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Eimn HavcH von SCHMERZ

von Mark WacHHOLZ - T

Ein intTrRicGantes GRUPPENABENTEVER FUR DEN SPIELLEITER UND 3 — 5
(DURCHAUS AUCH EXOTISCHE) junGE HELDEN NIEDRIGER BiS miTTLERER ERFAHRUNGSSTUFEN
mMit Dank rirR Kommentare unD AnNREGUNGEN an Armin Bunpt unp MICHELLE SCHWEFEL

ProLoG vnDp EinFUHRUNG

«Mit der Gabe der Kraft gesegnet zu sein bedeutet,

sich dem Kampf und der allgegenwirtigen Ausein-
andersetzung su stellen. Es bedeutet, die Pforten von
Leib und Geist zu Gffnen und den Feind mit aller Hirte zu vernichten. Un-  gen gegen sich entkriften, doch die Frage, wer hier ein falsches Spiel spielt,
ser Kérper ist der Zunderschwamm, in den die Kraft unaufhérlich strmt  bleibt weiterhin unbeantwortet. Schon liegt der erste Kandidat im Koma

und tn ein knisterndes Feuer verwandelt wird. Nicht darin zu vergehen st — und die kommenden prakuschen Testate werden nicht harmloser.
das Einzige, was uns die alten Biicher lehren.- Die Suche nach dem Flintergrund der Sabotageakte kann einige ver-
—Xernos Wernigor, Griinder des Kampfseminars Andergast, zwickte Verbindungen zwischen den Beteiligten zu tage fordern. Doch
kurs vor seinem Tod zu Felde, in einer Ansprache an seine drei Lehrlinge mindestens genauso wichug fiir die Helden ist die Frage, ob sie den an-
gehenden Adepten des Kampfseminars wirklich gewachsen sind ...
Zum Vorlesen und Nuacherzihlen: . AUSWAHL DE R HELDEN
“Immer der Nase nach!”, hatte euch der Bauer mit der Knollen-
nase und dem Zwiebelhaar zugerufen, als ihr thn nach einem Ein Hauch von Schmerz ist explizit fir noch unerfahrene, aber auch
Weg zur nichsten Stadt gefragt hattet. Jetzt, nach ctwa einer Stun- ‘unverbrauchte’ Helden konzipiert. Weder sollten sie allzu viel Gold in
de Reise auf der einzigen ausgebauten Stralle im Reich, kénnt der Tasche tragen, noch sich bereits in halb Aventurien einen Namen
thr tawsiichlich den verbrannten Kohlengeruch mehrerer Meiler gemacht haben. Viel eher sind frisch motvierte Haudegen, gewitzte staut
wahrnehmen, der sich durch die merklich kithler gewordene Luft verstockte Zauberkundige und generell alle Arten von Helden geeignet,
zicht. Der Himmel besteht aus Bindern hell- und dunkelgrauer dic sich selbstbewusst neuen Herausforderungen stellen. Da allerdings
Wolkenfetzen, die sich in der Ferne mit dem Dunst vermischen. necben den handfesten Aufgaben, die in diesem Abenteuer warten, auch
Exemplarisch ist dieser Spitsommer 1026 BF wohl nicht. Jeden- einige Ermittfungsarbeit geleistet werden sollte, ist es ratsam, zumindest
falls nicht in Andergast. cinen ‘potentiell Neugiengen’ oder cine 'Denkerin’ in der Gruppe zu
wissen.

Dartiber hinaus sei hier der Hinwers erlaubt, dass das Abenteuer durch-
Dieses Abenteuer entfithrt Sie und Thre Heldengruppe in das Konig-  aus auch exotische Charakiere wie Mohas, barbarische Kimpfer oder
reich Andergast mit seiner gleichnamigen Hauptstadt — genauer gesagt,  Novadis vertragen kann. Giinzlich andere Rassen in der Heldengruppe
an das alichrwiirdige Kampfieminar Andergast, dic einzige Magieraka-  — wie Echsen, Orks oder Goblins — verkraftet es ebenfalls, wenn die
demic im Land. Dont laufen socben die Vorbereitungen fir die groBe  Gruppe einen sicheren (also kontaktarmen) Weg in die Stadt Andergast
Examinatio, die Abschlusspriiffungen der hichsten Semester. Wie in findet. Dass insbesondere die drei letztgenannten Arten von Wesen an
den meisten Magierakademien Aventuriens sind auch die Priffungen  der Kette zu fithren sind und auf Belehle ihres Herren zu gehorchen
am Kampfseminar Andergast duberst individuell. Dariiber hinaus hat  haben, versieht sich natiirlich von selbst ..
es jedoch seit einigen Jahren eine Rickbesinnung auf alte Traditionen
aus den Gn’jm?crz.eitcn d(ff Akademie gegeben. Insbesondere derverant- FinstieasmOGLICH KEITEN ins ABENTEVER
wortliche Pritfungskoordinator Magister Marbo Morgentau hat schr viel
Freude an seiner Arbeit und ist bestrebt, die Priiflinge in den praktischen  Was lhre Helden ins derzeit triste Kénigreich Andergast verschlagen
Testaten besonders zu Gberraschen. hat, hiingt in erster Linie von Threr Gruppe und deren Vorgeschichte
Und in diesem Jahr benotigt er dazu die Hilfe von einige engagierten,  ab. Wie schon im vorhergehenden Abschniu erwihnt, kann die Gruppe
moglichst nicht allzu diinnhiiutigen Abenteurern: Thren Helden! gern an allfilligem Geldmangel leiden, so dass sie auch bereit ist, Auf-

trige der verschiedensten Art anzunchmen.
Das ABENTEVER Scuutz unp Bepeckung
Um Thnen als Spielleiter auch ein wenig Ritsel in diesem jetzt folgenden @ Die Helden werden angeheuert, cinen Wagenzug von Hindlern nach
kleinen Intrigen-Abenteuer zu gonnen, verzichten wir auf eine umfas-  Andergast zu begleiten. Der Wagenzug besteht aus etwa einem Dutzend
sende Zusammenfassung der Geschehnisse. Die Geschichte ist nicht so  Einzelwagen, so dass die Helden nicht das einzige Soldvolk sind.
verworren, als dass man sie nicht nach aufmerksamer Erstlektiire nach- @ Schutz sucht man gegenwiirtig nicht nur vor Riubern oder Raubnit-
vollzichen kénnte. tern, sondern insbesondere auch vor den Orks, die wieder in grofieren
Im Groben sei gesagt, dass die Helden vom Kampfseminar angeworben  Scharen gen Mittelreich ziehen.
werden, um bei den dort anstehenden Abschlussprifungen die ‘Heraus-
forderung’ fir die Prifungskandidaten darzustellen. Doch bereits nach  AVF DER FLUCHT
der ersten prakuschen Prifung wird offenbar, dass Misstrauen, Rivalitit @ Es mag vorkommen, dass sich die Gruppe nach einem amourbsen
und Sabotage in der Luft liegen. Zwar konnen die Helden Anschuldigun-  oder phexischen Abenteuer in Nostria oder Greifenfurt auf der Flucht
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vor erziirnten Adhgen befindet und ihr Fleil im wenig besiedelten An-
dergast sucht.

Diese Moglichkeit setzt zwar cin spezieller zugeschnitenes Prolog-
Abenteuer voraus — um so mehr hiitten Sie aber auch die Moglichkeit,
die Reise der Helden entsprechend zu lenken. So mag es dann wie ein
Zeichen der Gotter erscheinen, wenn die Gruppe fir cine Weile in einer
Magierakademie ‘untertauchen’ kann,

BesvcH DER MAGIERAKADEMIE

@ Dic andergastsche Magierakademie kann auch selbst Reiseziel sein.,
Entweder sollen die Helden einen wichugen Gegenstand oder eine Bot-
schaft fir ihren Auftraggeber Giberbringen oder abholen, oder sie sind
cinem mysteridsem Geheimnis (z.B. orkischen Machenschaften) auf der
Spur, das sich nur in den Archiven des Kampfseminars weiterverfolgen
lasst.

® |¢ nachdem, ob die Helden offiziell oder gar auf phexische Weise in

dic Akademie gelangen, sollten Sie den hier vorgegebenen Anfang ent-
sprechend modifzieren. So kinnte den Helden der Aufruf fiir die Ab-
schlussprisfungen nur ein Vorwand scin, um noch andere, wichtigere
Dinge in der Akademie zu erledigen.

Dieser Einstieg ist gencrell schr empfehlenswert, um dem Abenteuer ci-
ne weitere Handlungsebene hinzuzufiigen.

Egal, wie es die Helden nach Andergast verschligt: Solange sie sich
in das zivilisatorische Zentrum des Konigreichs — in die Hauptstadt
Andergast - begeben, um dort nach neuen Verdienstmoglichkeiten, Se-
henswiirdigkeiten oder einem interessanten Auftrag Ausschau zu hal-
ten, kann das Abenteuer seinen Lauf nehmen.

Fiir weitere Beschreibungen von Land und Leuten Andergasts seien Th-
nen die Geographia Aventurica (S. 43[) und das Abenteuer Im Bann
des Eichenkonigs empfohlen.

im Dienste pErR IMaGiERSCHAFT

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Hefuger Regen begleitet euch, seit ihr die Stadt durch das Tor be-
treten habt. Der ohnehin schon feuchte Boden ist aufgeweicht,
iberall nnnt Schlamm und anderer Dreck diber das unebene
Steinpflaster. Kaltes Regenwasser zwiingt sich in cure Stefel,
sammelt sich in den Falten eurer Umhiinge, trinkt die Fasern eu-
rer Kleidung. Auch die trutzige, schmucklose Burg des Konigs ist
durch den Regenschauer kaum zu erkennen.

Es davert eine Weile, bis thr eine Taverne ausfindig gemacht habt.
Aus dem Gasthaus klingt grolendes Gelichter und ab und zu
Lautenmusik. Gerade sehtihr die Wirtin einen dampfenden Ein-
topfkessel am Fenster vorbeitragen. Thr biegt um die Ecke des
Hauses und haltet auf den Eingang zu — als ihr eine Gestalt mit
einem schweren Wetterumhang bekleidet vor der geschlossenen
Tavernentilr stehen seht, wie sie gerade damit beschiifuigt ist, ei-
nen Aufrul anzuschlagen.

“Einen Moment, die Herrschaften”, sagt er mit junger, minnli-
cher Stimme, ohne sich zu euch umzudrehen, mit zusammenge-
presstem Mund. “Das hat Vorrang.”

