeiten, wird er diesmal nicht prasentieren kénnen. Trotzdem
versucht er, die Koscher Hinterwaldler mit einem derben und
dekadenten Scherz zu schockieren. Diesmal wendet er sich
an die Helden, die ihm einen Gefallen erweisen und eine
kleine Delegation seiner Diener' empfangen und unauffallig
unterbringen sollen. Es handelt sich um sechs rahjagleiche Tanzer
und Tanzerinnen, die samt einem mirrischen Dukatengardisten
in Zivil direkt vom AlAnfaner Silberberg eingeschifft worden
sind. Sie sollen den Abend mit einer kleinen Darbietung
auflockern, pikanterweise génzlich ohne stérendes Gewand!
Die Helden kdnnen nun entweder den Granden bei seinem
derben SpéafRchen unterstitzen und sich um die (atemberauben-
den) Gaste aus dem Siuden kimmern oder sich auf die Seite
von einigen resoluten Koscher Manner und Frauen stellen, die
aufgrund der Erfahrungen der letzten Jahre bereits mit einer
solchen Entgleisung rechnen. Erhalten die Eingesessenen die
nodtigen Informationen, dann werden sie die Tanzer kurz vor
dem Auftritt abfangen und auf die vollmundige Ankindigung
Paligans eine Delegation der ihren in den Saal schicken, die eine
kleine Demonstration in der Kunst des Schenkelklatschertanzes
geben werden. Nach dieser Einlage wird Paligan irritiert in das
drohnende Gelachter der Anwesenden einstimmen, wahrend die
Koscher den Triumph von Sitte und Moral feiern. Den Helden
sollte ob der Briskierung eines der sicherlich gefahrlichsten
Manner Aventuriens in der Folge schon ein bisschen mulmig
werden. Ansonsten geht der Punkt an den Granden und die
offenen Minder der braven Angbarer gelten ihm als weiterer
Beleg seiner GroRartigkeit.

FimaLe imm HOTEL

Ausgefallene Gebéackkreationen sind in Mode beim grof3en
Finale im Haus Sirbensack, dem besten Hotel am Platze. Mit
Ausnahme von Jandhold Degenhardt, der einen Schwan aus
einem extra angelieferten Eisblock schlagt, um damit seine
Fruchtcremekomposition zu krdnen, arbeiten alle fieberhaft an
mehr oder weniger tUppigen Torten.

Um die Spannung mdglichst lang zu erhalten, lasst sich das
Komitee heute besonders viel Zeit mit der Entscheidung.

hundert Stein auf die Waage bringenden Blasius an Stadtgarde
und Wachen vorbeizuschaffen, zumal der volltrunkene First
unentwegt Lieder anstimmt oder die Geschichte seiner ersten
groRRen Liebe preisgibt - Schleichen und Klettern einmal anders.
Gelingt den Helden die Ehrenrettung von Blasius, so haben sie
furderhin einen ganz besonderen Firsprecher im Reich. Schaffen
sie es nicht, ist der Hochadel um einen Skandal reicher und
das Haus Eberstamm wird in der néchsten Zeit bei 6ffentlichen
Anlassen leider unpasslich sein.

Dies erweist sich als zu viel fur den Geschmack des nervdsen
und von Selbstzweifeln geplagten Novadis Hafiz. Nach einer
herablassenden Bemerkung der siegessicheren Mutola platzt
ihm der Kragen und ein dickes Stick seiner fast schritthohen
Torte landet in ihrem Gesicht.

Dies ist der Beginn einer der grof3ten Tortenschlachten der
aventurischen Geschichte. Ziel dieses sif3en Ehrenhandels ist
es, moglichst sauber zu bleiben. Die Verwistung des feinen
Hotelsaales mit Kronleuchtern, Wandteppichen und reichlich
Porzellangeschirr soll den Hohepunkt des Abenteuers markieren.
Alle Parteien und vielleicht sogar das eine oder andere Mitglied
des Komitees mischen kraftig mit. Wie durch ein Wunder
bleibt die kleine Holzstatuette der speisenden Travia jedoch
unversehrt und kann, nach groben Aufraumarbeiten, von der
Hohen Schwester des Klosters am Greifcnpass dem strahlenden
Sieger Uberreicht werden.

Der Meister kann das Finale detailliert ausgestalten und nach
den obigen Regelvorschlagen durchspielen oder einfach einen
Sieger wahlen. Bis zur totalen Erschopfung wird nun der
Wettbewerb in bewéahrter Weise zu Ende gefihrt. Die Helden
sollten irgendwann am néchsten Morgen von den fleiBigen
Bediensteten des Hauses geweckt bzw. nach Hause getragen
werden — bis auf eine/n.

Die ScHwarze WitTwE

Pl6tzlich sitzt der/die charismatischste Held/in der Gruppe
neben der schwarz verschleierten Kaiserwitwe. Die anfangs
beklemmende Stimmung lockert sich schnell, als schwerer,
gewdlrzter Rotwein aufgefahren wird und die betérende Alanfa-
nerin mit der angenehmen, tiefen Stimme eine uberraschend
leichte Konversation vom Zaun bricht. Schildern Sie die
Faszination, die von ihrer Person ausgeht, indem Sie immer
wieder scheinbar unbedeutende Details ihrer Erscheinung
beschreiben. Schlie3lich hat der/die Held/in alles um sich herum
vergessen und sinkt in einen euphorischen Rauschzustand (der
Wein stammt natirlich aus AlAnfa).

Am nachsten Morgen erwacht der/die Held/in auf einem
schwarzen Himmelbett in der Suite der Alara Paligan. Der
Wettbewerb ist vorbei, die Géaste langst abgereist. Alles, was bleibt,
ist eine dunkelrote Rose, die auf dem Kopfkissen liegt.



EPILOG

Der erschopfte Nirwulf (und moglicherweise diverse andere
Personen) bedankt sich bei den Helden fir ihre Hilfe. In Angbar
héalt der Alltag wieder Einzug, auch wenn alles, so scheint es
zumindest, etwas langsamer als sonst vonstatten geht. Je nach
rollenspielerischem Einsatz sollten Sie pro Held bis zu 200 AP
verteilen. AuBerdem erhélt jeder Held naturlich noch spezielle
Erfahrungen in den Talenten Zechen und Kochen. Der Gewinner

[MMEISTERPERSOIEII

Dir GasTGEBER_

[TIRWULF SOHI DES [IEGROMOTI,
OBERSTER RiCcHTER DER HUGELZWERGE,
LaupvocT zu ATIGBAR.

Der gemutliche und beleibte Hugelzwerg ist Organisator,
Sponsor und Vorsitzender des Komitees. Wahrend ‘'seines’
Wettbewerbs lauft der leidenschaftliche Koch und Gourmet
zur Hoéchstform auf. Persdnlich kimmert er sich um seine
erlauchten Gaste und sorgt dafiir, dass die Stimmung zu keinem
Zeitpunkt der Feierlichkeiten absinkt. Doch wehe, wenn er die
graue Schirze anlegt und seinen uralten Kochloffel zickt. Denn
dann verwandelt sich das ehrwirdige Vaterchen in den Albtraum
aller Teilnehmer. Mit ungebrochenem Selbstbewusstsein probiert
und kritisiert er das, was ihm die besten Koéche des Kontinentes
vorsetzen. Dabei weicht seine Meinung, die er mit zwergischem
Dickschadel verteidigt, zuweilen deutlich von der der anderen
Jurymitglieder ab. Als Meister des Kochtopfs ist sein Urteil in
diesen Tagen mindestens so gefirchtet wie sonst als Richter.*

KuBax SoHI DES DORO,
BesiTzer DER GasTsTuBenr AVEDTURIEITS

Der gewiefte Wirt und Geschaftsmann fungiert als rechte Hand
Nirwulfs. Er sorgt sowohl fir die Ortlichkeiten, als auch fir die
ausreichende Versorgung der zahlreichen Gaste und verdient
sich dabei eine goldene Nase. Der Higelzwerg ist aber ebenfalls
ein profunder Kenner aventurischer Kochkunst und Verfasser
des Rezeptbuches 'Fremde Gaumenfreuden', fir dessen neueste
Auflage er wahrend des Wettbewerbs eifrig Material sammelt.
Kubax bleibt meist im Hintergrund und ist erster Ansprechpart-
ner, falls die Helden etwas Besonderes benétigen sollten (und
dies auch bezahlen kdénnen). Seine Untergebenen spornt er
zuweilen mit seiner ungewohnlich lauten Stimme an, wobei
er Uber ein groRes Repertoire an zwergischen Schimpfwadrtern
verflgt.

Das KomitTee

Arara vor GarrTH-Parican, Kaiserwitwe

Ein Leben in totaler Dekadenz ist die ideale Voraussetzung,
um von Nirwulfin das Komitee geladen zu werden. Die Witwe
des letzten Kaisers Hai fungiert hier auch noch als offizielle

des Wettbewerbes wird in Zukunft in allen gastfreien Hausern
des Neuen Reiches gern gesehen sein und muss sich keine Sorgen
mehr Uber seinen Lebensunterhalt machen. Als Belohnung
erhalten die Helden alles, was sie wahrend der Tage an Ausgaben
hatten, von Nirwulf doppelt zurick. Wahrhaftig kein leicht
verdientes Gold!

Reprasentantin des Kaiserhauses, das dem Zwerg nach wie vor
dankbar fir seine Rolle beim Marsch der Higelzwerge auf die
Bergfreiheit Koschim ist. Alara schatzt erlesene Gaumenfreuden
sehr, auch wenn es kaum maoglich ist, ihr etwas wirklich Neues
zu préasentieren.

Anders als ihr Bruder, dem sie nach Méglichkeit hoflich aus dem
Weg geht, bt sie sich in dezenter Entspannung bei schwerem
Rotwein und teurem Rauschkraut. Einem amourdsen Abenteuer
ist sie durchaus nicht abgeneigt, so dass ihr finsterer Blick unter
dem schwarzen Schleier oft tber die anwesenden Herrschaften
schweift.*

Prinz Storko von GaretH

Der 'Samtene Prinz' ist ein guter Freund Nirwulfs. Besonnen-
heit, diplomatisches Geschick und Freude an den kleinen
Annehmlichkeiten des luxuriésen Lebens verbinden die beiden
alten Kampen. Storko ist ein sehr ausdauernder Gast, der am
Liebsten bei einem ausfiuhrlichen Bankett und einem Pfeifchen
Geschichten aus der guten alten Zeit erzahlt. Er geniel3t diese
Tage der Ruhe sichtlich, gibt es doch zuhause in Gareth nicht
mehr viel, was ihn recht erfreuen kann. Hier in Angbar ist die
graue Eminenz des Reiches einfach ein netter alter Mann, nicht
mehr und nicht weniger.*

First Brasivs von EBerstamm

Als der volkstumliche Landesvater ist Furst Blasius in seinem
Element. Mit den hohen Gasten und seinen Koschern feiert er
ausgelassen die drei Veranstaltungstage durch. Wieinjedem Jahr
lasst er auf den StraBen firstliches Freibier ausschenken und
wird dafur von der Bevolkerung frenetisch gefeiert. Allen Sorgen
seines ambitionierten Kanzlers betreffend seiner Gesundheit
zum Trotz kundigte er auch in diesem Jahr wieder an, dass er
selbst ein ganzes Fass davon vertilgen werde.

Blasius ist ein Verehrer der traditionellen Koscher Kiiche. Def-
tigkeit ist fur ihn ein ausschlaggebendes Entscheidungskriterium.
Der Farst trinkt, singt, tanzt und tut auch sonst allerlei Dinge,
die den Reichsadel nicht gerade erfreuen.*

Goirpo Parican, DER GROSSARTIGE

Nach seiner spektakularen Hochzeit auf den Zyklopeninseln
zieht es den exzentrischen Granden aus Al'Anfa wieder hinaus
in die Welt. Bereits zum dritten Mal ist er zu Gast in Angbar,

* Mehr zu dieser Person findet sich in den Boxen Solze Schlosser,

Dunkle Gassen und Dunkle Sé&dte, Dichte Walder.



bei der Bevoélkerung allerdings nicht sonderlich gern gesehen.
Er neigt auch hier zu offenen Demonstrationen von Luxus und
Dekadenz. In diesem Jahr tritt er in traditionell zyklopaischer
Tracht auf und hat sich sogar die blonden Locken schwéarzen
lassen.

Wer im ubrigen glaubt, dass der Al'Anfaner nur mit einer Schar
von 'Dienern' und ohne Leibwache hier erschienen ist, der sollte
auf ein paar besonders typische 'Koscher' Acht geben, die sich
standig in seiner Nahe aufhalten.

Mehr zu Goldo Paligan findet sich in der Box Al'Anfa und
der tiefe Suden.

Die MEISTERKOCHE

Von den Uber funfzig Teilnehmern werden es nur wenige in die
Endrunde schaffen. Die folgenden Personlichkeiten werden in
jedem Fall dabei sein, es steht dem Meister jedoch frei, weitere
Charaktere zu entwickeln. Die hier vorgestellten Kéche kénnen
dabei sozusagen als Archetypen dienen.

BRUDER_RURUS, WAIIDERIDER_
GrEwEeiHTER DER GUTiIGED GOTTin

Seit vielen Jahren tragt Bruder Rukus nun schon das Pilgerband
an seinem orangenen Gewand. Eigentlich machte sich der
geburtige Nordméarker damals nur auf, um das Heiligtum seiner
Gottin in Rommilys zu besuchen. Der kleine, beleibte Mann
mit dem grauen Haarkranz und den feisten Backchen fand
aber sogleich Gefallen am Leben als Wanderprediger und dient
seitdem seiner Herrin, indem er sich in Tempeln, Kldstern und
Armenvierteln des ganzen Reiches nitzlich macht.
Traditionelle Gerichte mit unvergleichlichem Geschmack sind
seine Spezialitat. Es heil3t, die gutige Travia hatte seine Hande
gesegnet. Ein unglaublich freundlicher Mann, bescheiden und
redlich, der Saubermann unter den Finalisten.

(KL 14; IN 16; FF 17; Kochen 15, kann durch Mirakel noch
erhoht werden.)

JanpHOLD DEGENHARD von IITERSIIGE,
KUcHENCHEF DES HOTELS SEELATIDER, GARETH

Der beste Koch des besten Hotels Aventuriens muss der beste
Koch Aventuriens sein. Das ist zumindest die Meinung des
Jandhold von Mersingen, der seit zwanzig Jahren die Kiche
des Seelander fihrt.

Der kleine Wicht mit dem spitzen Gesicht und der riesigen
weiBen Kochmitze ist der Inbegriff des exzentrischen Koch-
kinstlers. Mit sieben Gehilfen und einem Stoerrebrandter
Wagen voller Ausristung und Zutaten ist er angereist, um seinen
Titel zu verteidigen.