Der andergastsche Regen prasselt derweil weiter auf euch ein.

Der Jangling ist nicht sonderlich geschickt mit Hammer und Eisenni-
geln, von denen er fiinf Stiick im Mund hat. Er tut sich sehr schwer,
das grofie, immer wieder zusammenrollende Pergamentstiick zu fxie-
ren, wihrend er gleichzeitig versucht, den ersten Nagel an der unteren
rechten Ecke einzutreiben.

Je linger es dauert, bis die Helden einschreiten, desto enervierender
wird die Sttuation: Nachdem endlich der erste Nagel eingetrieben ist,
versucht der Junge, die gegeniiberliegende Ecke der Rolle zu befestigen,
doch seinen nassen Hinden entgleitet immer wieder das widerspenstige
Pergament und rollt sich zusammen. Wihrenddessen droht die untere
Ecke abzureifien.

Plowzlich ist ein lautes “H'tschie!!” zu héren — und die meisten Niigel
landen im Schlamm. Der Jiingling fingt an zu husten, fasst sich er-
schrocken an den Hals und lisst ein ungliickliches Récheln vernchmen,
withrend er in unkontrollierten Verrenkungen zu Boden geht. Erst mit
einigen kriftigen Schligen auf den Riicken kann er den verschluckien
Nagel wieder ausspucken.

Natiirich mag [hren Helden auch schon vorher der Geduldsfaden rei-
Ben. Mit einer FF-Probe+2 kann cin Held den Aufrufanbringen. Dann
endlich ist Folgendes auf dem Blatt zu lesen:

? v 2
F:T:Diz Koniglich Andergastsche Lehranstalt des Arkanen Kampfes
(zum Trutze wider Nostria) sucht fiir ihre Examinatio ab sofort:
_ krdftiges Schwertvolk, harte und tugendhafte Gesellen, die sich mit
I kampferprobtem Korper und gewitztem Geist als Herausforderung
*+ fiir unsere kunftigen Adepten zu stellen bereit sind. Der Verdienst
requliert sich nach Art des eingebrachten Schwierigkeitsgrads, wird
jedoch nicht weniger als 20 Dukaten pro Person sowie freie Kost,
Logis und Wundbehandlung betragen.
. Interessenten melden sich umgehend bei lhrer Spektabilitat
. Aljawa Walsareffnaja. «
~ [Darunter prangt das Akademiesicgel)

| < ; £

Der Jungling mit den stahlblaven Augen bedankt sich fiir die Hilfe,
stellt sich als Elvario vom Kampfseminar Andergast vor und greift dann
zu seiner Wachstasche, um noch weitere Pergamente an den Hiuser-
zeilen anzubringen. Auf interessierte Nachfragen kann Elvario erkli-
ren, dass in einer knappen Woche die Elevenspriifungen des Abschluss-
semesters — zu dem er selbst auch gehdrn — stattfinden werden und die
Akademicleitung wie jedes Jahr spezielle Herausforderungen fiir die an-
gehenden Kampfmagier sucht: “Solltet lhr interessiert sein, dirfie ich
cigentlich nicht mit Euch reden. Besser also, ich gehe jetzt. Gehabt
Euch wohl, Herrschaften.”
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in per Taverne

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:
Die Taverne nennt sich spitzfindig “Zum Ander’ Gast' — und
es finden sich hier vor allem Durchreisende und Hindler, cine




Handvoll Séldner, ein aufdrnnglicher Quacksalber und ein Barde,
der mit traunger Miene aul der Kaminbank sitzt und unmotiviert
an den Saiten seiner Laute zupft.

Ein paar Sizplitze und ein ziinfuges andergastsches Abendessen
sind schnell besorgt. AuBerdem erfahrt thr vom Win, dass die Ta-
verne sogar tiber ein weiteres Stockwerk mit zwei grofien Schlaf-
silen verfiigt, in denen man fiir vier Heller pro Person die Nacht
verbringen kann.

Der Abend in dem Gasthaus kann von den Helden neben einigen un-
verfinglichen Gesprichen auch genutzt werden, sich ber die akuelle
Sitwauon im Allgemeinen und die Akademie im Speziellen zu erkundi-
gen. Folgendes ist zu erfahren:

® Konig Efferdan I. hat in seiner Neujahrsansprache am 1. Praios die
Andergaster Bevilkerung aufs Hochste gelobt!s (+)

® -Die Liebfelder, von denen ja der Kénig abstammt, werden bald die
Armeen verstirken, um Nostna endgtilug zu schlagen ...« (<)

® -Die Niederkunft von Kénigin Varena sicht unmittelbar bevor. Egal,
ob es ein ménnlicher oder weiblicher Thronfolger wird, der Name steht
schon fest: Trurzes Nostriacus.« (+/-)

® - Licbfeldische Spione wollen ein Biindnis mit Nostria schliefen, um
unseren Konig zuriick ins Horasreich zu holen.« (-)

® .Im Nostrischen haben Adlige den greisen Konig Kasimr entfithn —
warum, weill aber niemand.« (+/-)

® .Kurz nach den Namenlosen Tagen haben Nostrier — als Thorwaler
verkleidet — versucht, die stidlichen Grenzen von Andergast zu {iber-
schreiten, um dort Holz zu schlagen.« (=)

® .Als Zeichen des Fortschnuts hat der Kénig eine fortschrittliche Ra-
benpresse aus Gareth kommen lassen, hort, hortl« (+/-) (In Wahrheitist
es cine missverstindlich eingesetzie Druckerpresse, wie auch im Aven-
turischen Boten 99 nachzulesen ist.)

® .Die Schwarzpelze rotten sich wieder zusammen und bedrohen die
nordostlichen Grenzen. Der Konig hat bereits Teshkal verstirken las-
sen.s (+)

® .In ciner Woche sind wieder die Abschlussprisfungen in der Akade-
mie, da wird es wieder ganz schon rumsen!s (+)

® .Die Spekuabilitit ist eine Elfe aus den Salamandersteinen, die schon
mit dem Elfenkénig gesprochen hat!s ()

® .Die Abginger des Kampfseminars landen oft im andergastschen
Heer. Deshalb wird es groBzigig vom Konigshaus unterstiizt.s (+)

Ansonsten verlaufen der Abend und die folgende Nacht ohne Zwischen-

fille. Die Wolken regnen sich bis zur frithen Morgenstunde aus und der
niichste Tag verspricht klar und sonnig zu werden.

Aur pem WEG 2ZUR HERAUSFORDERUNG

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Sonne lacht am Morgen @iber Andergast, und das herzhafte
Frithstiick hat cuch Kraft und Energie fiir den neuen Tag ge-
geben. Welche Herausforderung auf euch warten werden, wisst
thr zwar noch nicht, aber der Aufruf des Kampfseminars prangt
stadowert an Tavernen und Biumen. Auffillig wenige Leute sche-
ren sich jedoch darum, was entweder daran liegen mag, dass solch
cin Aufruf nichts Ungewdhnliches ist, oder aber, dass ein Grobteil
der Andergaster schlichoweg mit nicht lesen kann.

Dass die Akademicleitung keinen Herold oder Ausrufer fiir die Suche
nach geeignetem Soldvolk gewiihlt hat, sondern auf schriftliche Aufrufe
zuruckgreift, liegt vor allem daran, dass man zum einen gar nicht so viel
Aufmerksamkeit mit diesem Vorhaben wecken will, und zum anderen,

dass sich der zustindige Priffungsleiter Marbo Morgentau trotz aller be-
notigten Rauheit doch gern Séldner wiinscht, die zumindest in Ansiit-
zen ‘seine Sprache sprechen’.

Die ARnDEMIE

Zum Vorlesen und Nacherzidhlen:

Im Osten der Stadt erhebt sich um das einfache, zweistockige
Steinhaus eine drei Schntt hohe Mauer mit Eisenkrone, die dem
ganzen Areal eher den Eindruck einer Kaserne als einer Magier-
akademie gibt. In dem schmiedecisernen Tor, vor dem zwei Wa-
chen mit Zauberstiben stehen, konnt ihr das einfach gearbeitete
— aber deshalb nicht minder beeindruckende — zwei Schritt grofie
Zeichen der Akademie bestaunen: ein Pentagramm mit zwei ge-
kreuzten Stiben, in deren Mitte sich eine sulisierte Eichel befin-
det. Hinter der Mauer hirt man lautstarke Anweisungen, worauf
wenig spiter cin aus vielen Kindersummen gebriilltes “Ignifaxius
Flammenstrahl!” folgt. Wieder und immer wieder.

Erfahrenen Helden-Magiern ist nach dem zehnten “Ignifaxius!”-Ruf
klar, dass die Eleven keinesfalls den Zauberspruch richtig wirken, son-
dern zur Zeit allenfalls Gesten, Intonation und fliissiges Aufsagen des
Spruchs tben.

Wenn dic Helden den beiden Wachen vom Ordo Defensoris Lecturia
(abgekiirzt ODL, dem Orden der grauen Stibe zu Perricum) erkliren,
weshalb sic gekommen sind, spricht ciner von thnen unverhohlen ei-
nen ODEM ARCANUM und mustert die Gruppe eingingig, um ma-
gisch begabte und unbegabte Helden von einander zu unterscheiden.
Erstere erhalten kommentarlos ein gelbes Biindchen um den Arm oder
den Zauberstab — was insbesondere fir erkennbare Gildenmagier eine
durchaus peinliche Verfahrensweise sein mag.

Wiihrenddessen hat der andere Gardist vom Innenhof zwei junge Da-
men mit identischen gestrengen Gesichtsziigen (offenbar Zwillinge) ge-
holt und erklin, weshalb die Helden gekommen sind.

“Folgt uns, wir werden Euch auf direktem Wege zu Magister Morgentau
bringen.” Auf Fragen, wer dieser Magister sei, wie die beiden Jugendli-
chen denn hieBen oder inwieweit ‘Kost und Logis’ unbegrenzt sind, ant-
worten sie nur beschriinkt: IThr Namen sind Adepra Hildgard und Adepra
Bruniild, Magister Morgentau ist der Leiter der Prifungskommission in
Vertretung lhrer erkrankien Spekuabilitit, und Kost und Logis sind auf
die Zeit der Examinatio beschrinkt.

Genauere Beschreibungen der hier genannten Personen finden Sie in
den Dramatis Personae im Anhang ab S, 20.