Jandhold neigt zu Nervositat, ist Uberempfindlich gegen jede
Art von Stoérung und extrem jahzornig. Seine Knechte scheucht
er nicht nur wie Sklaven durch die Kiche, sondern beauftragt
sie zuweilen auch, wenn es darum geht, die Fahigkeiten der
Konkurrenz auszuloten. Sollte er seinen Titel gefahrdet sehen,
ist er auch bereit, zu unfairen Mitteln zu greifen. Sein grofter
Schatz ist ein persénliches Kochbuch, das er eifersichtig hitet
und vor den Blicken jedes AuRenstehenden verbirgt. Jandhold
ist Magiedilletant, ohne es zu wissen, und braucht das Buch,
um seine Krafte nutzen zu kénnen. Dadurch gelingt es ihm, die

ausgefallensten Gerichte zu 'zaubern'. Er selbst allerdings halt
sich fur genial (Typ: Louis de Funes in "Brust oder Keule").
(KL 15; IN 15; FF 20; Kochen 17 + maximal 15 ASP fir
magisches Meisterhandwerk)

Jandholds Knechte: AT 13; PA 10; AU 30; TP (A) 1W (Raufen)

Mutora TocHTER DER RaBAGA,
Armenwirtin vom ANIGBARER SEE

Die Lokalmatadorin ist mit Sicherheit die beliebteste Teilneh-
merin des Wettbewerbs. Kaum ein Koscher kennt die uberaus
resolute Higelzwergin nicht und schon viele haben sich auf den
beschwerlichen Weg zu der Alm am Angbarer See gemacht, um
ihre herausragende Kochkunst zu genieen. Sind Frauen sowieso
schon Mangelware beim kleinen Volk, so werden weibliche
Meisterkdchinnen noch ungleich héher verehrt.

Da sich die eigensinnige Mutola noch nicht so recht fur einen
Lebenspartner entscheiden konnte, wird sie von einem wahren
Gefolge von Freiern begleitet, die sich eifrigihre Aufmerksamkeit
verdienen wollen und ihr jeden Wunsch von den Lippen ablesen.
Mutola bevorzugt Deftiges in rauen Mengen und versteht sich
wie keine andere aufdie original Koscher Kiche.

(KL 14; IN 17; FF 18; Kochen 20)

IMvtoras KavalLIERE

Die funf Zwerge buhlen schon seit Jahrzehnten um die Gunst der
drallen Wirtin. Nach so langer Zeit sind aus den Konkurrenten
langst so etwas wie Freunde geworden. Sie werden alles tun, um
weitere liebestolle Angroschim auszubooten und naturlich Ehre
und Wohlbefinden ihrer Angebeteten bis aufs Blut verteidigen.
AT 15; PA 13; AU 40; TP (A) 1W+1 (Raufen)

Hariz Ben CHaLIN,
ZWEITER KUCHENMEISTER DES KALIFEN

Begabung, Flei3 und gluihender Ehrgeiz haben den Wistensohn
zum stellvertretenden Leibkoch des Kalifen gemacht — und
das bringt ihn fast zur WeiRglut. Trotz aller Anstrengungen
blieb ihm das begehrte Amt des hochsten Kichenchefs in Unau
bislang verwehrt. Doch der 38-jahrige, trengglaubige Novadi
versucht alles, um sein Ansehen bei Hofe zu steigern. Sogar
diesen Wettbewerb, inmitten von Unglaubigen, nimmt er auf
sich, um sein Ziel zu erreichen. Wenn der Novadi an den
Kochtopf tritt, Uberrascht er mit ausgefallenen Kreationen, die
jedoch keines der 99 Gesetze Rastullahs verletzen - zumindest
predigt er das. Ansonsten vermeidet er den Umgang mit den
Unglaubigen und verbringt die meiste Zeit damit, seinen standig
unreinen Koérper wieder reinzuwaschen. Da eine Niederlage
nicht akzeptabel ist, kommt es zwangslaufig zu Reibungen mit
der Konkurrenz.

(KL 13; IN 16; FF 16; Kochen 18)

OmaRBEII CHANMALLAH

Der Leibwachter von Hafiz entspricht dem typischen Bild
eines schweigsamen W iistenkriegers, solange bis er irgendwie
mit Alkoholischem in Berihrung kommt. Dann dreht der
Novadi unweigerlich total durch und wird sofort eine Schlagerei
provozieren.

AT 16; PA 14; AU 40; TP (A) 1W (Raufen)



Sancta GRINNIiGULDIS

Ein KURzaBENTEVER FUR 3—5 EinstEiGER-HELDEN

von STepHAMIE vOmT RiBBECK

HinTERGRUIID

"ffr»  Grinigud der Sarken und ihrem  Schwert Rondrablitz  will
ich  ewch nun  singen, und wie se den schrecklichen  Aphaladris
bezwang, auf dass ihre  Heldentaten nicht vergessen werden, von
heut  bis  immerdar."

So beginnt ein weit verbreitetes Heldenlied, das vor allem an
aventurischen Kriegerschulen oft gesungen wird. Alle Jahre
wieder lauschen die jungen Zoglinge mit leuchtenden Augen
dem Bardensang, der den Wunsch in ihnen weckt, es der Heldin
gleichzutun und unsterblichen Ruhm zu erlangen.

Doch wer war Griniguld die Starke? Das Lied preist sie als
mehrfache Ogertéterin, als Bezwingerin eines finsteren Druiden
namens Aphaladris, der einst den Osten des Reiches unsicher
gemacht haben soll, und vor allem als Kampferin gegen die
Goblins, von denen sie unzahlige erschlagen haben soll. Auch
zerstorte sie der Legende nach im Namen der Zwolfgotter
mehrere Kultstatten scheul3licher Goblingdtzen, bevor sie —

nebelhafter Ausklang der Bardendichtung - in der Schwarzen
Sichel spurlos verschwand.

Allem Anschein nach vollbrachte sie die meisten ihrer Taten
wahrend der Gobhnkriege, die 860/859 vor Hai (14/15 Sighelm
nach der damaligen Zeitrechnung) in Weiden und Darpatien
tobten. Sie wird mit dem Haus Bregelsaum in Verbindung
gebracht. Die Rondra-Kirche erwagt seit langem eine Heiligspre-
chung, was aber bisher daran scheiterte, dass weder Grinigulds
Todesumstande bekannt noch ihre Gebeine aufzutreiben sind.
Am 30. HES 29 Hai

Darpatiens, zu einem furchtbaren Gemetzel unter den von alters

kam es in Rommilys, der Hauptstadt

her verfeindeten Familien Rabenmund und Bregelsaum, der
sogenannten '‘Blutnacht von Rommilys' (siehe Aventurischer
Bote #79).

Wirren, als so manches Haus im Land geplindert wurde, fielen

In den darauf folgenden birgerkriegsahnlichen

den Bregelsaums Dokumente in die Hande, die sich lange im
Besitz der Rabenmunds befunden hatten. Aus diesen Schriften



geht hervor, dass Griniguld die Starke damals eine Burg in der
heutigen Baronie Mistelhausen bewohnte; allem Anschein nach
Burg Madaleth (bzw. eine altere Burg an gleicher Stelle). Diese
Burg ist heute in Bregelsaum-treuen Handen. Hinweise auf
Griniguld wurden dort aber bisher nicht gefunden. Nachdem
sich die Lage in Darpatien wieder beruhigt hat — etwa ING
29 Hal oder zu einem beliebigen spateren Zeitpunkt — werden
Spezialisten fir das Durchsuchen alter Geméauer zu Rate
gezogen: lhre Heldengruppe.

GEeriGnefeE HELDED

Die Auswahl der Helden fir dieses Abenteuer ist nicht ganz
einfach. Eigentlich wirden sich Rondra-Geweihte geradezu
aufdrangen, denn sie wirden im direkten Auftrag ihrer Kirche
reisen. Allerdings werden sie, ebenso wie Geweihte des Praios,
im Verlauf des Abenteuers vermutlich in heftige Schwierigkeiten
kommen, da sich die Helden ihre Aufgabe durch Ehrlichkeit
und Offenheit eher erschweren oder sie sogar ganz unldsbar
machen. Vielmehr ist phexische List gefragt, und das wird es
den oben genannten Geweihten wohl unmdglich machen, an
diesem Teil des Abenteuers mitzuwirken.

Ein adliger Spielerheld aus dem Mittelreich ware durchaus
geeignet, da er wohl ohne Probleme Gastrecht in der Burg
Madaleth bekommen wird — allerdings sollte er keine allzu
groBen Bedenken damit haben, andere Adlige anzuschwindeln,

DiE ADWERBUIIG

Die Helden werden von einer Rondra-Geweihten angeheuert,
lhrer Gnaden Waidgund von Bregelsaum-Raulsleben, die
damit gleichermalRen den Interessen ihrer Kirche und ihrer
Familie dient. Frau Waidgund verlor in der Schlacht an der
Trollpforte beide Beine bis zu den Knien (verursacht durch
einen PANDAEMONIUM) und verrichtet seitdem Schreib-
stubendienst im Rondra-Tempel zu Gareth. Dort wird sie die
Helden empfangen und instruieren. Da ihr das Reisen schwer
fallt, wird sie die Helden nicht begleiten.

Ilhre Gnaden erzahlt den Helden von Griniguld der Starken
(s.0.), beschreibt ihnen den Weg zur Burg Madaleth und
gibt ihnen Empfehlungsschreiben an Baronin Dythlind von
Bregelsaum zu Mistelhausen und Burgherrin Heildrut von
Kihne zu Madaleth mit. Der Auftrag lautet herauszufinden,
wo Griniguld letztendlich geblieben ist, also wo und wie sie
verstorben ist, und im ldealfall ihre Gebeine zu bergen.

Die Geweihte scharft den Helden ein, keinesfalls einem Mitglied
oder Parteiganger der Familie Rabenmund etwas von dem
Vorhaben zu erzéhlen, um diese nicht in Versuchung zu fihren,
aufgrund weltlicher Familienfehden ein rondragefélliges Unter-
nehmen zu sabotieren. (Diese Anmerkung ist wichtig far den
weiteren Spielverlauf!)

Der Lohn, den sie zu zahlen bereit ist, entspricht etwa der
Summe des Sozialstatus aller beteiligten Helden in Silbertalern
pro Tag (diese Summe sollten Sie vorher schon heimlich
herausgefunden haben), dazu noch einmal etwa 5 Dukaten als
Aufwandsentschadigung fir die Gruppe insgesamt. AuBerdem
stellt Frau Waidgund den Helden bei Erfolg gute Beziehungen
in Gareth in Aussicht, was fur manch einen Helden auch ein
gutes Argument sein sollte. Wenn die Helden feilschen wollen,
appelliert die Geweihte an das Ehrgefiihl der Helden (immerhin

und auBBerdem sollte er dem Hause Rabenmund nicht zu nahe
stehen.

Insgesamt sollte wenigstens ein Held einen Sozialstatus von 7
oder mehr haben, sonst wird sich die Rondra-Kirche kaum an
diese Heldengruppe wenden, um ihr einen derartigen Auftrag
anzutragen. Geschickt ware es, wenn ein Held Ahnung von
Architektur hat - oder Frau Waidgund als Ansprechpartnerin der
Helden (siehe unten) das zumindest annimmt. Bei Ingerimm-
Geweihten und Zwergen zum Beispiel geht sie einfach still-
schweigend davon aus, es mit Fachleuten in der Baukunst zu
tun zu haben. Angehdrigen der Phex- und Hesinde-Kirche
unterstellt sie hingegen einen guten Spirsinn, was sie ebenfalls
zu geeigneten Kandidaten macht. Gelehrte oder Handwerker
kdénnten von der Zunft der Maurer und Baumeister empfohlen
werden, an die sich jeder Auftraggeber in solchen Dingen
wenden wirde, wahrend Frau Waidgund mit Magiern gewisse
Probleme hat, sie aber als Gelehrte auch akzeptiert.

Natlrlich kdnnen die Helden auch in einem vorhergehenden
Abenteuer (etwa in einem der Gareth-Stadt-Abenteuer aus
Stolze Schldsser, dunkle Gassen) positiv aufgefallen sein und
von sich reden gemacht haben.

Wenn die Helden in ihrer Vergangenheit gute Kontakte zur
Praios-Kirche oder zur Familie Bregelsaum aufgebaut haben,
kann der Auftrag auch durch Vertreter dieser Gruppen erteilt
werden — dann mussen Sie die Erdffnungsszene entsprechend

anpassen.

ist dies eine Mission im Auftrag einer Kirche) und wird héchstens
noch einmal um 10 % erhéhen — auf gute Beziehungen sollten
die Helden dann allerdings nicht mehr hoffen.

In Gareth kdénnen die Helden vor der Abreise natlirlich einkaufen,
was ihre Geldbeutel hergeben.

ATIREISE

Von Gareth aus geht es auf der ReichsstralRe tiber Wehrheim bis
zu dem kleinen Nest Waldsend, von dort aus Uber LandstraRen
und Feldwege in Richtung Nordosten bis an den FuB3 der
Schwarzen Sichel.

Madaleth liegt weit im Norden der Baronie Mistelhausen, die
ihrerseits die norddstlichste Baronie in der Grafschaft Wehrheim
ist (beherrscht von Graf Dexter Nemrod). Diese wiederum
gehort zur Provinz Darpatien (unter der Regentschaft von
Firstin Irmegunde von Rabenmund). Das raue norddarpatische
Hugelland ist dinn besiedelt. Nebelverhangene Walder aus
uralten, mit Misteln und Flechten bewachsenen Baumen, wild
gezackte Felsen aus schwarzem Schiefer, morastige Taler und
stille Waldtimpel pragen die Landschaft.

Die Menschen drangen sich in wenigen kleinen Dd&rfern und
Weilern und trutzigen alten Burgen zusammen. Wie Uberall
in Darpatien sind sie zutiefst traviaglaubig, hilfsbereit und
gastfreundlich; dennoch wirken die Hauser mit den schwarzen
Schieferdéachern und verrducherten Stuben finster. Wenn Sie
wollen, wiirzen Sie die Reise mit einigen Begegnungen: reisende
Handler auf der Reichsstralle, gestrenge Wehrheimer Stadtwachter,
Werber fir die mittelreichische Armee in den Gasthausern. In
den Waldern Darpatiens mangelt es nicht an wilden Tieren. Vom
Waldwolf bis zur Schéadeleule und von Auerhahn bis Auerochse



ist hier nahezu alles vertreten. In verwunschenen Hainen
hausen Waldschrate, Baumdrachen und Biestinger (tierhafte
Feenwesen), wachsen Alraune, Vierbléattrige Einbeere und Eitriger
Krétenschemel. Das Jagdrecht hat selbstverstandlich nur der
ortliche Adel, der auch auf das Krautersammeln Steuern erhebt.
Aber wenn es niemand merkt...

Goblins und Oger kommen ebenfalls in dieser Gegend vor; auch
der eine oder andere Raubritter hélt sich an arglosen Reisenden
schadlos. Apropos Raubgesindel: Sie kdnnten als kleine Szene
am Rande die Helden in Wehrheim bei einer o6ffentlichen
Hinrichtung oder sonstigen Bestrafung zuschauen lassen. Sei
es, dass jemand wegen Einbruchs gebrandmarkt oder wegen des
Besitzes verbotener Gifte gehangt wird, dass Randalierer am
Pranger stehen oder einer Taschendiebin die Hand abgehackt
wird. Solcher Anschauungsunterricht kann junge, noch unbe-
scholtene Abenteurer zum Nachdenken bringen und ihnen
viel Leid ersparen.