HiLsert srioniert

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Die beiden Adeptinnen fiihren cuch in den grolien, mauerum-
schlossenen Hof. Rechts und links des Schotterwegs stehen zahl-
reiche Holzgeriiste, die allesamt der kérperhchen Ertiichtigung
dienen. Weiterhin kénnt ihr mchrere Erhebungen ausmachen,
die euch an winzige Feldherrenhiigel erinnern. Auf einem steht
ein Magister, der mit harscher Stimme zur Ordnung ruft, als sich
die kleinen Zauberanfinger von curem augenscheinlich sehr fas-
zinterenden Vorbeimarsch ablenken lassen.

“Das Gafien ist vorbei, meine Damen und Herren! Noch einmal
von vorn: Ignifaxius Flammenstrahl!™ Thr kénnt ein kurzes Mur-
ren in den Reihen der zehn Schiiler horen, dann heben alle thre
rechten Hinde, die in schwerfillige Eisenhandschuhe gepacke
sind, zur linken Schulter und versuchen, mit thren Fingern ruck-
artig aufl den Magister zu deuten. “Ignifaxius Flammenstrahl!”,
tont es nun schon deutlich mider aus den Kehlen.

Die Innenseite der Akademiemauer weist an mehreren Stellen
schwere Schmauch- und Brandspuren aufl — zum Teil wahllos,




zum Teil konzentriert aul besummie, mit weillen Ziclkreisen be-
malte Abschnitte. An einem Stiick der Mauer wurden wohl vor
kurzem Ausbesserungsarbeiten vorgenommen, jedenfalls ist die-
se Stelle wesentlich neuer. Dann habt thr mit den beiden blon-
den Adeptinnen das zweistockige Flaupthaus erreicht und werdet
hincingefiihrt.

Gelingt einem der Helden eine Sinnenschirfe-Probe+4, so kann er hin-
ter einem Holzstold einen Jungen mit krausen schwarzen Haaren und
einer Augenklappe entdecken, der die Gruppe sehr genau aus seinem
Versteck beobachtet.

Sollte der Held den Entdeckten in irgendeiner Art und Weise offentlich
enttarnen (auflilliges Hinstarren, andere daraul hinweisen ete.) wird
eine der Adepunnen den Jungen hervorzerren: “Potzblitz, Hilbert! Ich
werde bei der Priffungskommission einen Tadel beantragen. Allen an-
gehenden Adepten ist es untersagt, vorbereitenden Einblick in die Prii-
fungsaulgaben zu nchmen. Hinfort auf deine Kammer und lerne —
sonst fillst du genauso durch wie im letzten Jahr!”

Der Eleve Hilbert gehirt zu den fiinf Priiflingen in diesem Jahr und ist
bereits im Jahr zuvor durchgefallen. Seine genaue Beschreibung findet
sich in den Dramatis Personac auf S, 22,

Das AnceBoT DER_ AKADEMIE

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Ach, da trauen sich also doch welche!”, kommt sogleich ein Ma-
gier mittleren Alters auf euch zu, als thr in den grofien, mit un-
poliertem Marmor ausgelegten Saal gebracht werdet. “Das sind
ja tatsiichlich mehr, als ich erwartet habe.” Und nach einem re-
spekivollem Blick auf eure buntgewiirfelte Heldenschar: “Her-
vorragend exotisch, hervorragend. Wenn ich mich Euch vorstellen
darf: Magister Marbo Morgentau mein Name. Ich heiie Euch
im Namen Lhrer Spekuabilitit Aljawa Walsareffnaja in der Ka-
niglich Andergastschen Lehranstalt des Arkanen Kampfes — zum
Trutz wider Nostria — willkommen. Leider kann Thre Spektabili-
tit nicht selbst erscheinen, da sie ... ihm ... erkrankt 1st.”

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Prifungsleiters Magister Morgen-
tau finden Sie in den Dramatis Personae auf S. 20

hre Spektabilitit Alparwa Walsareffnaga st atsichlich erst vor drei Tagen an
“einer schlimmen Form des Flustens™ erkrankt und hat sich erbeten, we-
gen dieser Peinlichkeit nicht an den Abschlusspriifungen teilzunehmen.

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

Magister Morgentau gibt den beiden blondhaarigen Adeptinnen
cinen Wink, worauf diese die grofien Tiiren des Saals verschlie-
fen.

“Bitte folgt mir.” Mit diesen Worten geleutet er cuch durch einen
kargen Korridor, an dessen Wiinden berithmte Heerfihrer und
Kimpfer der letzten andergasusch-nostnischen Knege abgebildet
sind — micht wenige von thnen in den Trachten der Gildenmagier.

Uber eine steinerne Treppe gelangt ihr auf eine Balustrade, von
der man einen guten Blick auf den Hof werfen kann. Noch im-
mer schallt ein mehrsummiges “Ignifaxius Flammenstrahl!™ her-
tiber.

“Dort erzichen wir die Zukunft”, sagt der Magister nicht ohne
Stolz. “Sie stehen erst am Anfang ihres Weges, aber wir konnen
thre Schritte lenken. Einige andere Studiosi unserer Akademice ..."
— und mit diesen Worten dreht er sich zu euch um — “um genau
zu sein, finl an der Zahl, werden dagegen bereits in der kom-
menden Woche einen gewaltugen Schnu wagen. Sie haben ihre
Ausbildung abgeschlossen und werden mehrere Tage lang thr Ex-
aminato in theoretischer — und prakuscher! - Magica Combativa
absolvieren. Diese Priiffungen sind — das sage ich aus cigener Er-
fahrung — eine groBle Herausforderung. Nur die Besten werden
bestehen kinnen — und nur der oder die Beste wird mit sofortiger
Wirkung in den Stand eines Leutnants der andergastschen Armee
berufen. Um die Spreu vom Weizen zu trennen, haben wir kniff-
hge Aufgaben in den theoreuschen Privfungen erarbeitet. Doch
in den prakuschen Testaten ist dieses Jahr eine Besonderheit ge-
plant.” Der Magier richtet seine strahlenden Augen wieder in den
sonnenbeschienen Innenhof. “In diesem Jahr sollen sie mat dem
wahren Leben, mit seinen Listen, Ticken und Gefahren, mn
seinen unerwarteten Herausforderungen und t6dlichen Konse-
quenzen konfrontiert werden. Aus diesem Grunde habe ich mich
dazu entschlossen, thnen Gesellen wie Euch entgegenzustellen.
Wir werden sehen, ob sie mit wirkhich mouvierten Gegnern eben-
so zurechtkommen wie mit den Strohpuppen dort unten auf dem
Exzerzierplatz.”

Magister Morgentau mustert die Helden nun ganz genau und fragt
noch einmal jeden cinzelnen, ob er sich fiir fihig halte, cine Woche lang
gegen angehende Adepten des Kampfseminars Andergast in threr Exa-
minatio anzutreten,

“lch weil, es ist eine schwere Entscheidung, ber dem Ruf, den das
Kampfseminar in ganz Aventunien hat”, trillert er mit ernster Mine (die
Helden sollten sich moglichst beherrschen und eventuelles Grnsen fur
spiter verkneifen), "aber ich wilsste sonst nicht, wie wir diesen fiinf
hochmotivierten Probanden etwas wirklich Aullergewdhnliches entge-
genstellen sollen.”

Das sollte genug Bauchpinseles fiir eine junge, erfahrungshungnge Hel-
dengruppe sein, um sie fir diesen ungewdshnlichen Auftrag zu motivie-
ren. Wenn die Helden zusagen, weist Magister Morgentau die beiden
Zwillings-Adeptinnen an, das Quartier fiir die "Herausforderer’ vorzu-
bereiten und bereits individuelle Verpflegungswiinsche aufzunchmen.
Magister Morgentau st nicht berei, tiber die (ohnehin schon hohe) Ent-
lohnung zu verhandeln, lisst jedoch im Bereich der \’trpﬂrﬁung cin we-
nig mut sich reden.

Wiihrend die Helden vielleicht noch {iberlegen, inwieweit auch “auslin-
dische’ Gerichte hier in Andergast serviernt werden, oder innerlich gar
schmunzeln, wie leicht doch 20 Dukaten oder mehr verdient sind, berei-
ten sich in den oberen Kammern des Hauses ficberhaft finf Aspiranten
fir den Titel Adeprus des Kampfsemninars Andergast vor. Da die Helden
im Verlauf des Abenteuers mit diesen natiirlich gehong zu tun haben
werden, sollten Sie sich an dieser Stelle zuniichst die ausfithrlichen Be-
schreibungen in den Dramatis Personace ab S. 20 zu Gemiite fiihren.

aaadlars
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DER ERSTE

PrRUFUniGstTac — EineE FLAGGE DER EHRE

Quartier unp Instruktionen

Tatsiichlich vergehen noch vier Tage bis zum Beginn der Pritfungen. Die
Helden werden im Kellergeschoss einquartiert und erhalten dort einen
groflen Raum, den sie sich zusammen tetlen miissen. ‘Sich kennenler-
nen’, vulgo: ‘Sich auf die Nerven gehen’ ist also vorprogrammiert. Da-
fur gibt es reichhaluges Essen sowie zwei Masscusen, die die Karper der
Helden sowohl krifug durchkneten als auch sanft entspannen lassen
konnen.

Gegeniiber des Quartiers gibt es einen leerstehenden und
mit Sand aufgeschiitteten Lagerraum, der den Helden als
Ubungsplatz dienen soll. Betreut werden sie dabei vor al-

lem von Brunkild und Hildgard, die zwar sehr genau dar-
auf achten, dass sich niemand in anderen
Teilen der Akademie umschaut, sonst aber
von Tag zu Tag gesprichiger werden und
die Helden zumindest grob {iber die fiinf
Canditati informicren kinnen (siche Dra-
matis Personae). Allerdings verlangt Ma-

gister Morgentau explizit, dass niemand

in irgendeiner Art und Weise Kontake
zu den Priflingen aufnimmt, um die
Chancengleichheit zu wahren. Das

ist auch der Hauptgrund, warum die
Helden weder genau iber den Prii-
fungsablauf informiert noch auf den jetzt je-

den Tag sonnenbestrahlten Exzerzierplatz

gelassen werden.

Dennoch kann Magister Morgentau
folgende Antworten zum kommen-
den Ablauf geben:

® Dic Prifungen erstrecken sich dber
cine knappe Woche, wenngleich es
nur vier wirkliche Priifungstage gibt.
An drei Tagen finden prakusche und schrift-
liche Testate statt, am letzten Tag ist die
grofie Finalprifung fiir den besten der finf
Candidats.