Mistelhausen, den Hauptort der gleichnamigen Baronie, sollten
die Helden nicht aufsuchen — er liegt auch nicht direkt auf ihrem
Weg. Sollten die Helden darauf bestehen, sich unbedingt bei
der Baronin zu melden, so lassen Sie Ilhre Abenteurergruppe
auf einem Waldweg in die Irre laufen — oder die Baronin ist
kurzzeitig abwesend. Kreuzen die Helden spéater bei der Baronin
auf, etwa nach einem ersten gescheiterten Versuch, in die Burg
einzudringen, so kann sie zur beratenden Komplizin der Helden
werden (wobei, das sehen Sie unten).

Was imZwWIiSCHEII GESCHAH

Wahrend die Helden unterwegs sind, wechselt Burg Madaleth
den Besitzer. Und das kommt so: Burgherrin Heildrut ist
mit einem landesweit bertchtigten und geéchteten Raubritter
verschwagert, Erdwulf von Finsterberg. Im traviagefalligen
Darpatien liegt der Verdacht nahe, sie unterstitze ihre angehei-
ratete Verwandtschaft. Und so hat man nach zahlreichen Klagen
hdheren Ortes beschlossen, die Burgherrin "bis zur Klarung
der Angelegenheit" abzuberufen und durch eine unverdéachtige
Person zu ersetzen.

Wenn die Helden Burg Madaleth erreichen, herrscht dort als
Burgherr Ritter Radumar von Rabenmund-Sturmfels mit seinem
Gefolge. Und diesem Herrscher — einem Rabenmund — sollen die
Helden laut Auftrag nichts von ihrem Vorhaben erzahlen.
Damit befinden sie sich in einer Zwickmuhle, denn es wird
kaum gelingen, die ganze Burg zu durchsuchen, ohne dem
Burgherrn eine plausible Begrundung dafir zu bringen. Und
selbst einen Geweihten oder Adligen wird Ritter Radumar
hoéflich, aber bestimmt auffordern, die Burg zu verlassen,
wenn er sich nicht so benimmt, wie man es von einem Gast
erwarten kann.

Also bleibt den Helden vermutlich nur die Mdéglichkeit, sich
unter einem Vorwand einzuschleichen — oder sogar heimlich
einzudringen.

BRIiIULF DER_ BURSCHE

Aufder letzten Etappe ihrer Reise, bereits nah am Ziel, begegnen
die Helden Brinulf, dem Laufburschen der Burg, der mit
einem vollbeladenen Ochsenkarren unterwegs ist und in
Schwierigkeiten steckt. Je nachdem, aus welcher Patsche lhre
Helden ihm besonders gut helfen kdnnen, kdnnte der Karren
beschadigt (wenn die Helden féhige Handwerker sind), in

den Graben gefahren oder ein Ochse verletzt (wenn unter den
Helden ein Heilkundiger ist) sein. Alternativ wird Brinulf gerade
von einem Oger angegriffen.

Der Laufbursche ist ein einfacher junger Bauernsohn von
munterem Wesen und schlichtem Gemiut, und er ist den Helden
far ihre Hilfe nattrlich ungemein dankbar. Man kommt ins
Gesprach, und er erzahlt den Helden von seinem neuen Herrn,
Radumar von Rabenmund-Sturmfels, der ein edler und stolzer
Ritter sei und Hof zu halten verstehe (und so weiter und so fort).
Natdrlich sei es nicht das gleiche wie friher mit Ritterin Heildrut
— Travia behute sie —, die sich ausgekannt habe in der Gegend
und die die Leute seit Jahren beschiitzt habe (etc. pp.).

Diese neuen Informationen sollten fur die Helden ein kleiner
Schock sein. Jetzt missen sie schnell improvisieren und dem
guten Brinulfirgendeine Geschichte auftischen, warum sie hier
sind. Der junge Bursche wird lhren Helden alles glauben, was
halbwegs mit deren aul3erem Erscheinungsbild vereinbar ist.
Geben die Helden sich als Wanderhandwerker, reisende Gaukler
oder Barden, als noch von Frau Heildrut angeforderte Exorzisten
(Es wird doch wohl ein Burggespenst geben?) oder sonst
irgendetwas aus, was man auf Burgen gebrauchen kann, so
kénnen sie mit Brinulf zusammen nach Madaleth Weiterreisen.
Dabei ist zu bedenken, dass die Helden dieselbe Geschichte
auch Ritter Radumar erzahlen mussen, und der ist nicht ganz so
leichtglaubig. Von Helden, die sich als Gaukler ausgeben, wird
selbstverstandlich eine Vorstellung erwartet...

Die Helden kdnnen sich auch freundlich verabschieden mit dem
Hinweis, sie hatten sich nur verlaufen; dann missen sie spater
einbrechen. In diesem Fall kénnte ein Held sich, wahrend die
tUbrigen Brinulf ablenken, in einem groBen Deckelkorb auf
dem Wagen anstelle des zuvor darin enthaltenen Gemises
verstecken, um so in die Burg zu kommen und bei Nacht fir
seine Kameraden ein Seil tUber die Mauer zu werfen. (Ein solcher
'"Krautwickel' sollte eigentlich, auf dem Burghof angekommen,
in einem unbeobachteten Moment seinen Korb verlassen und
sich eine andere Bleibe suchen — beispielsweise im Stall —,
bevor er am Ende noch ausgepackt wird.) Wenn lhr Held nicht
daran denkt, lassen Sie ihn trotzdem nicht auffliegen — M ut soll
belohnt werden! Lagern Sie den Korb mit dem Helden in der
Kuche unter dem Tisch ein, bis es Nacht wird. In den Keller
packen Sie ihn besser nicht, damit der Held nicht allein schon
anfangt zu suchen, wahrend seine Freunde untéatig draul3en
stehen. Bringen Sie ihn mit eingestreuten Bemerkungen des
Kichenpersonals etwas ins Schwitzen: "Brinulf, wo ist der
Kohl?"

"Im Korb unterm Tisch, Frau Koéchin!"

"Lass gut sein, Junge, der hat noch Zeit."

Etwas spater: "Brinulf, ich brauche die Radieschen. Sind die
hier mit im Korb?"

"Nein, Frau Kochin, die stehn auf der Diele."

Noch spater: "Ulwine, du faules Stick, hast du das frische
Gemise noch nicht geputzt?"

"Nein, Frau Kdéchin, Ihr habt mir nichts davon gesagt, ich
schwor's bei Travia!"

"Das darf doch nicht wahr sein! Dann hol schnell Essiggurken
aus dem Keller. Was hier im Korb ist, gibt's dann morgen. Du
bist aber auch zu nichts zu gebrauchen!"

Es ist Ubrigens gar nicht so leicht, aus einem breiten, stabilen
Korb auszubrechen, der unter einen schweren Kichentisch
geklemmtwurde ...)



BURG MIaDpALETH

Die Burg liegt auf einer Anhdhe; die Turmspitze und das Dach
des Palas sind schon von weitem tUber den Baumwipfeln zu sehen.
Madaleth ist recht klein und provinziell und wirkt mit ihren
dunklen Bruchsteinmauern und schwarzen Schieferdachern,
ziemlich duster, wie die meisten Gebdude der Gegend.

Der Palas: Durch die Tidr im Erdgeschoss betritt man die
geraumige Diele, an deren anderem Ende eine knarrende
Holztreppe zum Obergeschoss fiuhrt. Zur Linken liegt der
Rittersaal mit einem Kamin an der Nordseite, Tisch und Banken,
mit Gobelins, Wappenschilden, dekorativen Hellebarden
und Jagdtroph&den an den Wanden und einigen winzigen,
schieBschartendhnlichen Fenstern. Auf der rechten Seite
befindet sich die Kiiche mit dem ublichen Inventar: Kamin mit
Kochkessel und Bratspiel3, kleine Travia-Statue, Tisch, Hauklotz
mit Fleischerbeil, Regale voller Krauter, Gewirze, Zutaten,
Geschirr und Werkzeug. Nebenan ist die Vorratskammer;
auch hier das Ubliche, vom Mehlsack bis zu Wirsten an der
Decke. AuBerdem fihrt von der Vorratskammer aus eine Treppe
in den Keller, wo sich der Hausbrunnen befindet und wo
kidhlungsbedirftige Lebensmittel in Fassern lagern, von Bier und
Schnaps uUber Gurken und Sauerkraut bis zum eingemachten

Wildschweinkopf

Im Obergeschoss des Palas gibt es einen Flur tUber der Diele,
davon abgehend zwei Raume Uber dem Rittersaal und zwei auf
der anderen Seite. Uber dem Rittersaal wohnt zum Burghof
hin Ritter Radumar; die Einrichtung (Himmelbett, Schrank

etc.) stammt noch von seiner Vorgangerin im Amt. Daneben

befindet sich eine Art Kontor mit Stehpult und Schreibzeug,
einer eisenbeschlagenen Truhe fir Wertsachen, Herrn Radumars
kostbarer Ritterriistung und einem Bucherregal. Dieser Raum hat
als einziger ein ernstzunehmendes Schloss. Den Schlissel tragt
der Burgherr stets bei sich - ebenso den der Truhe, deren Schloss
sogar einen (schwach) vergifteten Dorn beinhaltet.

Neugierige Helden kdénnen hier Bicher finden, wie man sie
auf einer abgelegenen Burg erwarten wirde: die Steuerlisten
vieler Jahre, ein Brevier der Zwolfgottlichen Unterweisung, ein
Kompendium der Wappenkunde, gesammelte Urkunden Uuber
Grundbesitz, Reichs- und regionale Gesetze und dergleichen
mehr. Gierige Helden finden in der Truhe zehn Dukaten in
Silbertalern, Hellern und Kreuzern sowie zwei (unbeschriftete)
Flaschchen mit magischem Heiltrank zu je zehn Lebenspunk-

ten.

Uber der Kiiche liegt ein Raum, der bis vor kurzem als Kinder-
zimmer diente; Uber der Vorratskammer wohnten bis vor wenigen
Tagen Frau Heildruts alte Eltern. Die beiden in typischer Weise
moblierten Raume sind zur Zeit ungenutzt und kénnen als
Gastezimmer fir vornehme Helden dienen — Helden niederen
Standes werden auf dem Heuboden Uber dem Stall einquartiert.
Diese Raume haben Fenster, durch die ein schmachtiger Mensch
passen wirde. Vom Flur im Obergeschoss des Palas aus kann
man Uber eine schmale, knarrende Stiege den Dachboden
erreichen, wo die Dienstboten der Burg schlafen.

Die Kapelle: ein einfacher Andachtsraum mit schmucklosem
Altar und einer hdlzernen Rondra-Statue. Hier wohnt nicht
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standig eine Geweihte, sondern es kommt nur zu besonderen
Anlassen jemand vorbei. Unter der Kapelle befindet sich eine
Krypta, in der natirlich Griniguld nicht bestattet und auch kein
Hinweis auf sie zu finden ist.

Der Turm besteht im Innern hauptséchlich aus Wendeltreppe
und einem kleinen Raum, wo jederzeit jemand Wache schiebt.
Bei Nacht ist das gewohnlich eine in Ehren ergraute Séldnerin,
die (zum Gluck fur die Helden) etwas kurzsichtig ist.

Machen Sie Helden, die heimlich aufder Burg umherschleichen,
ihr Handwerk nicht zu leicht! Vielleicht schleichen nicht nur
die Helden nachts herum, sondern gleichzeitig eine Magd vom
Dachboden zur Vorratskammer oder mit einem Knecht ins Heu.
Ritter Radumar konnte vor Morgengrauen schon zum Ausritt
rusten. Es konnte einen oder mehrere Hunde geben oder auch
- wir sind in Darpatien - wachsame Ganse. Auch die Pferde,
Ochsen etc. im Stall kénnten hellhorig sein. Die Treppen knarren
bekanntlich, und auch die Angeln der Tiren sind nicht alle gut
gedlt - von den Scharnieren der Truhe ganz zu schweigen.

Die SUCHE

Die Helden haben nun die Aufgabe, Aufzeichnungen aus
der Zeit der Goblinkriege zu finden. Solche Aufzeichnungen
existieren in Form eines Buches, das zusammen mit anderen
Gegenstanden wahrend eines lange zuriuckliegenden Krieges in
einer Wandnische versteckt, eingemauert und dann vergessen
wurde.

Sollten die Helden wahrend ihrer Suche bei unerlaubtem
Tun erwischt werden, so gestalten Sie am besten ein kurzes
Handgemenge, in dem niemand ernsthaft verletzt wird. Es kann
durchaus humoristische Zige annehmen, wenn Helden und
Wéchter im Rittersaal mit Kerzenstandern und Hirschgeweihen
aufeinander losgehen oder wenn in der Vorratskammer mit
Pfeffer und Mehl geworfen wird. Danach sollten die Helden
entweder geflohen sein (Sie sollten ihnen eine zweite Chance
gewédhren), alle Gegner auBler Gefecht gesetzt haben oder
ihrerseits Uberwaltigt und im Keller eingesperrt sein. In letzterem
Fall sollten Sie Verhandlungen anregen. Ritter Radumar ist kein
Unmensch und ware — entgegen allen Befurchtungen — durchaus
bereit, Helden im Dienste der Rondra-Kirche zu unterstutzen.
Selbstverstandlich kampfen die Burgleute nicht bis zum Tode,
wenn die Helden nichtgerade mit dem Ruf'Keine Gefangenen!"
loslegen, und gewéahren aufgebenden Helden auch ihrerseits
Pardon.

DeEr HORTFUTID

Doch es gibt Hinweise auf das Versteck, wenn man weil3, wonach
man suchen muss:

Im Rittersaal hangt unter anderem ein sehr alter Wandteppich,
der eine Ritterburg zeigt, vor der zwei Ritter einen Lanzengang
ausfechten. Wer sich das Bild naher anschaut, kann (spéatestens
durch eine IN-Probe) erkennen, dass der Hintergrund der
Burg der Landschaft ahnelt, in der die Burg Madaleth steht,
dass aber die Burg selbst nur sehr ungenau dargestellt ist: Bis
auf die AuBenmauern und den Wehrturm sind alle Geb&aude
falsch abgebildet.

Wenn ein Burgbewohner nach diesem Teppich gefragt wird,
kénnen die Helden in Erfahrung bringen, dass von etwa 150

Jahren ein schwerer Brand die meisten Gebaude der Burg
zerstort hat. Nur die AuBenmauern und der Burgfried blieben
so weit erhalten, dass sie stehen bleiben konnten, alle anderen
Teile waren eingestirzt oder mussten eingerissen und neu
erbaut werden. Der Teppich Uberstand den Brand wohl nur
durch Zufall und hat deswegen diesen Ehrenplatz im Rittersaal
erhalten.

Da dieser Brand lange Zeit nach dem Tod von Sancta Gringuldis
geschah, sollten die Helden ihre weiteren Ermittlungen nun auf
die alten Teile der Burg beschréanken.

Spéatestens wenn sie das tun, kénnen sie zwei weitere Dinge
finden: Im Erdgeschoss des Bergfrieds ist in der Wand ein altes
Relief so angebracht, dass es zum Teil von der nachtraglich
eingebauten Treppe verdeckt ist. Es stellt offensichtlich eine
Kriegerin dar, die triumphierend einen abgeschlagenen Ogerkopf
in die Hohe halt. Von der Inschrift, die sich unter diesem
Bild befand, sind aber nur noch die Buchstaben "ULDIS" zu
erkennen. Dies sollte aber auf jeden Fall Hinweis genug sein,
dass die Helden auf der richtigen Spur sind.

Wenn sie dann in der ndheren Umgebung weitersuchen, werden
sie hinter einer verstaubten, leeren Truhe flindig: Hier sind
die Steine in der Wand so angeordnet, als héatte sich an dieser
Stelle ein kleines, nicht viel mehr als zwei Spann hohes Fenster
befunden, das dann jedoch zugemauert wurde. Einem Helden
mit Baukunst als Talent sollte sofort klar werden, dass ein
derart kleines Fenster bei den dicken Mauern des Burgturms
unsinnig ware — es kann sich nur um eine vermauerte Nische
handeln.

Nun haben die Helden die Chance, unbemerkt Putz, Mortel
und Steine abzutragen, wenn sie leise und vorsichtig arbeiten.



Wenn sie das getan haben, halten sie Folgendes in Handen:
vier sehr schone Pokale aus methumischem Bleikristallglas
(moéglicherweise durch Heldeneinwirkung beschadigt), 30
kleine Silberminzen mit dem Bildnis Kaiser Menzels (stark
angelaufen und teils verbogen, je 2 bis 4 Heller Materialwert),
eine Baronskrone (schmaler Goldreif mit Perlen), eine etwa
spannlange Firunstatuette aus Mammuton, ein bis zur Unleser-
lichkeit vermodertes Buch (ehemals eine Familiengeschichte
der Bregelsaums) und ein zweites Buch, in dem nur noch der
Einband und die letzten paar Seiten lesbar sind. Dieses ist betitelt:
"Getriuwelig Nachricht vonne dem Krige wider die Gobelyns un
ire haidenyschen Goetzen", gegeben 15 Sighelm.

Die Aufzeichnungen enthalten (soweit noch lesbar) Grinigulds
Memoiren von eigener Hand. lhren letzten Angaben zufolge

DIiE BILDERHOHLE

Der Aufstieg in die Schwarze Sichel ist einigermalen unspek-
takular. Lassen Sie ndtigenfalls ein paar Kodhler oder die
baronieeigene Mistelhausener Jagdaufseherin den Helden den
Weg weisen; 'Schratbuckel’ und 'Farrenklamm' sind noch immer
unter diesen Namen bekannt. Verzichten Sie — zumindest
weitgehend — auf Zufallsbegegnungen mit wilden Tieren, und
vor allem aufsolche mit Goblins. Die Helden werden ihre Kréfte
noch brauchen. Erwahnen Sie nur einmal, wenn die Helden
mitten in der engen Klamm zwischen fast senkrechten, mit Moos
und Farn bewachsenen Felswanden im Bachbett hinauf wandern,
wie solche Béache bei plétzlichen Regengissen anschwellen;
wie das tosende Wasser dann mit unaufhaltsamer Wucht alles
wegspilt, was sich ihm in den Weg stellt, und es auf die scharf-
kantigen Schieferfelsen wirft, bis nur noch jammerliche Fetzen
Ubrigbleiben, die weit stromabwérts unter Ger6ll und Schlamm
ihr feuchtes Grab finden.

Zum Gluck regnet es gerade nicht. Das Hochtal ist ziemlich
klein, mit unberihrtem Mischwald bewachsen, und offenbart
aufden ersten Blick nichts Besonderes. Hier kénnen die Helden
Ubernachten.

Die Nachtwache hat hin und wieder das Gefuhl, beobachtet zu
werden. Bei grindlicher Suche finden die Helden am nachsten
Tag einen alten Lagerplatz (Feuerstellen mit kalten angekohlten
Aststummeln, verfallene Laubhitten, Knochen von Wildtieren)
und den Eingang zu einer Héhle sowie

zog sie mit einer kleinen Schar Getreuer aus, eine weitere
Kultstatte der Goblins (einen "scheuszeligen Schandenfleck auf
dem Antlitz Derens") zu zerstéren, die sich "in unverschameter
Naehe" befunden haben soll: geradewegs gen Rahja (Osten),
firunwarts (nordlich) um den Schratbuckel herum, die Farren-
klamm hinauf Dort soll es ein Hochtal geben - kaum mehr als
einen Tagesmarsch von Madaleth entfernt — wo sich, Angaben
von Jagern zufolge, damals Goblins zu ihren Riten trafen.
Dieser Text sollte die Helden eigentlich auf die Idee bringen,
in dem besagten Tal nach Grinigulds sterblichen Uberresten
zu suchen. Welcher fromme Zwolfgotterglaubige wollte nicht
mit einer solchen Tat berihmt werden? Proviant l&sst sich
nétigenfalls in der Speisekammer der Burg stibitzen; Decken,
Seile und Lampen im Stall.

Decke am hdchsten ist, hdngen kleine Trauben von Fledermausen
(die nicht angreifen, sondern nur angstlich zwitschern und
nétigenfalls in die Hohle hinein fliehen).

Der Gang macht eine scharfe Biegung nach links und wird
plétzlich sehr niedrig. An der niedrigsten Stelle (2) ist er nur noch
knapp einen Schritt hoch; danach steigt die Hohlendecke wieder
bis auf gut zwei Schritt an und der Gang macht eine Biegung
nach rechts. An der Decke wéchst hier und da Phosphorpilz.
Aufmerksame Helden kdnnen in diesem Gangstick (3) an
den hellen Wanden aus gewachsenem Fels seltsame Zeichen
entdecken: Punkte, Haken und parallele Linien wie Kratzspuren
von Krallen, in Schwarz und Ockerfarben aufgemalt. Skizzen-
hafte Umrisszeichnungen in Bodennahe wirken wie kleine,
langliche Tiere; von diesen gibt es sehr viele. In Kniehthe der
Helden gibt es stellenweise rote Abdricke von Kinderhanden
mit seltsam krallenartigen Fingern. Einige Hande erscheinen
auch farblos als Aussparungen in aufgesprihten Flecken roter
oder schwarzer Farbe.

Am Ende dieses Ganges gibt es einen sehr schmalen Durchlass,
durch den der Dickste der Helden sich mit Mihe hindurch-
quetschen kann, wenn er die Ristung auszieht und die Luft
anhalt.

Nun stehen die Helden in einer Halle (4), deren Ausmalle sie im
schwachen Licht von Lampen und Phosphorpilz kaum erahnen

frische Spuren von ein oder zwei Goblins
in der Nahe ihres Lagers.

Schiefer, Sand- und Kalksteinschichten,
bunt Ubereinanderliegend und hier und
da gefaltet wie von Riesenhand geknickt,
machen die Felswand aus. Sie bilden
Vorspringe, auf denen Birken wachsen,
und schattige Uberhange. Unter einem
solchen Uberhang tut sich der Héhlen-
eingang auf. Der lehmige Boden ist
festgetreten wie ein viel be-nutzter
Trampel pfad.

Ein Gang (1) fahrt in den Berg hinein;
einigermaflen schmal, doch bis zu funf

Schritt hoch, so dass nicht einmal ein

hihnenhafter Barbar mit Ho&rnerhelm
den Kopf einziehen misste. Wo die
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kénnen. In der Mitte
Felsbrocken.  Hier
und wachsen aus dem Boden, bilden elegante Saulen oder zarte

des Hohlendoms liegt ein gewaltiger

und da héngen Tropfsteine von der Decke
Vorhange. Jede glatte Flache an den Wanden ist mit Malereien
bedeckt.
zeigen

Viele sind alt, wirken stumpf und verwaschen. Sie

die verschiedensten Tiere des Waldes. Doch einige
prangen in frischen, leuchtenden Farben; sie wirken kraftvoll und
seltsam lebendig: Auerochsen, die Hérner zum Angriff gesenkt;
eine Eule im Anflug auf die Beute, ein Rudel zéhnefletschender
Wolfe.
Die Augen dieser Tiere scheinen den Helden zu folgen. In einer
Ausbuchtung ganz hinten links prangt an der Wand das Bildnis
eines gewaltigen Hdhlenbaren. Der Béar schaut dem groften
der Helden geradewegs in die Augen, so grof3 ist er dargestellt
- dabei steht er mit allen Vieren auf dem Hohlenboden. Wie
misste ein solches Ungetim wirken, wenn es lebend vor den
Helden stinde, aufgerichtet auf den Hinterbeinen?
In solchen entlegenen Winkeln der Héhle kénnen die Helden
auch FulBRspuren im weichen Lehmboden finden, Spuren bloRer
GoblinftuBe, darunter auch solche von Kindern.
Links hinten in dem Ho6hlendom, kurz vor der 'Barenbucht’,
befindet sich der Eingang zu einem weiteren Gang, der aber
durch einen von der Decke herabgefallenen Felsbrocken fast
versperrt ist. Wieder missen die Helden sich hindurchquetschen.
Naturgetreue Zeichnungen von Wildschweinen bedecken die
Wéande der breiten Galerie (5), die die Helden nun durchschrei-
ten: rechts Keiler, links Bachen. Sie blicken alle in dieselbe
Richtung - zum Ende der Ho6hle hin.

DiE BILDER_

Wenn ein Magier unter den Helden auf die ldee kommt, die
Bilder magisch zu analysieren, wird er herausfinden, dass die
gemalten Tiere in der H6hle — zumindest die frischeren unter
ihnen - und auch die Handabdriicke von Magie durchdrungen
sind.

Wenden die Helden einen ODEM an, leuchten die Zeichnun-
gen.

Ein ANALUS offenbart schamanistische Magie. Wenn bei der
Probe wenigstens 7 Talentpunkte Ubrig bleiben, dann kann
der Held auch noch erkennen, dass diese Magie etwas mit der
Herbeirufung von Geistern zu tun hat. N&here Einzelheiten
wird er aufgrund der Fremdartigkeit dieser Magie nicht erfahren
kénnen.

Das innerg HEiLiGTum

Vor den Helden o6ttnet sich nun ein Raum (6). dessen Boden
bedeckt ist mit alten Feuerstellen voll langst erkalteter Asche sowie
mit zahlreichen kunterbunt herumliegenden Gegensténde
Reisig, Feuerstein und Zunder, Fackeln, eine Art Mahlstein,
holzerneSchlegel,einseltsambemalterBéarenschadel,krude
Pinsel aus zerfaserten Zweigen, ein spannlanges Pusterohr aus
einem Rohrenknochen mit Farbresten daran, und einige aus
Birkenrinde gefertigte Schachteln mit fein zerstoRenem roten,
gelben und braunen Ocker und ranzigem Fett.

Im hintersten Winkel (7) befinden sich zwei Uberlebensgrofe,
sorgfaltig aus Lehm modellierte Statuen: Goblinfrau und
Goblinmann, beide jedoch mit Wildschweinkdépfen. Und dann
gibt es noch einen seitlich abzweigenden Raum (8), der auf
den ersten Blick nichts weiter zu enthalten scheint als einen
Stapel Schieferplatten mit eingeritzten Pfeil-, Bogen- und
Axt-Symbolen auf dem Boden. Tragen die Helden den Stapel
ab, finden sie darunter, in einer flachen Mulde, menschliche
Knochen, véllig verrostete Uberreste eines Helms und eines
Kettenhemdes, und ein wundersamer Weise vollig rostfreies
altertumliches Breitschwert mit der Gravur "Rondrablitz". Die
Helden sind am Ziel.

Bei naherer Untersuchung erweisen sich die Knochen als
Schéadel, Arm- und Beinknochen einer einzigen Person. Sie
sind gespickt mit Pfeilspitzen aus Geweih und Feuerstein. Im
Schéadel steckt, quer durch Nasenbein und linke Augenhéhle,
die Klinge eines Steinbeils.

(Lassen Sie zu diesem Zeitpunkt alle Helden, die nicht in
die Analyse der Gebeine vertieft sind, Sinnenschéarfe-Proben
ablegen.)

Das ERWACHEDN

Es dirfte den Helden nicht entgangen sein, dass sie in ein
Goblin-Heiligtum eingedrungen sind. Und wenn allein ihre
Anwesenheit in diesen Hallen von den Goblins schon als Sakrileg
betrachtet werden muss, kommt der Raub der Knochen schon
fast einer Entweihung gleich. Doch gegen solche Dinge ist die
Hohle bis zu einem gewissen Punkt durch die ihr innewohnende
alte Magie der Goblin-Schamaninnen geschiitzt. Das werden
die Helden nun zu spuren bekommen.



EHRENVOLLER RUCKZUG

Wéahrend die Helden sich vergewissern, dass sie tatsachlich
Grinigulds sterbliche Uberreste gefunden haben (Grinigulds
Gefolgsleuten waren allem Anschein nach nicht wirdig —
oder nicht abschreckend genug —, einen Platz in der Hbhle zu
erhalten), tut sich etwas in der 'Galerie der Wildschweine' (5):
Die Hohlenmalereien erwachen zum Leben.

Es ist Ihnen uberlassen, lieber Meister, verehrte Meisterin,
ob Sie die Helden diesen Vorgang beobachten lassen wollen,
oder ob er sich heimlich abspielt, wahrend die Helden sich in
Raum 8 aufhalten.

Was genau mit den Gemalden passiert, ist lhre Entscheidung.
Moglicherweise 16st sich ein blasser Schemen oder feiner Rauch
aus dem Wandbild, verdichtet sich dann nach und nach und
wird stofflich. Oder aber die Wand beult sich immer weiter aus,
bis das betreffende Tier formlich aus der Wand heraus wachst.
SchlieRlich ware noch denkbar, dass sich in der Wand an Stelle
desjeweiligen Bildes kurzzeitig ein Portal zum Grau des Limbus
auftut, aus dem das Tier dann heraustritt. Ob die Wande
anschlieBend kahl sind oder die Wandmalereien immer noch
an Ort und Stellt sind, aber blass und leblos, ist ebenfalls ihrer
meisterlichen Entscheidung Uberlassen.

Ebenso ist es Ihre Wahl, ob die magischen Wildschweine
ganz natirlich wirken, also grunzen, quieken, trappeln und
stinken, oder ob sie eher geisterhaft wirken: leise, geruchlos
und durchscheinend. Das mag sich auch von Tier zu Tier
unterscheiden, je nachdem, wie gut die Malerei einer Goblin-
schamanin gelungen ist. Wir empfehlen, die Helden mdoglichst
nicht sehen zu lassen, wie genau die Tiere entstehen und die
Tiere dann weitgehend naturgetreu zu beschreiben — abgesehen
von leicht ungewdéhnlichen Proportionen hier und da und
Fellfarben, die verdachtig nach Kohle und Ocker aussehen.
Wenn sich das nicht vermeiden lasst, weil ein Held im Gang 5
Wache schiebt, statt zu gucken, weshalb seine Kumpane jubeln,
raten wir zur Rauch-Methode. Aber wahlen Sie fir lhre Runde
das aus, von dem Sie glauben, dass es lhre Spieler am starksten
beeindrucken wird!