® Der Schwerpunkt der Examinario liegt eindeuug bei den
praktischen Testaten, so dass die Helden so gut wie jeden Tag bendtigt
werden. Es stchen aber genug Ruhephasen zur Verfligung, um sich aus-
reichend erholen zu kénnen.

@ Dic Privflinge sind alle im Alter zwischen 19 und 22 Jahren und haben
hier in den letzten Jahren eine harte Ausbildung hinter sich gebrachu. Je-
der von thnen steht vor der Schwelle, ein fihiger (und auch gefihrlicher)
Kampfmagier zu werden, so dass man es nicht nur mit ‘magiebegabten
Kindern’ zu tun hat.

® Von den Helden erwartet Magister Morgentau absolute Unpartei-
lichkeit. Sollten sich UnregelmiBigkeiten ergeben (indem einzelne be-
vorzugt werden), wird sich das sowohl auf das Priifungsergebnis der
Candrdari als auch auf die Hohe der am Ende auszuzahlenden Dukaten
auswirken (bzw. kann ginzlich zum Ausschluss der Felden fiihren).

® Insbesondere die prakuschen Testate folgen besummten Regeln, die es
unbedingt einzuhalten gilt. In erster Linie betrifft dies die erlaubte baw.
untersagte Anwendung von Magie (bzw. bestimmten Magiespiclarten),
woraul im Einzelnen dann hingewiesen wird.

® FFir Sicherheit der Prisfungsteilnehmer und der Helden st nattirhich
gesorgt. Dies bedeutet jedoch nicht, dass Verletzungen ausgeschlossen
sind. Wen hier also in letzter Minute Beflirchtungen dberfallen, sollte

iberlegen, diesen Auftrag vielleicht doch nicht anzunchmen. (Magister
Morgentau macht auch noch einmal deutlich, warum man gerade auf
erfahrene und mouvierte Séldner und Abenteurer und nicht auf Ander-
gaster Handwerker und Bauern zuriickgegriffen hat.)

® Fiir weitere Fragen stehen entweder der Magister selbst, seine Assis-
tentin Ralka von Andergast oder in allen prakuschen Belangen Brunhild
und Hildgard zu Verfiigung.

Avursteren!

Zum Vorlesen und Nuacherzihlen:
Es ist frither Morgen, als sich die schwere
Holztiir eures Zimmers 6ffnet und Ma-
gister Morgentau ein zackig-frohliches
“Hopp! Hopp! Ab jetzt heiit es fiir den
Sold auch etwas zeigen!” verlauten lisst.
“Wie angekiindigt beginnt heute die Ex-
aminatio des Kampfseminars — mit dem
ersten Praxis-Testat. Nicht so mide, die
Herrschaften — ich will schen, wer von
den Schiilern gut vorbereitet 1st. Zumin-
dest drei von thnen sah ich gestern noch
auswiirts in der Taverne sich Mut an-
trinken, weshalb ich das Testat sogleich
aufl siecben Uhr in der Frithe vorverlegt
habe.”
Ein freudiges Gnnsen zicht sich tiber
das Gesicht des Magisters. Dann dreht
er sich um zu seinen Assistenten, die
=  Holzschwerter und Kampfstibe aufih-
ren Armen tragen. “Heute werden die
Candidau ihre profanen korperlich-kimpfe-
rischen Fihigkeiten mit dem Kampfstab unter
Beweis stellen. Thr dagegen kénnt zwi-
schen Stab und Ubungsschwert
wihlen. Aullerdem wird jeder
von Euch in diese Leinenhemden
schliipfen, um den Probanden zuniichst
keine Einblicke in Eure weiteren Fihigkeiten zu ermog-
lichen. Die Magickundigen sollten auch ihre gelben Bindchen fir
diese Zeit ablegen. Alles weitere wird auf dem Kampfplatz gere-
gelt”
Der Magister verliisst den Raum und erwartet, dass thr thm folgt.

Auf den Hemden ist mehr schlecht als recht das Salzarelen-Wappen des
Nachbarstaates Nostria gemalt — offenbar sollen die Helden ‘den Feind’
verkorpern.

Die Ubungswaffen sind ungewdhnlich schwer und hart. Auf Nachfra-
gen erkliren Brunhild und Hildgard, dass diese aus dem Wappen- und
Wiahrzeichen Andergasts — der Steineiche — hergestellt wurden. (Lassen
Sie sich sagen, welcher der Helden ein Schwert und welcher einen Stab
an sich nimmt.)

Dann werden die Helden nach oben gefiithrt — jedoch nicht zum bereits
bekannten Innenhof vor dem Akademiegebiude, sondern zum Platz auf
der Rickseite des Hauses. Dort findet sich ein Kamplplatz von etwa 20
aul 20 Schrit, in dessen Mitte ein Holzpodest gezimment wurde, aul dem
cine Strohpuppe mit der Flagge des Kampfseminars in der ‘Hand’ sieht.
Um das Areal befinden sich mehrere Sizbinke mit einigen Verwandten
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der Priiflinge sowic den Schitlern und Lehrern der Akademie besetzt. An
der nordlichen Kopfseite ist eine kleine Tribiine, auf der bereits drei ernst
dreinblickende Magistras und Magister Platz genommen haben.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Morgentau fithrt euch zu dem Podest und bitter, darauf Aufstel-
lung zu nchmen. Als dies geschehen ist, legt man ein grofes
Leinentuch Gber euch, das euch und das Podest vollkommen ver-
hiillt. Jetzt kinnt thr nur noch horen, was um euch herum ge-
schieht.

Kurze Zeit spiter vernchmt ihr Applaus und Jubelrufe und
schlieBlich die murmelnden Stimmen einiger Jugendlicher. Dann
erhebt der Magister das Wort: “Guten Morgen, werte Candidau
des Abschlusssemesters. Ich hoffe, ihr habt euch gut auf die kom-
menden Aufgaben vorbereitet — denn die nichsten Tage werden
{iber cure Zukunft entscheiden. Im ersten Teil des Praxislaufs gilt
es, die Flagge unserer Akademie von der Mitte dieses Platzes zu
erbeuten und sie mir auf der Tribiine zu Uberreichen. Jegliche
Art von Magice ist sowohl euch als auch euren Gegnern aul das
Strengste untersagt. Ebenso scheidet jeder aus, der das Kampfa-
real verlisst. Die Priifungskommission wird sowoh! das takusche
Verhalten als auch die Kampflihigkeiten der Gruppe und jedes
Einzelnen beurteilen und bewerten. Aber der Worte genug!”

Ein Augenblick der absoluten Sulle vergeht — dann wird das gro-
Be Leinentuch von euren Kopfen genssen und ihr blicke mit ver-
kniffenen Augen der Morgensonne entgegen. In threm Schein
erkennt thr die Schemen von funf Gestalten — vier Jungen und ein
Midchen — in strahlend weillen Roben mit dem Akademiesiegel
und einfachen Kampfstiben in der Hand, die nun verwirrt und
sichtlich aufgeregt miteinander tuscheln.

“Ihr habt genau cine Sanduhrfilllung Zeit”, verkiindet Morgen-
tau, als er seinen Platz auf der Tnibiine eingenommen hat.
“Andergast, auf, aufl”, dringt es daraufhin aus finf jungen Keh-
len, als sie noch einmal Haltung annchmen, “Auf] auf, Ander-
gast!”, wird ithnen von den Ringen geantwortet. Erwartungsvolle
Stille tritt ein. Langsam senken die fiinf Studiosi thre Kampfstibe
und beginnen, sich zu einem Halbkreis zu formen ...

Beschreiben Sie den Helden kurz die AuBerlichkeiten der einzelnen
Priflinge — zu mehr bleibt keine Zeit. Auch wenn man allen thre Ver-
unsicherung merklich ansicht, kneift keiner von thnen. Die Aufgabe ist
alles andere als leicht.

Zum KamPFABLAUF

® Als Spiclleiter ist es Thre Aufgabe, den Kampf cinerseits hart, anderer-
seits aber auch fair fiir die Helden und die Priiflinge zu gestalten. Erfolg
und Misserfolg sollten wirkhich vom Wiirfel und von eventucllen Stra-
tegien der Helden abhingen. Die entsprechenden Werte der Prisflinge
finden Sie wie Giblich in den Dramatis Personae.

® Fragen Sie auch diverse andere Talente, Eigenschafien und Sonderfer-
tigkeiten ab (Gewandtheit, Kérperbeherrschung, Kérperkraft, Finte), und
gehen Sie auch auf spezielle Kampfmanéver oder Tricks ein (mit Sand
werfen, Beine wegzichen, Waffen wegnehmen).

® Es ist durchaus vorgeschen, dass einige der Studiosi (2.B. Tycho und
Mireia) im Laufe des Kampfes zusammenbrechen oder aufgeben, fiir
die weitere Geschichte ist es wichtig, dass dies bei Hilbert auf jeden Fall
geschicht. Sind cinzelne Helden ‘besiegt’, werden sie von den Angrei-
fern nicht weiter behelligt.

® Der Kampf wird von den Priiflingen als absolut ernst betrachret, so-
wohl die Kampfstibe als auch dic Holzschwerter verursachen 1W+1
TP(A) (alle Teilnchmer haben lediglich einen RS 1). Die Zew der Skru-
pel wird fiir die Helden spitestens nach dem dritten harten Schlag in
den Magen oder gegen das Schliisselbein abgelaufen sein.

® Sollie diec AU cines Kimpfers auf 10 oder darunter sinken, ist er fiir
diesen Tag so abgekimpft, dass er nur noch mit groBem Willen zu wei-
teren Gefechten in der Lage wiire (es ist kein Kampf auf Leben und Tod,
deshalb werden auch keine ‘letzten Reserven” akuviert).

@ Aufmerksame magickundige Helden kénnen wihrend des Kampfes
die Magister auf der Tribline beobachten, wie sie immer wieder cinen
ODEM ARCANUM zaubern, um zu priifen, dass keine Magic ange-

wandt wird.

StrRatecien per PRUFLINGE

® Anfangs umkreisen alle fiinf langsam und in gebithrendem Abstand
das Podest. Ab und zu geben sie sich Zeichen, deuten auf einzelne Hel-
den und wechseln anschlieBend die Positionen.

® Bran und Elvario sind dic ersten, die Angniffe wagen, aber im allge-
meinen von den Helden zuriickgeschlagen werden sollten. Allein durch
schiere Prisenz konnen diese auf dem Podest bleiben und so die Flagge
schiitzen.