Zurick zu den Helden (wir gehen davon aus, dass sie sich alle
in Raum 8 befinden): Wéahrend einige vermutlich angeregt
Uber Grinigulds letzte Minuten diskutieren, merken die etwas
Sensibleren, dass etwas nicht stimmt. Da schaut auf einmal ein
Wildschwein um die Ecke. Weiter hinten (H&hlenabschnitte
6 und 7) stromern noch einige von der Sorte herum, grunzen,
quieken und untersuchen mit ihren Russeln den Boden, dass
man meinen kénnte, sie waren den Helden aufder Spur. (Fragen
Sie nach, was die Helden tun!) Immer mehr Wildschweine
kommen nach und sehen zunehmend aggressiv aus. (Es sind
mindestens zwei Dutzend.) Dann greifen einige — und dann
immer mehr — die Helden an. Jetzt ist es an der Zeit, zu fliehen.
Aus dem Gang kommen keine weiteren Schweine; der Weg zum
Ausgang scheint also frei zu sein. (Wir wollen hoffen, dass die
Helden nicht vor Angst vergessen, die Reliquien einzupacken,
derentwegen sie hergekommen sind. Das wéare doch schade.
Derjenige Held, der die Gebeine tragt, ist ibrigens bevorzugtes
Angriffsziel. SchlieBBlich ist Griniguld fur die Goblins ein
schreckliches Monster, das eigentlich far immer weggesperrt
bleiben sollte.)

Die Schweine verfolgen die Helden nicht weiter als bis zu dem
Durchgang zum groBen Hdhlendom. Kaum haben die Helden
die Engstelle passiert und die schaumenden Schwarzkittel hinter
sich gelassen, werden sie von einem Rudel wild knurrender
Wolfe umringt. Die Wolfe, [Anzahl der Helden]
Zahl, schnappen gezielt nach den Beinen der Helden. Hat

+ 2 an der

ein Wolf erfolgreich zugebissen und den Rustungsschutz der
Heldenwade Uberwunden, so hat er sich dort festgebissen und
lasst nicht mehr los, bis er tot ist oder magisch verscheucht wird.
So ein Wolf am Bein kann einen Helden ungemein verlangsamen
(GE —2, GS —2 und effektive Behinderung +2 pro Wolf).
Lautlos gleitet nun eine Eule aus der Dunkelheit heran, stirzt
sich auf einen Helden, dessen Waffenarm gerade zum Schlag
erhoben ist, und bohrt ihm ihre Krallen in die Hand. Falls
die Helden sich im Kampfgetimmel die Zeit nehmen, einmal
aufzublicken und sich zu orientieren, so sehen sie rechter Hand
(zum Ausgang hin) im Halbdunkel drei ockergelbe Auerochsen
mit langen, spitzen Hornern und dickem Zottelfell, von denen
zwei sich die Zeit vertreiben, indem sie mit gesenkten Kopfen
aufeinander losgehen. Der dritte allerdings wendet den Helden
die Stirn zu, schnaubt ungeduldig, und scharrt erwartungsvoll
mit den Hufen.

Zu allem Uberfluss ertént nun ein Brummen aus Richtung
der 'Barenbucht’, und alsbald schiebt der Uberlebensgrofe
Hohlenbar seinen massigen Korper um die Kante des Felsblocks.
Behabig, doch entschlossen, tappt er aufdie Helden zu. Héchste
Zeit, sich zu verdricken - mit Wolf oder ohne. Den Auerochsen
sollte man mit einer gelungenen Korperbeherrschungs-Pxobe ins
Leere laufen lassen kdnnen.

Dem hintersten der fliehenden Helden springt von einem
Sims an der Hohlenwand aus fauchend eine Wildkatze in den
Nacken, was die Flucht des Nachzuglers noch beschleunigen
durfte. Da die Helden sich nacheinander langsam durch den
schmalen Eingang zum Gang 3 quetschen missen, haben
diejenigen Helden, die tapfer (oder gezwungenermalen) fir
Ruckendeckung sorgen, einige Kampfrunden gegen Wdolfe, die
Katze oder (wenn Sie glauben, die Helden seien noch nicht
genug gefordert worden) eventuell den Auerochsen zu bestehen.
(Lassen Sie den Béaren nur langsam naher kommen!) Durch
den engen Zugang passen Bar und Auerochsen nicht. Auch
Wolfe, Eule und Katze werden hier tendenziell von den ITelden
ablassen; sie werden sie zumindest nicht weiter verfolgen.

Die Helden befinden sich nun im 'Gang der Hande' (3). Zahl-
reiche kleine Wesen wuseln auf dem Boden umher. Tierkundige
kénnen die meisten davon als Wiesel identifizieren. Dazwischen
tummeln sich Gebilde, die wie freilaufende kleine Hande mit
rotem Fell und krallenartigen Fingernageln aussehen. Und ab
und zu wird ein Wiesel beiseite gestoRen wie von unsichtbarer
Hand (und genau so ist es auch). Die Wiesel gehen zum Angriff
Uber: Sieversuchen, unter die Kleidung der Helden zu gelangen,
also in die Hosenbeine und unter Rocke und Magierroben.
Dort angekommen, beiBen sie kraftig zu. Sie sollten keinem
Helden mehr als zwei Wiesel zugleich zumuten. Die Hande
versuchen, die Helden zu behindern oder zu irritieren (manche
sind stofflich, andere unsichtbar — siehe unten). Sie klettern an
den Helden herum, kneifen und kratzen, losen Schnirsenkel,



swerten den Inhalt aus Jackentaschen, bohren in Ohren und Nase
(wobei sie an Ohrlappchen oder Oberlippe hangen) und zerren
an den Haaren. Wenn Sie fur die Attacke einer Hand auf dem
W20 eine 1 wirfeln, so kann das bedeuten, dass die Hand
dem Helden ins Auge piekt. An der Engstelle (2) mit der
niedrigen Decke, wo die Helden sich kriechend fortbewegen,
kénnen nasebeiBende Wiesel und ohrenkneifende Hande ihnen
besonders gut zusetzen. Lassen Sie sich von faulen Ausreden
der Spieler wie: "Alrik steckt seine Hosenbeine immer fest in
die Stiefel" nicht beirren. So ein schlankes Wiesel passt auch
durch einen Riss in der Hose, den man sich erst kurz zuvor
durch Wolfs- oder Wildschweinbiss oder einen Zacken an der
Hohlenwand zugezogen hat.

ENDLICH DRAVSSET

Wenn die Helden letztendlich den Ausgang erreichen, sind sie
vor den Hohlenmalereien in Sicherheit, denn diese kdnnen die
Hohle nicht verlassen. Eventuelle Wiesel in Heldenhosen oder
dergleichen 18sen sich spurlos in Luft auf Dennoch sollten
die Helden jetzt keine lange Ruhepause einlegen (eiliges
Verbinden von Wunden und ein BALSAMSALABUNDE sind
erlaubt), sondern weiter ihr Heil in der Flucht suchen. Da
waren schlieBlich am Morgen diese Goblin-Spuren ... (Lassen
Sie KL-Proben wirfeln, wenn die Spieler nicht von allein

daran denken.)

Kaum ist die Erste Hilfe geleistet, schlagt ein Pfeil in einem
Baum neben den Helden ein; kurz darauf ein weiterer, und ein
Schleuderstein saust knapp tUber den Scheitel eines Helden.
Drei goblinische Jager, die zuféllig in der Gegend waren, als
die Helden eintrafen, haben die Anwesenheit der Fremdlinge
an die Schamanin ihres Stammes gemeldet, und die hat sofort
alle waffenfahigen Stammesmitglieder um sich versammelt, um
das Heiligtum zu retten.

AUSKLATIG

Zunéachst einmal erhéalt jeder Held 180 AP pauschal plus
bis zu 40 AP fir gewagte Einzelaktionen (Stichwort: Gemuse-
korb) und mutiges Improvisieren (z.B. spontaner Auftritt
als Bardenensemble, um Zutritt zur Burg zu bekommen).
Fur Dummdreistigkeit (Auerochsen bekampfen, obwohl der
Fluchtweg frei ist) sollten Sie dagegen keine Extra-AP verteilen.
Spezielle Erfahrung haben die Helden in Shleichen, Geographie,
Gotter/Kulte, Magiekunde
auBerdem je nachdem, was genau sie auf der Burg angestellt
und Uberreden bei
als Bardengruppe). Die versprochene Belohnung wird nattrlich

Geschichtswissen und gewonnen;

haben (z.B. Sngen, Musizieren Einschleichen

Nach alter Goblin-Art lassen sich die Goblins jedoch nicht auf
einen offenen Kampf ein, sondern beharken die Schander ihres
Heiligtums mit Pfeilen, Wurfspeeren und Schleudersteinen.
Wie sehr Sie lhren Helden nun zusetzen, bleibt Ihnen Uberlassen.
Entweder die Goblins sind froh, dass die Helden abziehen und
lassen sie deswegen recht bald in Ruhe, oder aber sie wollen
Rache fur die 'Untat'. Im letzteren Fall kénnen Sie die Helden
wirklich in Not bringen, denn eine Horde von 20 bis 30 Goblins,
die standig aus dem Unterholz oder den Felsen heraus mit
Fernkampfwaffen angreifen, kann einer Heldengruppe das
Leben sehr schwer machen — vor allem, wenn sie noch durch
eine Schamanin unterstitzt wird, die beispielsweise wilde Tiere
kontrollieren und den Helden auf den Hals schicken kann.

In diesem Fall sollten die Helden von selbst darauf kommen,
Verhandlungen anzubieten. Die misstrauische Schamanin ist
dazu bereit, verlangt aber einen hohen Preis dafir, dass die
Helden das Heiligtum betreten haben: Sie fordert die Knochen
der "Schléachterin" (also Griniguldis) zurick - und sollten
die Helden noch irgendwelche anderen Dinge aus der Hohle
mitgenommen haben, dann die selbstverstandlich auch.
AuBerdem sollen die Helden schworen, die Lage der Hohle
niemals an irgendjemanden zu verraten.

Mit reichlich Verhandlungsgeschick mag es den Helden gelingen,
die Knochen der Griniguld behalten zu kdénnen, dann mussen
sie der Schamanin aber einen guten Gegenwert bieten. Was das
genau sein kann, kommt auf lhre Helden an. Eine Mdglichkeit
waren zum Beispiel drei oder vier Metallwaffen, die von
Goblins gefuhrt werden kdnnen, oder aber zwanzig metallene
Pfeilspitzen.

SchlieRRlich sollte es den Helden aber auf die eine oder andere
Weise gelingen, zurickin die Zivilisation zu gelangen. Entweder
sie kdnnen dann die Knochen der Griniguld abgeben, oder aber
sie sollten sich eine gute Begrindung ausdenken, warum sie
das nicht geschafft haben.

ausgezahlt. (Sie kdnnen auch noch ein bisschen was drauflegen —
mindestens die Kosten fur Heiler sollten gedeckt sein.)

Auf eine gro3 angelegte 6ffentliche Ehrung durch die Rondra-
Kirche mussen die Helden noch warten, denn noch ist nicht
entschieden, ob Griniguld als Heilige in den Kanon aufgenom-
men werden wird. Die Helden konnen sich aber sicher sein,
dass man sich wohlwollend an sie erinnern wird. Auch bei der
Familie Bregelsaum haben die Helden jetzt natirlich einen Stein
im Brett; umso mehr, wenn sie die gefundene Baronskrone brav
abgeben. Tun sie das nicht, sollten Sie gelegentlich an einem
Stadttor eine grindliche Durchsuchung veranstalten.



AnHANG: PERSONEN vnD IMonsteErR.

RitTeEr RaDvmaRr_

Ein junger Mann mittlerer Gré3e von stolzem und standesbe-
wusstem Auftreten; gepflegte Erscheinung mit 'Reichsbehiter-
Brin-Frisur' und wohlgestutztem dunklem Vollbart; etwas
altertimliche Sprechweise.

Zitate:

"Wohlan, so zeiget eure Kunst. Ein  wenig Kurzwell kommt hier
sehr gelegen.”

"Halt, Schurke, bleib Er stehen! Was hat Er hier zu suchen?"

"Euer Rat  erscheint mir weise — gefdhrlich ist ein  schwaches
Fundament. Habt Dank] So gehet nun ans Werk in  Ing'rimms
Namen!"

"Ein  Krieger wollt lhr sein, und schleicht herum hier wie ein Dieb?
Zieht Euer Schwert und stellt Euch  zum  Duell!  Wir werden  sehen,

mt wem die heuin ist."

1B 10 AT 13 PA 13 TP 1W+4 (Schwert)
RS 1 LeP 35 AuP 40 K014
MR4 GS 8

FUOnr BEWAFFNETE BURGLEVUTE

Frodegard, die Kurzsichtige mit dem grauen Dutt; Béarlinde, die
Leutselige mit dem Bierbauch und dem Zwiebel-Atem (Barlinde
beichtet auch gern ausgiebig bei einem etwaigen Geweihten
unter den Helden); Alrike, die hiibsche junge Blondine mit der
Stupsnase und der piepsigen Stimme (versucht durch besonders
barsches Auftreten deutlich zu machen, dass sie eine echte,
harte Sdldnerin ist); Firutin, der hinkende Hine mittleren
Alters, der nachts laut schnarcht; Hagen 'Narbengesicht' der
Misstrauische.

IB8 AT 12 PA 8 TP 1W+3 (Hellebarde)
RS 3 (im Dienst) oder 1 (aus dem Schlaf aufgeschreckt)

LeP 28 AuP 35 KO 12

MR 2 GS 8

Sonstice Bepienstete pER BURG

Brinulf, die Kdchin Fenia, Pferdeknecht Ugo der Attraktive,
Kammerdiener Ulfert der Uralte, die Magde Ulwine die
Schiichterne und Undra die Taubstumme (Undra kénnte einmal
an Helden, die sich gerade durch die Burg schleichen oder
ihre Plane besprechen, vorbei gehen, ohne sie zu bemerken.
Das ware eine letzte Warnung an die Helden, vorsichtig und
gerauschlos vorzugehen bzw. nicht vor den Burgbewohnern tber
ihre wahren Absichten zu sprechen.).

IB7 ATS8 PA 7

TP 1W (Raufen oder Messer) RS 1 LeP 26

AuP 30 KO 11 WIR 2 GS7
GoOBLinS

1B8 AT 11 PA 9

TP 1W+2 (Holzspeer oder Keule) RS 1 LeP20

AuP24 KO 11 MR1 GS 8

Fk 9 TP 1W+1 (Bogen oder Steinschleuder)

Dir HOBLENMALEREIED

DieTiere, die aus den gemalten Bildern herausin die Wirklichkeit
treten, sind stofflich und kdnnen auch mit nicht-magischen
Waffen ganz normal verletzt werden. In KorpergroRRe, Fellfarbe
und Eigenschaftswerten unterscheiden sie sich teilweise etwas
von echten Tieren derselben Art. Sie bluten nicht, und sie
ké&mpfen bis zum Tode (oder bis die Helden die H6hle verlassen
haben). (‘'Tote' Tiere l6sen sich spurlos in Luft auf; das jeweils
zugehorige Bild an der Wand wirkt von da an leblos und blass.)
Alle belebten Héhlenmalereien haben MR 7 und lassen sich
nicht von optischen Illusionen tauschen. Von den Handen und

Wieseln gibt essoviele, wie Siewollen.