® In weiteren Angriffen versuchen nun einige der Studiost, cinzelne
Helden zu packen (Raufen) und vom Podest zu zichen. In den daraus
resultierenden Kimpfen sind sie darauf aus, diese Helden auch zu ent-
walflnen und Schwerter oder Stibe aus dem Kampfiplatz hinaus zu wer-
fen. Insbesondere Bran, Mireia und Tycho folgen diesem Verhalten.

® Elvario licfert sich recht faire, aber nicht minder gefihrliche Kimpfe
und versucht, mehrere der Helden auf sich zu lenken.

® Hilbert dagegen agiert planlos und sprnngt immer wieder todesmutig
auf das Podest, um dort wild um sich zu schlagen. Entsprechend muss
er auch ziemhch viel einstecken.

Dns ErBevten per FLacce

Sollten sich Thre Helden gut schlagen, spricht nur wenig dafiir, den an-
gehenden Adepten den Sieg zu schenken. Doch kurz vor Ablauf der
Sanduhr (sie rinnt eine halbe Stunde) ruft Elvario die noch Kampifi-
higen zusammen und beginnt mit thnen, in einem Kreis zu tuscheln.
SchlieBlich nicken Sie sich zu — und stirmen dann dicht hintereinander
mit grolem Geschrei — und ohne ihre Stibe — auf das von den Helden
verteidigte Podest zu.

Erst mit einer gelungenen Sinnenschirfe- oder Kriegshunst-Probe +5 kon-
nen einzelne Helden erkennen, dass die Angreifer die langen Kordeln
ihrer Roben gelist haben, es als langes, fest ancinandergebundenes Seil
in den Hinden tragen und nun links und rechts in hohem Tempo aus-
scheren, um die Helden etwa in Brusthdhe abzufangen und in die Mut-
te zur Flagge zu dringen. Helden, die unter dem Seil hindurchtauchen
(Korperbeherrschungs-Probe +6 oder Akrobatik-Probe +4), 16sen sich da-
bei kurzzeitig aus einer eventuellen Verteidigungsposition. Diesen Mo-
ment nutzt Elvanio aus, indem er an die Flagge heranspningt und sic aus
ihrer Fassung zicht (wenn nicht gute Akuonen der Helden dagegenspre-
chen, sollte ihm das auch gelingen). Sofort springt er wieder hinunter
und hetzt zur Tribiine — hinter sich etwaige Verfolger.

Doch dann spielt sich plézlich folgende Szene ab:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Mit flinken FiiBen sprintet Elvario mit der Flagge in der Hand
zur Tribine der Magister. In diesem Moment eilt thm aber Bran
von der Seite zu und rammt ithm sein ganzes Korpergewicht in
den Lauf. Elvano stiirzt, die Flagge der Akademie fillt aus seiner
Hand. Mit der linken Faust setzt Bran noch einen harten Schlag
nach, dann greift er sich selbst die Flagge und stiirmt verbissen
auf die Trnbiine zu.

Entsprechend der Situation mag dies den Helden noch einmal die Mog-
lichkeit geben, die Flagge von Bran zu erbeuten. Ansonsten bringt dieser
sie siegesbewusst zur Tribiine und rammt sie vor Magister Morgentau in

den Boden.

Ob nun Sieg oder Niederlage, die Magister machen diverse Notizen
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zum Kampigeschehen, wihrend cine Seite (Helden oder Priiflinge)
zum Sieger erklart wird. Aufjeden Fall - das ist wichug fir die Mouvat-
on — gratulieren dic abgekimpfien Priflinge den Helden fiir den ‘fairen
Kampf’, den sie sich geliefert haben.

DER ERSTE ZWISCHENFALL

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Nach und nach wird damit begonnen, sich um die Angeschlage-
nen und Verletzten zu kiimmern — als plotzlich ein ernster Ruf
von Hildgard dber den Kampfplatz enént: “Meister Morgentau!
Hilbert rithrt sich nicht!”

Ein Raunen geht durch die Anwesenden. Ungliubig kiimment
man sich um den dicklichen Studiosi, doch tatsiichlich scheint die-
ser auch nach mehreren Ohrfeigen und einem Eimer Wasser nicht
zu sich zu kommen. Statt dessen wirkt seine Robe seltsam zerfetzt.

Heilkunde Wunden: Hilbert weist einige Verletzungen aul; die beim ers-
ten Durchsehen aber nicht viel schwerer wirken als ber anderen Priiflin-

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Den restlichen Tag miisst ihr in eurem Quaruer bleiben, aller-
dings gibt es kithle Wiisserchen und Verbandszeug, um eure Bles-
suren auszukurieren. Es ist kurz vor dem Abendessen, als sich |
die Tar eures Quartiers 6finet und Magister Morgentau und sei-
ne Assistentin Ralka mit ernster Mine und einer fast komplett zer-
setzten Ubungswafle in der Hand hineintreten.

“Ein schr bedauerlicher Zwischenfall ist eingetreten. Jemand hat
mit einem Gift die Waffe bestrichen, um die Pritfungen zu sabo-
teren. Der junge Hilbert ist so schwer bzw. vor allem schmerzhaft
verletzt worden, dass er ohnmiichtig zusammenbrach. Sein Zu-
stand ist inzwischen stabil. Allerdings wird er die Priifungen wohl
erst im nichsten Jahr wieder antreten konnen.”

Dann wendet sich Magister Morgentau an den Helden, der die
Walffe gefithrt hatte: “lhr werdet mir augenblicklich zum Karzer
folgen und Rechenschait ablegen, was Thr mit dieser Walle ange-
stellt habt!”

Verstindlicherweise wird dies nun erheblichen Protest unter den Hel-
den auslésen. Sie werden argumentieren, dass sie kein Moty hiten,
junge Schiler zu attackieren oder auf irgendeine Art und Weise die Prii-
fungen zu saboticren. Auch werden sie glaubhaft machen konnen, dass
sie mit keinem der Priflinge verwandt sind. Vielmehr kann thnen viel-
leicht in den Sinn kommen, dass sich womaéglich einer der Aspiranten
selbst durch uniiberlegte oder sehr geplante Handlungen einen etwai-
gen Vorteil in den Pridfungen hiitte verschaffen wollen.

Diesen Verdacht wird der Magister allerdings strengstens von sich wei-
sen. Er kenne alle fiinf seit Jahren. Fiir sie stellt die Ehre im Kampf ei-
nes der hochsten Giter dar. Er kann sich nicht vorstellen, dass einer,
nicht einmal der faule Tycho, etwas (ber die Ehre des Kampfseminars
stellen wiirde: “Natiirlich werden sie simtliche Vorteile im Kampf um
den besten Abschluss nutzen, die ithnen angeboren sind oder die sic er-
lernt haben. Sie haben klare, definierte Ziele.” AuBerdem sei seines Wis-
sens keiner von thnen befihigt, ein solches Gift herzustellen.

gen oder Helden. Auch weist er keine ernsthafte Verletzung (an Kopf
oder Rumpf) aull

Beobachten die Helden zu diesem Zeitpunkt die Priiflinge, kann ih-
nen auffallen, wie jeder von ithnen cinen schweigenden Blick dem
anderen zuwirft. Insbesondere Bran und Elvario scheinen nicht son-
derlich gut aufeinander zu sprechen zu sein. Zur gleichen Zeit kann
der Held, der als letztes gegen Hilbert gekimpft hat, eine seltsame
Verinderung an seiner Wafle feststellen: Sie weist groBere Spuren von
Veritzungen auf,

Die Waflen werden den Helden abgenommen. Dann werden alle auf ih-
re Quartiere geschickt, withrend man Hilbert in die Spitalriume bringt.

Dennoch wird Magister Morgentau nach cinigen Argumenten der Hel-
den einschen, dass er thnen nicht so einfach die Schuld zuweisen kann.
Angesichts der Tatsache, dass unter den Flelden woméglich ein oder zwer,
die sich besser in Alehimie oder Pflanzenkunde und selbst in der Heilkun-
de auskennen kinnten, wird er — zihneknirschend — andeuten, dass sie
sich die Sache mit Hilbert ja mal selbst anschauen kénnten.

Hitperts GeHEimnis

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der sorgenvolle Magister fithrt euch zum Spital und achtet ange-
strengt darauf, dass ihr wihrenddessen nicht allzu viel Einblick in
die werteren Ginge und Riume der Akademie nehmt.

Der dickliche Flilbert liegt schlafend auf einer Holzpritsche. Mor-
gentau erklirt euch, dass seine Wunden magisch geheilt wurden,
er bis jetzt aber nicht aufgewacht sei und Ruhe brauche. Neben
der Pritsche liegt die Kleidung, die an mehreren Stellen tatsich-
lich erheblich veritzt ist.

UntersucHunGen

® Alchimie+4 oder Pflanzenkunde+6: Das Gift ist Goldlerm und wird
aus der Naftanstaude und ein wenig Vitnol und gemahlenem Schieler
hergestellt. Es frisst sich durch organisches Gewebe und veritzt die
Haut (wie bei Hilbert).

® Pflanzenkunde+4: Die Naftanstaude kann in Nordaventurien im
Sommer — wenngleich auch selten — gefunden werden. Schon das Ern-
ten des Safts ist eine gefihrliche Angelegenheit. Dass die Waffe aus
Steineichenholz gefertigt war, ist wohl der Grund, dass sie sich nicht auf
Anhieb, sondern erst nach und nach zersetzie.

® Untersucht ein Held den Studiosus genauer, kann er feststellen, dass
auch Hilberts Hinde Spuren von Veritzungen aufweisen, allerdings
keineswegs so stark und auch nicht so fnisch wie am Oberkorper. Mit ein
wenig Uberlegung liegt der Verdacht nahe, dass Hilbert selbst es war, der
den Naftanstauden-Saft geerntet hat,
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@ Aufdie Frage, wer von den Studiosi gut in der Alchimie bewandent sei,
mbt Magister Morgentau zuriick, dass dies an der Akademie nur ober-
flichlich gelehrt werde und sicherlich nicht dazu befihige, so etwas wie
dieses Gift herzustellen. Allerdings miisse er zugeben, dass Hilbert mit
Abstand die besten Noten in diesen ‘geisteswissenschaftlichen” Fichern
hatte.