Auerochse
1B 12
RS 3
GS7

Eule
1B 12
RS 1
GS 12

Grimwolf
1B9
RS 2
GS 8

Héhlenbar
I1B6
RS 4
GS5

Wiesel
1B 12

AT 8
LeP 45
GW 10

AT 12
LeP 9
GW 3

AT 11
LeP 20
GW 8

AT 11 (x2)
LeP 70
GW 13

AT 14

TP 1 Schadenspunkt*

AuP 20

(*nur in der Kleidung und an

Wildkatze
1B 13
RS 1
GS9

K0 5

AT14(x2)
LeP 49
GW 10

PA 7
AuP 30

PA 4
AuP 20

PA 7
AuP 70

PA 6
AuP 50

TP 1W+6 (HornstoR)
KO 20

TP1W+1 (Krallen)
KO0 5

TP1W+2
KO 11

TP 2W (x2)
KO 20

PA 10 (in der Kleidung PA 4)

RS1
GS 12

LeP 10
GW 6

ungeschiitzten  Stellen)

PA 10
AuP 49

TP 1W-1 (x2)
K013

Wildschwein

1B 7 AT 8 PA 5 TP 1W+2
RS 4 LeP 33 AuP 40 KO 14
GS 10 Gw 7

Der Hohlenbar greift mit den Vorderpranken an und fuhrt damit
in jeder Kampfrunde zwei Attacken auf denselben Gegner aus.
Gleiches gilt fur die Wildkatze.

HAnpe

Es gibt zwei Sorten von Handen: positive (farbiger Handabdruck
auf heller Wand) und negative (Hand als farblose Aussparung
in einem Farbfleck). Letztere sind, wenn sie auf die Helden
losgehen, naturlich unsichtbar — aber sie sind genauso stofflich
wie die farbigen. Man kann sie fihlen, und man hort das Kratzen
der Fingernagel auf Stein oder Heldenristungen. Negativ-Hé&nde
konnen von Helden nur attackiert werden, wenn die Hand sich
am Helden festklammert und er also fiihlt, wo sie ist.

B8 AT 11 PA 9 TPW3-1 (Raufen)
RS1 LeP 9 AuP 27 KO 11
GS5 GW 3
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SCHATTEI

Ein KURZABENTEUVER FUR 3—5 FORTGESCHRITTENE HELDEMN

vor OLIiVER BAECK

Das ABENTEVER.
(M EistERIMFORmMATIONEN)

Die Helden werden im Auftrag eines Travia-Geweihten in die
Trollzacken geschickt, um in dem Travia-Kloster Wolfskopf
nach dem Rechten zu sehen. Was nach leicht verdientem Gold
aussieht, ist es naturlich wieder einmal nicht...

Zunachst bemerken die Charaktere nicht, dass in der Tat Anlass
zur Sorge angebracht ist: Tharguna, ihre Gastgeberin im Kloster,
tragt zwar die Robe einer Geweihten, ist aber in Wahrheit eine
Thargunitoth-Paktiererin. Sie hat die Bewohner des Klosters
entfihren lassen, um sie in einem finsteren Ritual zu opfern.
Die Ankunft Hane Burkherdalls, eines jungen Magus, der den
Entfuhrern entkommen konnte, bringt ihren Plan zu Fall. Die
Flucht gelingt ihr nur, indem sie die Erzdamonin anruft.

Nun gilt es, die Spur der entfuhrten Geweihten aufzunehmen.
Ziel ist ein einsamer Berggipfel, der einen geheimen Friedhof
der Trolle birgt. Tharguna hat vor, hier ihre erzdamonische

- S R
- e

Herrin anzurufen. Was es bedeuten wirde, wenn finf Dutzend
untote Trolle aus dem Gebirge herabstiegen, wagt man sich
kaum auszumalen ...

Das Abenteuer sollte nach der Schlacht an der Trollpforte
stattfinden. Urspringlich war es als Nebenschauplatz der
Schlacht im Auftrag des Heeres oder der KGIA geplant - dies
ist ein Zweck, dem Sie, verehrter Spielleiter, dieses Abenteuer
auch wieder zufihren kénnen, so Sie Rausch der Ewigkeit
noch nicht gespielt haben. Die Landschaftsbeschreibungen im
Text sind fur den Frihsommer konzipiert, aber das kénnen Sie
natirlich problemlos abwandeln.

Die Heldengruppe sollte gut gemischt sein. Wildniserfahrene,
kampferprobte, magisch begabte oder geweihte Charaktere
werden jeweils Gelegenheit haben, ihre Starken auszuspielen.
Selbstverstandlich sollten alle Mitglieder der Heldengruppe
prasentabel genug sein, um zu einem Travia-Kloster geschickt

zu werden.



DER AUFTRAG

Wo Sie den Auftrag erteilen, sei in lhr meisterliches Ermessen
gestellt. Der darpatische Travia-Geweihte Bruder Rastfein wird
die Helden bitten, nach seiner Base, der Mutter Herdmuthe,
zu schauen, da ihn schreckliche Alptraume ihretwegen plagten.
Natirlich ist er bereit, die Helden fur diesen privaten und
ungewohnlichen Auftrag zu bezahlen, falls die Helden dies
winschen. Zudem sollen sie Herdmuthe einige Dokumente
Ubergeben.

Er beschreibt den Helden den Weg zum Kloster von der Heiligen
Zuflucht, das den Pass am Wolfskopf bewacht. Der Pass ist fur
Fuhrwerke oder Berittene nicht mehr passierbar, wohl jedoch
fur Wanderer.

Die zu Uberbringenden Dokumente bestehen aus einer eng
gewickelten Rolle von sicherlich zwanzig Pergamentseiten, die
gemeinsam versiegelt sind. Neben einem Anschreiben enthalt
die Rolle mehr oder minder genaue Steckbriefe von Personen,
die als Paktierer oder Spione auf Seiten der Heptarchen bekannt
sind, damit die Priesterschaft, die in so wildem Gebiet nahe
den Schwarzen Landen lebt, vor Ubeltatern gewarnt sei. Soviel
sollte auch zumindest ein Held Uber die Botschaft wissen.

Das KLOSTER.

Am spaten Nachmittag des zweiten Tages im Gebirge erreichen
die Helden ihr Ziel. Die Berge werfen schon lange Schatten,
nur das Kloster liegt noch an einer sonnigen Stelle. Die gesamte
Anlage misst etwa 40 Schritt im Quadrat und ist von einem drei
Schritt hohen Palisadenzaun umgeben. Das Tor allerdings steht
einladend offen — rondrianisch gesehen bodenloser Leichtsinn,
far ein Travia-Kloster heiliges Gebot. Beim Hineinreiten stellen
die Helden auBBerdem fest, dass die Palisade von innen mit Efeu
und Brombeeren berankt ist. Geradeaus vor den Helden liegt
ein ausladendes zweistockiges Wohngebaude, zu ihrer Rechten
separat der Travia-Tempel der Anlage. Hinter dem Haupthaus -
an beiden Seiten des Gebaudes fihren schmale Kieswege
vorbei — scheinen sich Stédlle zu befinden. Als die Hufe der
Pferde auf dem Kies knirschen, erhebt sich ein vielstimmiges
Tiergeschrei: gackernde Huhner, muhende Kihe, meckernde
Ziegen, grunzende Schweine und — am lautesten — schnatternde
Ganse.

Charakteren, die sich mit der Viehzucht auskennen, werden
im Laufe der nachsten Stunden irgendwann auf den Gedanken
kommen, dass die Tiere wohl vor Hunger schreien - die Kihe,
weil sie gemolken werden wollen. Eine solche Vernachléassigung
ist ungewdhnlich ...

Die Helden koénnen nun ihre Pferde zun&chst an einem
Holzstamm neben dem Eingang ins Haupthaus festmachen
(verhindern Sie, dass sie direkt zu den Stéllen reiten — warum,
wird bald erklart). Die schwere Eichentir fuhrt zunachst in
einen Windfang, der von groben Wolldecken gebildet wird.
Ansonsten besteht fast das gesamte Erdgeschoss des Hauses aus
einem geraumigen, wenn auch niedrigen Speisesaal, der nur
durch ein Herdfeuer erhellt wird. Linker Hand fihrt eine Tur
in einen angrenzenden Raum, vermutlich die Kiche. An der
rechten Wand fuhrt eine Holztreppe ins Obergeschoss. Alle
Wéande und die Deckenbalken sind mit traviagefalligen Motiven
reich verziert. An dem langen Bohlentisch sitzt nur eine Frau

Natirlich steht es den Charakteren nicht zu, das Siegel der
Kirche zu erbrechen.

Die ANREISE

Der Ritt durch die Trollzacken gestaltet sich geruhsam, beinahe
langweilig. Erwédhnenswert ist - je nach Zeitpunkt, zu dem
Sie das Abenteuer stattfinden lassen — bestenfalls das Klima.
Hier oben dauert der Winter erheblich langer als in den
lieblichen darpatischen Talern. Oben auf dem Pass liegt an
windgeschitzten und schattigen Stellen noch bis Ende Ingerimm
verharschter Schnee; der Winter kehrt schon Anfang Travia
wieder zuriick.

Die Besiedlung wird immer spéarlicher, aber auch von der
PassstralBe zweigen immer noch Pfade ab, die zu Einddhofen
oder Kohlerhutten fiahren. Ein paar Informationen uber das
Kloster wird man dort (bei recht wunderlichen Bewohnern)
einholen konnen, aber man weiR3 hier nichts von Geschehnissen
der letzten Tage.

in der Robe einer Geweihten, vor sich eine hdlzerne Schissel
mit Brei und einen Humpen Bier. Als die Helden hereinspahen,
erhebt sie sich, geht ein paar Schritte auf sie zu und sagt:
"Seid willkommen hier; setzt Euch doch nur. Mein Name ist

Herdmuthe."




HERDMUTHE FEVERSEIIGER ALIiAS
THAKGUHA vOIl YOL-GHURIMAK

Die Gastgeberin der Helden ist eine Frau von schwer bestimm-
barem Alter. Wahrend ihre aufrechte Koérperhaltung und ihre
klaren Augen so scheinen, als habe sie bestenfalls die Vierzig
Uberschritten, ist ihr Haar vollstandig ergraut (und zu einem
Dutt zusammengenommen). In die Stirn, um die Augen und an
den Mundwinkeln haben sich tiefe Falten eingegraben. Wiewohl
Herdmuthe die Helden durchaus freundlich begrif3t, ist ein
harter, unnachgiebiger Zug um ihren Mund kaum zu Ubersehen.
Andere Travia-Geweihte blicken so glitig drein wie ihre Herrin
selbst. Doch man wei3 auch, dass die Gottin der Gastfreundschaft
zornig und unerbittlich denjenigen straft, der ihre Gebote bricht.
Fast will es scheinen, als verkdrpere Herdmuthe diese Seite
Travias. Tharguna tragt naturlich die orangefarbene Kutte, diein
der Traviakirche ablich ist. Sie ist recht wortkarg und beantwortet
Fragen der Charaktere in einem Ton, der wie geschaffen dazu
scheint, sie von weiteren Gesprachsversuchen abzuhalten. Den
Namen der Gottin nimmt sie nicht in den Mund.

Letzteres hat eine einfache Erklarung: Herdmuthe ist nicht,
was sie zu sein vorgibt. In Wahrheit handelt es sich bei ihr um
Tharguna von Yol-Ghurmak, eine Paktiererin, die ihre eigenen
finsteren Plane verfolgt - und die Helden sind eine unerwartete
Stérung. Tharguna hat den Dritten Kreis der Verdammnis in
Thargunitoths Doméane beschritten. Sie ist beseelt von dem
Gedanken an ihre wahre Herrin, und derzeit plant sie ein
Meisterstick zu ihren Ehren. Thargunas Damonenmal ist das
Attribut Thargunitoths: die Verwesung. In Héhe ihres Herzens
ist ihr Brustkorb inzwischen auf einer Flache von fast einem
Spann Durchmesser davon befallen. Den Geruch uberdeckt
sie durch ein Kréauterbeutelchen unter der Robe. Sie hat auch
keine Freude mehr an Genlissen des Lebens wie schmackhafter
Speise und Trank - bald wird sie beides wohl auch nicht mehr
brauchen.

Da es an dieser Stelle des Abenteuers noch nicht zu einer
finalen Konfrontation mit Tharguna kommen soll, wird hier auf
eine Angabe ihrer Werte verzichtet. Wenn ein Held versucht,
einen ersten Verdacht mit Menschenkenntnis-Proben oder
Hellsichtmagie zu erhéarten, sollten Sie verdeckt wirfeln und das
Ergebnis dramaturgisch passend improvisieren - namlich so,
dass dieser Verdacht weder vollstandig widerlegt noch ganzlich
bestatigt wird. Natdrlich wird Tharguna den Respekt der Helden
vor einer Geweihten (denn nur Helden, die solchen Respekt
empfinden, sind Uberhaupt mit einem solchen Auftrag zu
betrauen gewesen) skrupellos ausnutzen: "lhr vertraut mir
nicht? Sehr Ihr denn nicht die Farben, die ich trage?", oder "lhr
zaubert wider mich? Bedeutet Euch die Gastfreundschaft dieses
Haus denn nichts?" Rollengerecht gespielte Helden sollten bei
diesen Vorwirfen echte Gewissenshisse bekommen.

DER ABENID

Nach ihrem Willkommensgru3 wird die angebliche Travia-
Geweihte die Helden nach ihrem Begehr fragen. Die Abwesenheit
der anderen Geweihten erklart sie damit, dass eine Wandersfrau
gestern um Hilfe gebeten habe, da sie und einige Gefahrten in
den Bergen von Schurken Uberfallen worden seien, woraufhin die
Ubrigen beiden Geweihten und das Gesinde (zwei Kichenmagde

und der Stallbursche) mit zwei Pferden zur Rettung geeilt seien.
Rauber gabe es einige in der Gegend, doch sie hatten sich noch
nie am Kloster vergriffen. So sei Herdmuthe unbesorgt allein
zurickgeblieben, um das Gelande zu hiten. Damit ist klar, dass
die Helden die Botschaft ihr Gilbergeben sollten. Sobald sie weil3,
worum es sich bei dem Pergament handelt, verschwindet sie
damit in der Kiche nebenan und wirft das Schreiben ungelesen
ins Herdfeuer.

Nach ein paar Minuten kommt sie mit einem Tablett mit
Schiisseln und Humpen fir jeden Helden zuriick. Es gibt einen
einfachen Getreidebrei, der sattigt, ohne die Geschmacksnerven
sonderlich zu reizen, dazu allerdings ein auBerordentlich
suffiges Bier.