MiLBERTS STUDIENKAMMER

Im Spital werden die Helden nicht weiter kommen, aber mit etwas
Driingen — immerhin fingt der Magister seinerseits zu fragen an, wie es
denn um die Alchimie-Kenntnisse der Helden bestellt sei -
erwirken, Einblick in Hilberts Studierkammer zu nehmen.
Dort findet sich die wirkliche Bestitgung: Der komplette Arm einer
Naftanstaude lugt hinter dem Schrank hervor. Dazu finden sich hier
auch Vitriol und zerstampfter Schiefer neben weiteren Ingredienzien,
die wiederum die Schlussfolgerung zulassen, dass Hilbert zusitzlich
noch ein (verbotenes) Mut-Elixier hergestellt und dieses offensichilich
fiir den Kampl auch genutzt hat. Die fast leere Flasche findet sie auf
dem Tisch — offenbar hatte Hilbert durch den frither angesetzten Prii-
fungstermin ketne Zeit mehr, die Spuren zu besciugen.

konnen sie

Magister Morgentau ist natiirlich fuflerst bestirzt, murmelt etwas von

“Irgendwie lag es ja aul der Hland™ und entschuldigt sich bei den Hel-
den fiir seinen voreiligen Verdacht. Diese "kleine Detektivarbeit’ wird er
schr gern mit einem weiteren Dukaten pro Held im Sold vergiiten, da-
mit deren Motivation nach diesem bedauerlichen Missverstindnis wie-
der ansteigen mag. SchlieBlich habe er noch Einiges fiir die kommenden
Tage geplant ... Allerdings michte Magister Morgentau die Ergebnisse
den anderen Priflingen nicht mitteilen, um diese nicht noch mehr zu
‘verunsichern',

So werden die Helden duBert freundlich wieder zu threm Quartier be-
gleitet — und allein sie selbst mogen noch der Frage nachgriibeln, ob hier
nicht noch ein wichtiger Motvatonsgrund fir Hilberts Taten (dic of-
fenbar auf ihn selbst zuriickgefallen sind) fehlt. Immerhin hatte der *Sit-

zenbleiber” weitaus mehr zu verlieren als die anderen.
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DErR zwWEITE PRUFUNGstTac —
ScHRiFfLicHE TEstatE i

Ein ZwWiSCHENSPIEL

Fiir den niichsten Tag teilt Magister Morgentau den Helden mit, dass
sic weitgehend frer haben werden, da die Probanden ihre acht Stunden
andauernden schriftlichen Priifungen in Knegskunst und Takuk, Ma-
gictheorie, Magica Combatuva, Magica Controllana, Magie- und Aka-
demichistonie sowie Theoretischer Diimonologie (neu im Prisfungsplan
seit der Riickkehr des Dimonenmeisters) zu absolvieren haben. Aus die-
sem Grunde setzt auch der Lehrplan aus. Die Scholaren aller Semester
haben sich leise auf thren Zimmern aufzuhalten, die Magister Gberwa-
chen die Pritfungen oder achten im Haupthaus auf die Einhaltung des
Ruhegebots.

Diese Zeit bietet sich zur freien Gestaltung an, indem entweder spezielle
Heldenaktionen ausgespielt werden oder Sie weitere kleine Ereignisse
einbauen (z.B. eine Begegnung mit dem Eleven fundro, der eine interes-
sante Beobachtung gemacht hat, oder Magister Morgentau, wie er allein
auf dem Hof steht und in den Himmel blickt). Insbesondere haben Sie
hier die Moglichkeit, bereits weitere Anreize zur Untersuchung der Vor-
fille zu geben, falls Thre Helden bislang kein weitergehendes Interesse
gezeigt haben.

Zu den Akuvititen aubBerhalb der Prisfungen steht Thnen das Kapitel
Notwendige Untersuchungen und Erkenntnisse ab S, 16 zur Verfii-
gung.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Im Laufe des frithen Nachmittags kommt Magister Morgentau
in das Quartier: “Ich habe ein kleines Intermezzo vorbereitet. Ich
mochte, dass Thr mit blanken Schwertern und Fackeln bewafinet
in den Priifungsraum stirmt und dann die Prisflinge vor die ernst
und bedrohlich formulierte Wahl stellt, wessen bis jetzt beschne-
bene Prifungsblitter verbrannt werden sollen. Wir werden sehen,
ob sic auch aul Gberrschende Situationen angemessen und mit
Erlerntem reagieren kénnen. Magice ist auf Eurer Seite untersagt,
was die Priflinge machen, wird man schen.”

[}
|

Alle Helden — ob magiebegabt oder nicht — erhalten von dem Magister
scharuge Kurzschwerter, die sie bei dem ‘Uberfall’ benutzen sollen.
Wenn cin Held dennoch schnell nach seiner eigenen Waffe greift, ward
thm das niemand verbieten. Magister Morgentau erklin den Helden auf
dem Weg durch das sulle Akademiegebiude, dass sie moglichst gut eine
Bedrohung schauspiclern sollen, auch wenn den Probanden klar sein
wird, dass es sich um einen eingeschobenen Praxis-Test handelt.

Und so in ctwa geschicht es dann auch: Die Helden retflen die Tiir
des Priffungsraumes auf, die Studiosi Bran, Mireia, Tycho und Elvano
springen erschrocken hoch. Dann sollten die Helden sie vor die Ent-
scheidung stellen, wessen Arbeiten verbrannt werden sollen (und dabe
nicht vergessen, immer schin die Fackeln zu schwenken).

Zurm Vorlesen und Nacherzidhlen:

Eine Weile blicken sich die Schiiler gegenseiug an, bis sich Tycho
zu Wort meldet: “Bran. Verbrennt die Arbeiten von Bran™, sagt er
mit vorgestrecktem Kinn.
“Das lag ja auf der Hand!”, ruft in diesem Moment Elvano. “Du
glaubst wohl, immer mit miesen Tricks anderen das wegzunch-
men, was thnen gehort! Ich stimme dafiir, Tychos Arbeiten zu ver-
brennen!”

Bran und Mireia blicken sehr verunsichert zwischen Elvano und
Tycho hin und her — und auch euch wundert dieser doch etwas
emotionale Ausbruch.

“Halt, wartet!”, ruft schlieBlich Mireia, “verbrennt meine Arbei-
ten. Ein wenig Zeit ist ja noch, um alles neu zu schreiben.”
“Nein, Mireia!”, rufen Bran und Tycho gleichzeing, “wieso denn?”
Weiter kommen sie nicht, denn das Midchen hebt sehr schnell die
Hiinde zum Mund und ruft “Acolitus Windgebraus!™ Ein kurzer
hefuger Windstol} erfasst die Mitte des Raumes und weht cuch
hefug ins Gesicht. Innerhalb eines Augenblicks sind alle Fackeln
im Raum geldscht. [n diesem Moment springen die drei anderen
auf euch zu, um nach euren Schwertern zu greifen und laut “Ei-
senrost und Patina” zu rufen.
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Wem nicht unmitelbar ein Ausweichen gelingt, dessen Schwert tiber-
zicht sich augenblicklich mit Rost. Innerhalb mehrerer Spielrunden zer-
fiillt es nach und nach.

Doch schon tritt Magister Morgentau mit anerkennendem Nicken in
den Raum, deutet Mireia ein kurzes Lob an, notiert sich etwas auf einem
Pergament und befichlt dann in gestrengem Ton, die schnftlichen Tes-
tate weiterzufithren. Den Helden aber mag ein letzter gifuger Blick von
Tycho in die Runde nicht entgehen ...

Eine weitereg PRUFUNG in DER[TACHT

In der folgenden Nacht werden ein bis zwei Helden leise von den
blonden Adeptinnen Hildgard und Brunhild geweckt und gebeten, das
Quartier zu verlassen. Vier Helden allerdings werden schlafen gelassen
(bei vier Helden also die gesamte Gruppe, dann sollte jedoch zumindest
cin Held wach werden). Im Tirrahmen stehen Elvano, Mireia, Bran
und Tycho — sichtlich erschpft — und ein spbuisch grinsender Magister
Morgentau. Dieser erklirt den aufgeweckten Helden, dass eine weitere
kleine Zwischenpriifung, eine Demonstratio anstehe, in der die kiinfu-
gen Adepten ihre Fihigkeiten in der Einflussmagie zeigen sollen. Ziel
ist es, die anderen mit rein magischen Mitteln (vor allem dem PLUM-
BUMBARUM) auber Gefecht zu setzen.

Sinnenschirfe-Probe+2: Ein Held, der aus dem Zimmer herausgeholt
wurde, kann beobachten, wie Elvario Tycho auf die Schulter tppt und
mit thm den Platz tauscht, um selbst, wie er fiistert, “den vierschrou-
gen Schwertgesellen” (passen Sie das auf einen Threr Helden an) “auls
Korn zu nchmen.” Tycho nickt kurz verwundert und postiert sich vor
dem vermeintlich leichteren Gegner (z.B. dem ‘parfimierten Liebfel-
der’). Dann wird die Tiir von auBen geschlossen und die Studiosi sind
mit den vier schlafenden Helden allein:

Zum Vorlesen und Nacherzéhlen fiir cinen Helden:

Ein harter Schlag ins Gesicht und der anschlieBende Schmerz
lassen dich hochschrecken. Im fast vollig dunklen Raum steht vor
deinem Beut eine Gestalt, bei der es sich wohl um die Studiosa
Mireia handeln muss. Kaum, dass du sic erkannt hast, sitzt ein
weiterer Ellenbogenschlag in deinem Gesicht. Thre Augen blitzen
dich herausfordernd an.

Im Idealfall wird sich der Held abwehrend auf die Schilenin stiirzen.
Sollte er dagegen versuchen, Fragen zu stellen oder beschwichugend auf
sic einzureden, wird Mireia bestindig mit weiteren Schligen und Trt-
ten antworten. Sobald es allerdings droht, zu einem ernsthaftem Kampf
zu kommen, springt sie einen Schritt zurtick, deutet mit den gespreizten
Fingern ihrer Hand auf den Helden und ruft klar die Worte “Plumbum-
barum schwerer Arm”, woraul der Held augenblicklich eine unerklir-
liche Schwiiche und Demotivation verspiint (senken Sie AT-, PA- und
IN1-Basiswerte um 9 Punkte — Mireia hat den Zauber sehr gut getibt —
abziiglich seiner MR).

Weiteren Angriffen muss sie sich natiirlich dennoch erwehren,

Der allgemeine Kampfeslirm weckt nach und nach auch die anderen
Helden auf, die sich dann den ebenfalls provozierenden und attackie-

renden Eleven Bran, Elvario und Tycho gegeniibersehen. Da diese
sich den ganzen Abend auf diesen ‘Uberraschungsangriff” vorbereitet
haben, gelingen thnen auch die Zauber Gubert gut. AuBerdem befin-
den sich ein BANNBALADIN, mit dem MOTORICUS belebte Ge-
genstinde und notfalls ein DUPLICATUS oder HORRIPHOBUS im
Repertoire der Studiosi — allerdings diese mit wesentlich geringeren
Werten.

Tvcuos Versacen
Durch die Uberraschung und den Einsatz von Magie diirfte der ‘Uber-
fall' insgesamt recht gut fiir die Studiosi ablaufen. Allein Tycho steht
unsicher vor seinem Gegner und schleudert thm cinen PLUMBUM-
BARUM nach dem anderen entgegen, ohne dass dieser Wirkung zeigt.
Dementsprechend sollte er sehr schnell von einem Helden niedergerun-
gen werden kénnen — und nur, wenn die anderen Studiosi thre Gegner
bereits besiegt haben, konnen sie helfend einschreiten, Beachten Sie al-
lerdings, dass dort, wo Tycho stand, auch Einflussmagie der Flelden ver-
sagt (siche unten).
Am Ende dieser kleinen Zwischenpriffung 6ffnet Magister Morgentau
die Tiir, schaut sich die Situauon an, zu der er sich erneut kurz Notizen
macht, und fithrt dann die vier Studiosi hinaus, um von jedem “Rapport
zu erhalten”.
Tycho selbst kann sein Versagen nicht fassen und schitelt ungliubig
den Kopf. Immer wieder blickt er in scine leeren Handflichen, als ob er
befiirchte, dass die Kraft ihn verlassen habe.

Einice UnceregimtHEeiten
® Sollten sich die Helden dber die Ereignisse in der Nacht und insbe-
sondere Tychos komplettes Versagen (aber auch Gber das etwas feindseli-
ge Verhalten wihrend der schriftlichen Pritfungen) austauschen, kénnte
cin Held seine Beobachtung vom Platztausch Evarios und Tychos be-
richten.
® Da zu vermuten steht, dass einer der Studiosi mit unlauteren Mitteln
arbeitet, kann ein Magier in der Gruppe mittels eines ANALY'S feststel-
len, dass der Ort, an dem Tycho stand, die sich schnell verflichugenden
Matrixreste eines EINFLUSS BANNEN (LC 49) aufweist. Es kann al-
lerdings nicht festgestellt werden, wer diesen Zauber gewirkt hat.
® Der Verdacht fiillt aul Elvario, allerdings hitte auch einer der anderen
(Bran oder Mireia) noch Zeit genug gehabt, um den Zauber zu wirken
(und Elvario sich lediglich “unwohl an dem Ort” fiihle).
® Sollte kein Held den ANALYS beherrschen, kann bei Verdacht auch
Magister Morgentau dazu Giberredet werden, der aber erst wieder am
niichsten Morgen erreichbar ist und dann nichts mehr feststellen wird.




DEeErR DRiTTE PRUFUDNGSTAG —

HOHLENMAOOVER_
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Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Erneut ist es frither Morgen, knapp vor dem ersten Hahnenschrei,
als euch Magister Morgentau aus den Federn holt. So langsam
habt thr den Eindruck, dass er cuch nicht anders behandelt als
seine Zoglinge in der Magierausbildung.

“Aufwachen, die plisierlichen Damen und Herren, aber zack! Die
Dukaten wollen wohlverdient sein, also raus und zum Morgen-
appell antreten! Wir werden heute die Stadt verlassen und uns auf
die Pirsch begeben. Diesmal seid Thr die Jiger, und die Priflinge
haben sich zu verteidigen. Eure Aufgabe ist es, Gefangene zu ma-
chen und thnen dies hier anzulegen!”

Mit lautem Gepolter wirft der Magister vier Halskrausen aus Ei-
fir jeden gefangenen
Candidatus wird der Verdienst um einen weiteren Dukaten pro

sen auf den Tisch. “Macht Eure Sache gut -

Person erhdht.”

Sollten die Helden am ersten Prisfungstag die Studiosi doch cher ge-
schont haben, wird Morgentau noch anfiigen: “Und dieses Mal nicht so
zimperlich mit den jungen Herrschaften. Wir haben schlieBlich hohe

Anforderungen an unsere Schiiler!”

Den bishengen Kenntmissen zufolge ist es recht wahrscheinlich, dass in
der Tat Elvario in den Verdacht der Helden geraten ist, die Priffung zu
manipulieren. AuBern diese den Verdacht gegeniiber Magister Morgen-
tau, wird dieser ein wenig nachdenklich: “Wir werden sehen, was der
heutige Tag bringt. Ich will ja nicht ausschlieBen, was Thr mir erziihlt,
aber ich briiuchte doch mehr Beweise. Meine Schiiler stehen unter sehr
groBem Druck dieser Tage .."

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Nach einem cher diirfugen Frithstiick verlasst ihr die Stadu Es
wurden euch erneut Ubungswaffen zugeteilt, dariiber hinaus ist
Kampfmagie und kampfunterstiizende Magie diesmal unein-
geschrinkt erlauby, solange sie nicht t6dlich ist. Weitere Waffen
werden keine mitgenommen, allerdings darf sich jeder von euch
riisten, wie er mdchte. Auch Schilde werden aul Anfrage ausge-
teilt. Dazu habt ihr diverse Ketten, Seile und die Praioskrausen
mitzuschleppen. Einzelne Beschwerden, warum man denn keine
Kutsche oder dhnliches nchme, missen aufgrund der nicht vor-
handenen StraBen alsbald verstummen.

Der Marsch — und Morgentau legt ein ziigiges Tempo vor — dau-
cert eine Stunde, in der thr immer tefer in die unerschlossenen
Wilder Andergasts vordnngt. SchlieBlich wird der Boden sehr
uneben, und ihr gelangt an cinen kleinen Abhang im Wald, auf
dessen anderer Seite ein groBer Hohleneingang zu sehen ist.
“Die Grotte des Yldrich”, raunt der Magister. “Unsere cinstige
Spekuabilitit Alvisius Wagenberg erschlug hier den namensge-
benden Tatzelwurm. In den Giingen der Flohle halten sich jetzt
bereits die Schiiler auf. Sie aufzuspiiren und gefangen zu nehmen
ist Eure Aufgabe. Erncut wird die Sanduhr rinnen.”

In der Hohle werden die Helden aul sich allein gestellt sein, es gibt
keine Magister, die das Geschehen verfolgen — die Benotungen fiir die
Studiosi erfolgen einfach nach der Reihenfolge, wie sie aus der Hohle

geschleppt werden. Inzwischen sollte zumindest den Spiclern klar sein,
das ihre Helden Gefahr laufen, das Prisfungsverfahren subjektiv zu be-
cinflussen. Werden sie z.B. dem méglichen ‘Saboteur’ unter den Studi-
osi die gleichen Chancen wie den anderen einriiumen? Oder gab es gar
cinzelne Kontakie zwischen den Helden und einem der Priiflinge, der
sich thr Wohlwollen erarbeiten wollte (oder dies sogar bereits hat)?

Hinweise um! T‘pps 2ur Héhlenjagd

® Atmosphire: delten Sie die i-'lcm)agd durch die Tatzel-
wurm-Hohle cher l.‘ﬁlsterealmosphinxh als durch GbermiBige
Kampfelemente betont. Hier ist es dunkel, verwinkelt und nass.
Fackelschein ist zwar hilfreich, andererseits kiindigt man sich da-
mit natiirlich den Gesuchten an. Die Onentierung ist nicht ein-
fach, doch zum Glack fiihren die meisten Wege ugemlvne wieder
auf andere Ginge zuriick. An manchen Stellen liegt noch immer
ein Duft der Verwesung in der Luft.
® Das Aufspiiren: Auch sollte sich die Heldengruppe teilen, um
den Bewegungsradius zu vergroBern. Die Studiosi jedenfalls sind
groBtenteils einzeln unterwegs, so dass die Flelden ihre Aufgabe
kaum ‘in cinem Streich’ erledigen kénnen werden.
@ Verwundungen: Trotz aller Heimlichkeit wird sich die Hirte
der Auseinandersetzungen nicht vom letzten Kampf unterschei-
den. Wichtig ist, dass zumindest die Helden erncut ordentlich ge-
fordert werden und auch die ein oder andere firgere Verletzung
davon wragen (TP staut TP(A), wichtig sowohl fiir die Aufrechter-
halwung der Bedrohung als auch fir den kommenden Tag ..).
® Magic: Obwohl Magie eingesetzt werden kann, sollten Sic dic
Studiosi chmls he:hnqxs einen grolieren (also teuren) Zauber

~ wirken lassen, denn ihre Axmlelm'g;e ist durch den gestrigen Tag
schon herumergumzt und muss den Prnfungaregulanen zufolge

1 _‘auch bu. Zum lcmcn"hg‘mchen. B e

WicHtice Szenen

Im Laufe der nichsten halben Stunde sollten einzelnen Helden folgen-
de Szenen prasenuert werden, um vor allem weitere Verdachtsmomen-
te zu siien. Nachdem sich in den letzten Tagen nur langsam andeutete,
dass hier jemand ein falsches Spiel spiclt, werden die Helden am heut-
gen Tag direkt in dic Manipulation der Priifungen hineingezogen:

Mireia und Tycho munkeln

Sofern ein einzelner Held lichtlos durch die Ginge schleicht, kann er
plowzlich die gefliisterte Simme von Mireia héren: “Biue, Tycho, nicht
hier. Der Augenblick ist denkbar ungiinstig. Lass uns diese Priifungen
hinter uns bringen, danach werde ich dir eine Antwort geben.” — “Mi-
reia, du ...” — “Nein, sag nichts. Ich will nicht wissen, ob du irgendetwas
getan hast oder noch tun wirst. Geh jetzt, ich glaube, ich habe Schriue
gehort”

Je nach Schleichen-Fihigkeiten kann der Held diese Chance auch nut-
zen, die beiden zu Gberfallen. Tycho wird dabei auf jeden Fall Mireia zur
Scite stehen. Die Elevin liefert den Helden einen harten Kampf, Tycho

gelingt Rirs Erste die Fluch

Der versteinerte Tycho

Wenn die Helden Tychos Verfolgung aufnchmen, sehen sie cinige Zeit
spiiter weiter vor sich im Gang eine Gestalt in einer Nische kauern. Auf
eventuelle Befehle, herauszutreten, reagiert diese nicht - selbst nich, als
die Helden immer niiher kommen. Jederzeit auf einen Uberraschungs-
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angnil gefass, stellen sie schlieBlich fest, dass es sich um Tycho handelt
bzw. um eine in bleicher Farbe und von stihlerner Hirte verwandelte

Statue des Studiosi. Ganz offensichtlich hat hier jemand den PARALY-

SIS gewarkt.