Tharguna greift nach dieser Unterbrechung ihrer eigenen
Mahlzeit zunachst wieder zum Loffel, lasst ihn dann aber sinken,
schaut in die Runde, faltet die Hande im SchoR und senkt den
Kopf. Eine Mahlzeit ohne Segen wére zu ungewoéhnlich, das ist
ihr im letzten Moment eingefallen. Sie kann aber nicht mehr
beten. Stumme Gebete sind in der Travia-Kirche kaum ublich,
aber — diesen ersten Verdacht der Spieler kénnen Sie noch
ausrdumen - mdoglicherweise sind die Gepflogenheiten ist
diesem Kloster anders.

Wéahrend des Essens wird Tharguna von sich aus kein Gespréach
beginnen - zu heilig ist ihr angeblich die Mahlzeit. Sie wird aus
gewissen Grunden auf jeden Fall verhindern wollen, dass die
Helden die Kiche betreten oder zum Stall gehen und deswegen
auch jedes ihrer Angebote ablehnen, beim Futtern der Tiere
zu helfen. Des weiteren scheint sie sehr erpicht darauf zu
sein, dass die Gruppe am nachsten Morgen wieder abreist,
zumindest ist sie nur zum Thema 'Reisevorbereitungen’' etwas
gesprachiger als sonst.

Sorgen Sie daflr, dass die Spieler sich in dieser Situation
vollig unwohl fahlen, ohne dass sie dafir einen konkreten
Grund benennen kdnnten. Sie kdnnen die Szene beliebig lange
ausdehnen, allerdings wird sich Tharguna dabei Uber kurz oder
lang unwiderruflich verdachtig machen. Nun kommt es auf
Ihr meisterliches Einfihlungsvermégen an: Bevor die Helden
ihrer Gastgeberin endgultig misstrauen, wird es Zeit lUr die

folgende Szene.
DErR EIDDRIOGLITIG

Herdmuthe hat gerade ihren Humpen zum Mund gehoben,
da l&sst sie ihn mit einem unglaubigen Ausdruck im Gesicht
wieder sinken. Sie starrt zur Tur, vollig verblufft. Zwischen
den Wolldecken des Windfangs lugt ein junger Mann
hindurch. Er hat kurzes, ungekadmmtes blondes Haar und
blaugraue Augen. Gekleidet ist er mit der grauen Reiserobe
eines Magiers. Er scheint von Eurem Anblick ebenfalls
vollkommen Uberrascht zu sein.

Herdmuthe fasst sich als erste wieder. Sie setzt den Humpen
... das ist
einer von den schurkischen Raubern! Er heif3t Hane! Und

so heftig ab, dass er Uberschwappt, und ruft: "Das

er hat ein schwarzes Pferd mit einem schwarzen Sattel! Sein
Gesicht ist auf einem der Steckbriefe!" Der Neuankémmling
tritt daraufhin den Riuckzug an.



Wenn die Helden nicht von selbst auf die Idee kommen, wird
Tharguna sie nun anfeuern: "Hinterher! So ergreift ihn doch!"
Das stellt kein gro3es Problem dar: Hanes linkes Bein ist verletzt,
so dass man den Humpelnden spatestens an der Hausecke
einholen kann - anscheinend war er auf dem Weg in den Stall.
Vor dem Haus ist Ubrigens kein schwarzes Pferd zu sehen;
dessen Huftritt hatte man auch wohl gehort.

Der Magier ist unbewaffnet und sichtlich erschopft. Sie als
Meister missen jetzt nur dafir sorgen, dass die Helden ihn
nicht gleich umbringen — sei es, weil sie schon Verdacht gegen
Tharguna geschopft haben, sei es, weil sie noch Informationen
aus dem Verréater herauspressen wollen. Hane ist kein Dummkopf
— wenn man ihm ein Schwert gegen die Kehle hélt, wird er jeden
Widerstand aufgeben. Tharguna wird darauf bestehen, dass man
ihn fesselt und knebelt und ihm die Augen verbindet, damit er
seine Magie nicht wirken kann.

Hane BURKHERDALL VOII
Rotenzenn, ADEPTUS
ComBaTtivus avus BEiLUNIK

Der Gefangene der Helden ist ein Mann von knapp 25 Gotter-
laufen. Er hat strdhniges blondes Haar, blaugraue Augen und
das wettergegerbte Gesicht eines Menschen, der lange Zeit unter
freiem Himmel verbracht hat. Aul3er einer zerschlissenen grauen
Magierrobe und robusten Lederstiefeln tragt er nichts am Leibe.
In seiner linken Handflache findet sich eine Tatowierung, diewie
ein Gildensiegel aussieht. Den linken Oberschenkel verunziert
eine Uble Stichwunde, etwa einen Tag alt, die notdurftig, aber
fachméannisch verbunden wurde.

Kenner (andere Magier, mittelreichische Krieger, Helden
mit Magiekunde 6 +) bemerken, dass es sich um das Siegel
der Akademie 'Schwert und Stab' zu Beilunk handelt. Die
Absolventen einer Staatsakademie des Mittelreiches neigen
gemeinhin nicht zum Raubertum ...

Der junge Adept wird den Helden seine Geschichte nur so
weit auf die Nase binden, wie es ndtig ist, um ihr Misstrauen
auszuraumen. Er hat namlich die letzten Wochen hinter den
feindlichen Linien verbracht und einigen Familien aus seiner
Heimat (jenseits der Trollzacken) bei der Flucht geholfen.
AuBBer seinem Stab (schlicht, in der Mitte mit Hanf- und
Lederriemen umwickelt wie ein Kampfstab) und einem Dolch
mit dem Wappen derer von Rotenzenn mit Bastardbalken (er ist
unehelicher Sohn des Barons) besitzt Hane nur das Notigste,
um in der Wildnis zu Uberleben, darunter einen dunkelgrinen
Bauschmantel, der seine beste Zeit weit hinter sich hat, und
eine dicke Decke. Seine Habe findet sich in einem Zimmer
im Obergeschoss des Klostergebdudes. Sein Rappe Nanz steht
im Stall.

Hane ist ein Magier der 6. Stufe. Er beherrscht hauptséachlich
Kampfzauber, allerdings sind seine Lebens- und Zauberkraft
derzeit etwa um ein Drittel reduziert.

Was isT HIER
EiGENTLICH PASSIiERT?

An dieser Stelle soll der wahre Hergang der Ereignisse rekapi-
tuliert werden. Am Nachmittag des gestrigen Tages erreichte
Hane das Kloster und quartierte sich bei den Geweihten ein.
Spéat abends, nach dem letzten Gottinnendienst, tauchte dann
Tharguna auf, die sich noch mit dem Namen Alrica vorstellte.
Sie trug die Robe einer Travia-Geweihten, und bat ebenfalls
um einen Schlafplatz.

Tief in der Nacht fiel dann ein Trupp von einem Dutzend
Trollzacker Barbaren Uber das Kloster her. Sie Uberraschten die
meisten Insassen im Schlaf. Nur Hane war von verdachtigen
Gerauschen geweckt worden und hatte im Stall nach dem
Rechten gesehen. Dort totete er zusammen mit dem Stallknecht
einen der Angreifer, bevor sie selbst Uberwaltigt wurden.
Tharguna gab dann den Barbaren im Morgengrauen den Befehl,
die Gefangenen fortzuschaffen. Sie marschierten los, nur die
falsche Geweihte blieb zurtick - sie versuchte vergeblich, an die
Gruft heranzukommen, deren Zugang im heiligen und noch
nicht entweihten Tempelgebaude liegt. Wahrend der Mittagsrast
gelang es Hane, einen Bewacher mit einem BLITZ DICH
FIND abzulenken und die Verwirrung zur Flucht zu nutzen.
Er kehrte zum Kloster zuriick, um mit den dort vorhandenen
Brieftauben eine Bitte um Verstarkung nach Rommilys zu
schicken. Als er die Pferde der Helden sah, schien es ihm
zunéachst wie ein glicklicher Zufall. Aber scheinbar machten sie
mit Tharguna gemeinsame Sache.

TrRavV, SCHAU WEM

Das Dilemma der Helden dirfen Sie ausgiebig genieBen. Die
Gruppe steht zwischen einer Travia-Geweihten und einem
WeilBmagier, die sich beide recht merkwurdig verhalten.

Hane wird mit ruhiger, unerschitterlicher Stimme all seine
Erlebnisse wahrheitsgetreu berichten, so man ihn denn l&sst.
Thargunas Gegenrede wird zusehends unglaubwirdiger und
in sich widersprichlich. Schon ihr eigenes fir eine Geweihte
héchst merkwurdiges Verhalten einschlie8lich der Tatsache, dass
sie die Tiere nicht versorgt hat, kénnte ausreichen. Und wie will
sie in der kurzen Zeit in der Kiche zwanzig Seiten Steckbriefe
gelesen haben, um Hane so eindeutig wiederzuerkennen? Ach,
seine Beschreibung war die erste, soso ...

Bei der Durchsuchung der Kiiche (die Tharguna zu verhindern
sucht) findet man nicht nur vor dem Herd die Strohsacke,
auf denen die Kuchenméagde schliefen und die bei einem ord-
nungsgemaflen Auszug der Klosterbewohner sicher weggeraumt
worden waren. Es gibt auch Anzeichen eines kurzen Kampfes —
ein umgeworfener Schemel, ein einzelner Blutfleck. Ein Fund
macht alles klar: In der Glut liegt eine verbrannte Pergament-
rolle mit geschmolzenem Wachs darauf — die ungelesenen
Steckbriefe.

Im ersten Stock finden sich gleichermalRen Spuren kurzen
Widerstandes in den Schlafrdumen. Im Stall — ja, hier steht ein



schwarzes Pferd - liegt die nicht ganz einen Tag alte Leiche
eines Trollzacker Barbaren, der einem gezielten Schlag mit
einem Dreschflegel und einem FULMINICTUS zum Opfer
gefallen ist.

Ein ToDESSCHRE]

Die Helden werden Tharguna mit all dem konfrontieren wollen.
Wenn sie sich in die Enge getrieben fihlt, wird sie reagieren wie
eine Ratte — sie geht zum Angriff ber, und zwar aufihre eigene
Art. Unmittelbar zuvor sollte zumindest ein Held unerwartet ihr
Damonenmal bemerken. Er kdnnte beispielsweise versuchen,
sie festzuhalten, sie entwindet sich seinem Griff, wodurch seine
Hand ihren Brustkorb streift und dort etwas unnatirlich Weiches
berihrt ...
sie ihre Herrin anrufen, um dieser bedrohlichen Situation zu

Spéatestens in diesem entlarvenden Moment wird

entgehen. Sorgen Sie dafur, dass alle Helden in Horweite sind;
auch Hane muss unbedingt anwesend sein.

"THARGUNITOTH!" Ein widerwartiger, schriller Schrei
fahrt aus Herdmuthes Mund. Euch alle streift der eisige
Hauch des Todes. Starr und gelahmt verharrt ihr in eurer
Bewegung und spurt, wie Grabeskélte in eure Glieder
kriecht. Ihr sterbt... Nein, ihr seid schon tot. Doch vergeblich
hofft ihr, das Rauschen des Nirgendmeeres zu héren oder
Golgaris Flugelschlag. Vergeblich hofft ihr darauf, in die
Paradiese der Zwolfe zu gelangen.... Spinnweben legen sich
um eure Schéadel. Das einzige Gerausch in dieser Totenstille,
wo vor einem Augenblick noch euer Atem, euer Herzschlag
war, ist der Nachhall jenes niederhéllischen Schreies. Und
dann vernehmt ihr das leise Schmatzen, ganz in eurer Néahe,

DiE VERFOLGUIIG

Am néchsten Morgen kdnnen sich die Helden auf die Spur
ihrer Widersacherin setzen. Sie sollten vorher das Vieh noch
einmal versorgen — am gunstigsten ware, das Tor der Anlage
zu schlieen und die Tiere auf dem Gelédnde grasen zu lassen.
Brieftauben zum Travia-Tempel in Rommilys zu schicken
kann auch nicht schaden. Mit Proviant kénnen sich alle in den
Vorratskammern des Klosters eindecken.

Tharguna hat augenscheinlich keine Anstalten gemacht, ihre
Spuren zu verwischen. Sie folgte dem gleichen Weg wie einen
halben Tag zuvor die Barbaren mit ihren Geiseln. Zunachst geht
es etwa zwei Wegstunden die Passstrale entlang nach Osten.
Dann aber zweigt ein kaum sichtbarer Pfad nach Norden ab
— darauf kann Hane die Gruppe aufmerksam machen, denn
an dieser Stelle gehdrte er noch zu den Gefangenen. Die
Spur als solche kann jeder erkennen, der sich ein wenig mit
Fahrtensuchen auskennt. Sie ist fast problemlos zu verfolgen,
dabei sind die Trollzacker Barbaren bekannt dafiir, dass sie ihre
Spuren Ublicherweise verwischen. Sollen die Helden in eine
Falle gelockt werden?

Unter uns: nein. Die Trollzacker verhalten sich wegen der
magischen Beherrschung durch Tharguna so merkwirdig, sie
rechnen nicht mit Verfolgern.

Durch Fahrtensuchen-Proben lassen sich Uber den Tag verstreut
Hinweise finden.

fast unhorbar, doch gerade deswegen so nervenzerreif3end,
ohne Unterlass. WeiRe Maden sind es, die sich tUber eure
toten Koérper winden, sich daran masten. Aonen dauert es,
bis sie euch das Fleisch von den Knochen genagt haben.
Dann machen sie sich tUber eure Knochen her, zermahlen
sie zu winzigem Staub. Und als von euren Leibern gar
nichts mehr dbrig ist, wenden sie sich euren Seelen zu,
schmatzend. lhr hort ihr Schmatzen, bis der letzte Funken
in euch erloschen ist, und immer noch den Widerhall dieses
Schreies. Dann seid ihr nicht mehr. Nichts von euch ist mehr
- als hatte es euch nie gegeben. ... Ihr wacht auf.

Die Helden finden sich in exakt denselben Positionen wieder,
die sie vor dem Schrei innehatten. Wenn sie allerdings jetzt
zusammenbrechen, kann ihnen das niemand verdenken.
Tharguna ist fort, drauf3en ist es dunkel. Sobald die Charaktere
wieder klar denken kdénnen, werden sie an der Mondphase,
dem Zustand ihrer Tiere oder dem immer noch glimmenden
Herdfeuer feststellen, dass es noch derselbe Abend ist, nun
allerdings etwa Mitternacht. Es ware anzuraten, jetzt endlich
die Tiere zu versorgen und dann schleunigst schlafen zu gehen,
vielleicht im Tempel. Obwohl alle Helden das nagende Gefihl
haben, innerlich und auRerlich verschmutzt zu sein, kénnen sie
den heiligen Ort ohne weiteres betreten.

Magier oder Geweihte, die sich mit Damonologie auskennen
(Hane eher nicht, so Sie nicht diese Information unbedingt
loswerden wollen), kdnnen die Macht ihrer Gegnerin einschatzen
— sie ist Uber den ersten Kreis der Verdammnis hinaus, und mit
diesem Rufist sie noch einen Schritt weitergegangen — Morcane
von einem Moment auf den nachsten zu beschwoéren, um die
ganze Heldengruppe in Alptraumwelten zu schleudern, fordert
selbst Paktierer heraus ...

Probe +0 gelungen: die Spuren der groRen Gruppe (etwa 20
Personen) sind ziemlich genau einen Tag alt.

(+2): FuBBspuren einer einzelnen Person sind etwa 12 Stunden
frischer.

(+4): An Stellen, wo die Gruppe gerastet hat, luken orange-
farbene Stofffetzen unter Steinen hervor oder sind auf Aste
gespielRt. Das geht fur einige Wegstunden so und hért dann
plétzlich auf.

(4-7): Tharguna hat keine einzige Rast eingelegt und holt
deswegen die Trollzacker langsam aber sicher ein.

(4-10):
Tharguna im Dunkeln marschiert ist — tagsiber hat sie sie

Die orangefarbenen Fetzen hangen nur dort, wo

entdeckt und entfernt.

(4-15): (auf nacktem Fels zu erkennen) Der Weg der Barbaren
scheint einem selten benutzten, aber uralten Pfad zu folgen.
Der Pfad windet sich den ganzen Tag lang grob Richtung
Norden. Ein paar Meilen folgen die Helden einem sanft
platschernden Bach flussaufwarts. Spater ist der Pfad eher
ein Sims an einer steilen Hugelflanke. An manchen Stellen
bietet sich ein weiter Ausblick nach Ost-Darpatien, das nun
von den Schwarzen Horden beherrscht wird — dabei wirkt alles
so friedlich ...

Ab dem fruhen Nachmittag fuhrt der Weg durch einen eher
trockenen Teil der Trollzacken, der Pfad wird gesdumt von



dinnen Grasern und kargen, dornigen Strauchern, die gleichwohl
gerade zur Blite ansetzen und an sonnigeren Stellen schon ein
buntes Kleid zeigen.

Als die Praiosscheibe hinter dem Hauptkamm des Gebirges
im Westen verschwindet, wird die Gegend in lange Schatten
getaucht. Die Westflanken der umliegenden Berge erstrahlen
in einem golddurchtrankten Grin, gleichzeitig ist es um die
Helden herum fast Dammerung. Ein, zwei Stunden spater
ist es vollig sinnlos weiterzugehen. An dieser Stelle hat Thar-
(Fahrtensuchen-Probe)
Vorsprung, aber eine Verfolgung durch das dunkle Gebirge

guna bestenfalls noch drei Stunden
ware lebensgefahrlich und zwecklos. Wie gut das Nachtlager
kénnen Sie von einer Wildnisleben-Probe

abhangig machen. Nach einem Mahl aus den Vorraten des

der Helden ausfallt,

Klosters sollte die Gruppe nun Wachen einteilen.

EiniE RACHTLUCHE BEGEGEIVITG

Wéahrend Hanes Wache werden sinnenscharfe Helden mdégli-
cherweise durch merkwirdige Gerausche geweckt — zunachst
ein leises, aber stetig naherkommendes Rumpeln, bald gefolgt

DER SCHATTENBERG

Auch am nachsten Tag léasst sich die Spur problemlos weiterver-
folgen - Tharguna wird ihre Schergen mittags eingeholt haben,
die Helden wohl am spaten Nachmittag. Auch die Trollspuren
gehen grob in diese Richtung, nur dass er Hindernisse ubersteigt,
um die Menschen einen Bogen machen mussen. Wo Tharguna
im Dunkeln marschiert ist, kann man ab und an erkennen, dass
sie vom Weg abgekommen und bdse gestiirzt sein muss — nur
hat sie sich davon nicht aufhalten lassen.

Am frihen Nachmittag ist abzusehen, dass sich der Pfad einen
unscheinbar wirkenden Berg hinauf schlangelt. Ein paar Stunden
spater stolRen die Helden nach einer Biegung uberraschend
auf einen Hinterhalt der Barbaren - aber es droht von ihnen
keine Gefahr mehr. Insgesamt vier waren es, die nun mit
zerschmetterten Knochen wie reglose Puppen hier liegen. Das
sind genau die Verletzungen, die ein Troll anrichtet; merkwirdig
ist nur, dass sie ihn Uberhaupt bekampften - Barbaren verehren
Trolle als halbgéttliche Wesen.

Vom Kampfplatz aus hat der Troll den direkten Weg zum Gipfel
genommen. Der wirde von der Gruppe einige erschwerte
Klettem-Proben verlangen, sie kdnnen aber auch einfach dem
von Menschen jingst getretenen Pfad folgen. Damit Uberwinden
sie die restlichen dreiBig Schritt Hohenunterschied ohne
Schwierigkeiten, umrunden aber den Berggipfel noch zu einem
guten Drittel. Schon jetzt ist zu erkennen, dass der Berg einen

Krater formt.

Als die Gruppe auf den Kamm des Kraterringes tritt, bietet sich
ihnen ein seltsamer Anblick. Wé&hrend sie selbst noch im vollen
Licht der Praiosscheibe stehen, ist das Innere des Berges schon
im Schatten und daher recht finster. Erst als sich ihre Augen
langsam an das Zwielicht gewdhnt haben, kénnen die Charaktere
N&heres erkennen.

Der etwa 300 bis 400 Schritt durchmessende Krater ist nicht
sonderlich tief. Vielmehr ist er mit hellen Kalksteinbrocken
gefullt (die mit Sicherheit nicht aus dem Berg selber stammen),
die eine Ebene bilden, etwa 15 Schritt unterhalb des Kammes.

von rasselndem Atem. Der Adept blickt wie gebannt in die
Richtung, aus der die Gruppe gekommen ist, und sagt plotzlich
einen Satz in einer bedachtig brummenden Sprache. Eine tiefe
Stimme antwortet ihm - ein Troll!

Zwischen Hane und dem nachtlichen Besucher entspinnt sich
ein Zwiegesprach (spatestens jetzt wachen auch die letzten
Schlafmitzen auf). Dabei verlangsamt der Troll seinen Schritt
nicht und meidet den Lichtschein des Lagerfeuers. Vielmehr
umgeht er es so, dass die Helden allenfalls einmal seinen
Schatten vor dem dunklen Nachthimmel ausmachen koénnen.
Dann verhallen seine Schritte allmahlich in der Richtung, die
auch die Gruppe einschlagen wird.

Im Gesprach fragt der Troll, was die Gruppe hier zu suchen
hat. Hane antwortet wahrheitsgemaR und warnt ihn vor der
falschen Herdmuthe und ihren Handlangern. Der Troll scheint
bei aller Hoflichkeit sehr ungehalten zu sein und ist verargert,
dass "Wimmelkrieger" (Menschen) sich in die Nahe des Ortes
wagen, "wo Schatten aus Stein sind" — so Ubersetzt Hane den
trollischen Begriff, kann ihn sich aber nicht erklaren. Der Rest
der Nacht verlauft ruhig.

Uber die gesamte Flache sind locker und ohne erkennbare Regel
dunklere Obelisken von gedrungener Form verteilt, insgesamt
Uber finfzig. Die Steine sind ungefahr zwei Schritt hoch. An
der Basis messen sie an die anderthalb Schritt Durchmesser,
verjingen sich dann, aber beulen sich auf halber Hohe noch
einmal aus.

Auf einer etwas groReren Freiflache in gut hundert Schritt
Entfernung sind sieben Lichtpunkte auszumachen: Fackeln
mit 6ligem Qualm, der sich trage Uber den Boden walzt. Sie
bilden die Spitzen eines Heptagrammes. Dahinter stehen sieben
Trollzacker Barbaren, jeder von ihnen halt eine Geisel fest - drei
orangefarbene Roben leuchten bis zu den Helden hiniber. Auch
die angebliche Herdmuthe ist zu erkennen, sie scheint letzte

Vorbereitungen zu treffen.

Das FinaLe

Zunachst einmal werden sich die Helden jetzt wohl klar werden,
was die Paktiererin im Schilde fuhrt — ganz offensichtlich
handelt es sich bei diesem Krater um einen Trolliriedhof. Und
wenn jeder der Obelisken fur einen toten Troll steht, l&sst sich
abschatzen, was mit einer untoten Streitmacht dieser GroRe
angerichtet werden konnte ...

Sich im Schutze der Obelisken bis auf etwa 20, 30 Schritt an das
Heptagramm heranzuschleichen sollte ohne Schwierigkeiten
gelingen. Jedoch stellen die Helden bald fest, dass die Steine
zwar verwittert sind, aber deutlich die Konturen von sitzenden
Trollen aufweisen, die ihre Arme um die Knie geschlungen und
den Kopf auf die Arme gebettet haben — die 'Obelisken' sind
keine Grabsteine, sie sind die toten Trolle.

Der genaue Ablauf des Finales héngt einmal von den Planen
der Gruppe ab, aber auch davon, wie schwer Sie es den Helden
machen mochten. Moglicherweise ist der Ritualplatz ja von
einem Bannkreis umgeben, der dhnlich einem REVERSALIS
LESSEF DNU DNAB wirkt - oder vielleicht sogar wie ein



HEXENKNOTEN oder EANDAEMONIUM (letzteres fur
die hochstufigsten Helden). Empfehlenswert ist jedenfalls, sich
von jedem Spieler kurz erklaren zu lassen, wo sein Held steht
und was er vorhat.

Sobald Tharguna den Angriff bemerkt, wird sie die Barbaren
auf die Helden hetzen. Die gehorchen, umgehen dabei aber
das Heptagramm, so dass die Helden es nicht von Anfang an
mit allen auf einmal zu tun haben. Die Geiseln bleiben wie
festgewachsen an den Spitzen des Heptagrammes stehen.

Die Werte der Barbaren (7):

INI-Basis 7 AT/PA 12/10 TP 1W+2 (Steinmesser, BF: 5)
RS 1 LeP 30 WIR 8 K016

Die Beherrschung fiihrt dazu, dass die Barbaren keine
Schmerzen wahrnehmen, aber fast golemartig kampfen:
keine AT+, kein Ausgleich von Patzern.

Thargunas Werte:
INI-Basis 7 AT 10/8/5
TP 1W (bloBe H&nde)

LE 40/20/10 WIR 12/16/20
Tharguna befindet sich im Vierten Kreis der Verdammnis Thar-
gunitoths und somit in der Gunst ihrer Herrin. Gegen geweihte
oder magische Waffen hat sie einen RS von 1. Die Werte nach
den Schragstrichen gelten fiir den Funften und Sechsten Kreis
der Verdammnis.

PA 9/6/0
RS 4/8/16

Aufgabe des Meisters bei diesem Kampf ist hauptséachlich, vor
den Spielern zu verbergen, dass sie gegen bezwingbare Gegner
kampfen. Das lésst sich vortrefflich dadurch bewerkstelligen,
dass man die ungewohnlichen Begleitumstédnde erwahnt: die
primitiven, aber morderisch aussehenden Steinmesser der
Gegner, die merkwirdig gezackte Wunden schlagen; eine
misslungene Attacke kénnte daran liegen, dass dem Helden der
o6lige Qualm fur einen Moment Sicht und Atem nahm etc.

Dies gilt naturlich besonders fur den Kampf gegen die falsche
Herdmuthe. Wer ihr entgegentreten will, muss zunachst eine
MU-Probe bestehen, eventuell erschwert um die vorhandene
Totenangst — zu frisch ist die Erinnerung an vorgestern.
AuRerdem hat auch sie sich veréandert: mit den eingesunkenen
Augen und der verfarbten Haut sieht sie aus wie eine Leiche,
und der Verwesungsgestank ist deutlich bemerkbar. Mit ihren
Fingernégeln kann sie echte TP verursachen. Sorgen Sie dafr,
dass ihr Gegner wirklich Angst vor ihren Treffern hat— und sei es
nur, weil er die wahren Folgen nicht abschéatzen kann. Naturlich
zielt Tharguna auf ungeschutzte Kérperstellen.

Wenn die Helden die Paktierin "toten", wird sie von ihrer
Meisterin nach W6 KR im néachsten Kreis der Verdammnis
wieder auferweckt. Ihr Anblick ist entsprechend widerwaértig
(die obige Mut-Probe noch um zwei Punkte mehr erschwert),
der Koérper ist nun schon teilweise skelettiert.

Nach ihrem nachsten "Tod" sind es nur noch ihre Knochen - es
kann sehr eindrucksvoll sein, wenn sich eine Skeletthand wie ein
Schraubstock um das Bein eines Helden schlief3t (MU-Probe um
zwei weitere Punkte erschwert; nur zu empfehlen ist Ubrigens,
gleichzeitig fest das Handgelenk des betreffenden Spielers zu
ergreifen). Kann kein Priester oder Magier der Helden eingreifen,
wird Hane dem Spuk mittels eines letzten FULMINICTUS
ein Ende machen.

Die Knochen, die einmal Tharguna waren, zerfallen vor
den Augen der Helden zu Staub, dann l6st sich der Staub in
Nichts auf. Schlagartig fallt der Bann von den noch lebenden
Trollzackern ab, die mit offenkundigem Entsetzen feststellen,
wo sie sich befinden, und eiligst die Flucht antreten (wenn
die Helden sie lassen — verwertbare Informationen haben die
Kerle nicht). Die Bewohner des Klosters brechen erschopft
zusammen, der Rauch der Fackeln steigt nun senkrecht und
leicht zum Himmel.

Gonnen Sie den Helden ein paar ruhige Augenblicke, sie haben
sie redlich verdient. Dann werden sie sich um die Geiseln
kimmern wollen. Denen geht es einigermaflen gut, nur die Robe
der echten Mutter Herdmuthe ist fast vollig zerfetzt - irgendwo
mussten die Stoffstiicke ja herkommen. Die Klostervorsteherin
schwankt zwischen Dankbarkeit, Erschopfung und géttlichem
Zorn auf die Paktiererin, die sich in ihr gastfreundliches Haus
eingeschlichen hatte.

Ein Gerausch bringt jah alle zum Verstummen - der Boden bebt
leicht unter einem Tritt. Ein Troll tritt in den Lichtschein des
Feuers, lasst einen missbilligenden Blick tUber alle Anwesenden
schweifen. Dann betrachtet er mit steiler Zornesfalte auf der
Stirn das Heptagramm und spuckt schlie3lich darauf. Ihr meint,
ein Zischen zu horen, als der Speichel aufden Boden trifft. Ohne
euch weiter zu beachten, wischt der Troll unter &rgerlichem
Gebrumme das Heptagramm mit dem Fufd weg. AnschlieRend
setzt er sich mit einem schweren Seufzer genau dort hin, wo
das Ritual stattfinden sollte. Er zieht die Beine an, umschlingt
sie mit den Armen und bettet den Kopf auf die Knie. Nun
sitzt er reglos da.

AUSKLATIG

Die Helden werden nun schon selbst auf die ldee kommen,
diesen Ort zu verlassen. Die neugierigen Fragen der Geweihten
kann man auch an einem Lagerplatz auBerhalb des Kraters
beantworten.

Zwei Tage spater ist die gesamte Gruppe wohlbehalten zurick
im Kloster. Wiederum einige Tage danach reiten die Helden
die Passstralle hinab nach Darpatien, um 240 AP reicher. Was
fur ein Gluck, dass sie diesen Weg nehmen — sie und nicht funf
Dutzend untote Trolle ...
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