In diesem Moment kénnen die Helden ein gar nicht so weit entferntes

“H'tschie!™

Tiefen der Hohle ...

vernchmen — und dann verschwinden hasug Schritte in die
Aufmerksame Helden konnen sich erinnern, dass es
Elvano war, der thnen vor ein paar Tagen am Gasthaus in der Stadt mit
ciner kleinen Erkiltung iber den Weg gelaufen war.

Tycho wird als einer der ersten herausgetragen (er i1st noch genauso
schwer) — was fiir thn allem Anschein nach aufgrund der bishernigen

Misserfolge das definitive Aus in den Priifungen bedeuten wird.

Der niedergeschlagene Elvario
Kaum, dass die Helden den versteinerten Tycho und eventuell auch
schon Mireia als Gefangene zum Héhlenausgang gebracht haben und
sich die anwesenden Magister mit ernster Miene ihre Bewertungen
notieren, hallen mehrere schmerzhafte Schreie aus
dem Inneren der Hohle. Magister Morgentau

fragt erschrocken: “Was bei den Goétern

ist denn da dnnnen los?!™ Wenn die
Helden den bisherigen Indizien fol-
gen, liegt die Vermutung nahe, dass

der potenticlle Intngant Elvano
nun wirklich aus dem Ruder
(Sollten die Helden

im {bngen nicht {iberzeu-

liuft

gend darlegen, dass sie die
Sache allein in den Griff be-
kommen werden, wird sich
jetzt auch der Magister in die
Hohle begeben.)

Recht erstaunt kénnen die Hel-
den nach geraumer Suche in den
nun wieder vollkommen sullen
Hohlengingen ein leises Wimmern

und Stéhnen vernehmen, das dann
aber wieder verstummut. SchheBlich fin-
den sic nach einer Weile ... Elvano, blutiiber-
stromt in einer PRitze hegend. Der Candidatus ist bewusstlos, lisst sich
aber ber akuter Behandlung autwecken. Er berichtet iuBerst geschwiicht
und zittng stotternd, dass er (nachdem Mireia und Tycho auBler Gefecht
waren) Bran hatte aufsuchen wollen, um gemeinsam die tibrige Zeit
durchzubningen. Doch dieser stlirzte sich ohne weiteren Kommentar
auf thn und schlug Elvano wie wild nieder, der keine Moglichkeit sah,

gegen den Wildgewordenen zu bestehen ...

Der Kampf mit dem eiskalten Bran

Die Zeitist inzwischen abgelaufen, nur ist der letzte noch tibrige Studi-
osus Bran selbst auf mehrmaliges Zurufen nicht zu finden. So nimmt
auch Magister Morgentau zuniichst noch Abstand, thm die verdienten
Punkte fir die bestandene Pritfung zu vergeben.

Eine weitere Suche erfolgt -
cinzelne Helden, notfalls auch auf die Gruppe losstiirmt und sofort mit
seinem Kampfstab auackiert. Erst mit wirklich groBlem Kérpereinsatz
oder der schieren Uberzahl diirfte es den Helden gelingen, den wilden
Studiosi zu stoppen.

Ber exner eingehenderen Untersuchung (entweder durch die Helden
mittels eines ANALY'S oder durch Magister Morgentau), kann festge-
stellt werden, dass der Kampfstab Brans mit einem Zauber belegt ist
{bzw. war): einem EISESKALTE KAMPFERHERZ (Variante Berser-
ker; LC 51).

Morgentau erklirt dazu: “Dieser Zauber wird nicht an der Akademice
gelehrt Allerdings bewahren wir einige dieser ‘modifizierten’ Kampfsti-

be — unzuginglich fiir die Schiller — in der Asservatenkammer auf. Er

als Bran plowzlich wie ein Berserker auf

muss von dort gestohlen worden sein. Ein solcher Diebstahl wird natiir-
lich — unabhingig von allen Vorfillen — einen sofortigen Ausschluss aus
der Akademie zur Folge haben

Nachdem sich Bran beruhigt hat, beteuert er, nichts @iber die wahre Na-
wir des Stabes gewusst zu haben. Jemand habe thm diesen untergescho-
ben ...

“Alles Weitere werden wir in der Akademie kliren.”, sagt Magister Mor-

gentau und befiehlt die Rickkehr nach Andergast.

Praxis-Testat: Heitkunpe Wunpen

Gleich nach der Ankunft werden die Helden in thr Quartier geschicke,
wo sie die nichsten zwer Stunden warten sollen — mit der ausdriickli-
chen Bitte, keine threr Verwundungen und Blessuren zu behandeln. In
dieser Zeit will Magister Morgentau {iber den weiteren Verlauf der Pri-
fungen entscheiden.

Drei Stunden spiter kommt er in Begleitung von Mireia, Elvario und
- in das Quaruer:

Tycho — alle drei sichtlich erschdpft

Zum Vorlesen

wund Nacherzihlen:
“Die
werden fortgesetzt. Da bisher

Abschlusspritfungen

keine Entlastungen vorlie-
gen,
mindest von diesem letzten

ist Studiosus Bran zu-

Testat ausgeschlossen. Und
nun an die Arbeit, die Da-
men und Herren.”

Der Magister ist sichthich
ungehalten. Fast scheint
es euch, als wiire er wii-
tend dariiber, dass jemand
seine so schon ausgearbei-
tete Abschlussprisfung of-
fensichtlich sabotiert.

Auch wenn die Helden skeptisch sind, thre Wunden von unerfabrenen
Hinden verbinden und heilen zu lassen, tun die drei Studiosi doch ihr
bestes — sowohl in der arkanen wie auch in der profanen Wundbehand-
lung. Kurios wirkt sicherlich Elvarnio, der selbst mehrere Verbinde am
Korper triigt.

Viel cher ist da schon aul die anderen anwesenden Pridfer (u.a. Adeptin
Ralka von Andergast und Magister Rufus von der Tann) zu schimpfen,
die nach den Demonstratios der Priiflinge stets krifug auf die verbun-
denen Wunden driicken und den entsprechenden Helden knorrig “Tut
das weh?!” oder “Ist ein Puckern zu spliren?” fragen. Auch Tychos recht
motivationslos gewirkte BALSAM-Spriiche werden immer mit einem
ODEM ARCANUM begutachtet und entsprechend bewertet.
Wiihrend der Behandlung kénnen Helden mit Erfahrung in Sinnen-
schirfe und Menschenkenntnis beobachten, dass Mireia sich recht offen-
sichtlich sowohl von Tycho als auch von Elvario abgrenzt, wihrend die
beiden ihr oder sich gegeneinander gesenkie Blicke zuwerfen.
Bestimmen Sie als Meister selbst, wie viele LeP den einzelnen Helden
wieder zugefithrt werden. Seien Sie nicht zu knauserig — der ein oder
andere Hetltrank steht durchaus zu Verfigung. Die Helden sollten je-
denfalls einigermaben in Form fiir das in zwei Tagen anstehende Ab-
schluss-Testat sein.

Rgcht und Gerethugkcn sl il
‘Hochstwahrscheinlich werden die meisten Heldcn mcht
Entscheidung einverstanden sein, ohne wirkliche Untersuchun-
gcn Entschmdungen ﬂber die Schuld bestimmter Studiosi [und
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 ches Mouv :mimtm Handcln nuﬁcf ausgcspmn:hmc Dummhcu.
Das sz:gc. was ich nicht tolericren werde, ist der Einbruch in
B dic Auemzcnknmmcr. Wenn es Bran war, ﬁregt er. Sollte sich wi-
mn cin anderer Titer ::dmnfmcren lassen, w:rd Bran

protokolle ausgewertet. Derjenige Studiosus mit den wenigsten Punk-
ten hat die Priifung automatisch nicht bestanden, alle anderen ja. Als

Auszeichnung werden sie am letzten Tag thren personlichen Zauber-
stab, ein magisches Buch und das Akademiesiegel Gberreicht bekom-
men. Der- oder diejenige mit der héchsten Benotung wird sich dann
dem Finaltest stellen diirfen, um als Jahrgangsbester die Akademieaus-
bildung zu beenden und sofort mit hohem Rang in die Armee eintreten
zu kdnnen. Falls der Test bestanden wird ...

Enbs‘mnn

In der Hohle verliert Mircia wichtige Punkte, so dass ngeml.mh
Bran die Fihrung Gbernchmen misste. Doch dieser wird vorerst
von den Priffungen ausgeschlossen, so dass nun Mireia und El-
vario knapp beicinander an der Spitze liegen. Tycho belegt den
letzten Platz. Das abschlicBende Heilkunde-Testat meistert Mi-
reia schlieBlich aber souveriner als die anderen beiden (wihrend
Bran durch seinen Ausschluss hier nun wichtige Punkte verliert)
und sichert sich lcmtendhd; den ersten Platz bei den Abschluss-

.Plﬁﬁmzen

[ToTwWENDIGE VNTERSUCHUNGEN VIID

ERKENDTNISSE

Im Folgenden finden Sie eine Zusammenstellung der wichugsten Er-
kenntnisse, die die Helden wihrend des Abenteuers (insbesondere in

der zweiten Hilfte, aber seien Sie ruhig flexibel) letztendlich nur auf

Eigeninitauve herausfinden kénnen.

Sollten die Helden sich nicht von allein auf ‘nicht gestattete’ Erkun-
dungswege durch die Akademie machen (oder in den letzien Tagen be-
reits gemacht haben), trit — allerdings schon recht nahe am Ende -
folgende Hilfs-Szene ein:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Es ist mitten in der Nacht, als sich die Tir eures Quaruers 6ffnet.
Herein schliipfen — aufleisen Sohlen — Hildgard und Brunhild.
“Entschuldigt die spiite Storung ...
te. Wir kinnen nicht mit unserem Bruder Tycho sprechen. Wir

aber wir haben eine grolle Bit-

vermuten, dass Magister Morgentau cher sein Pritfungsprogramm
durchzieht, als wirklich zu kliren, wer von den Priflingen fiir
all diese Vorfille verantwortlich 1st. Wir wollen nicht einmal aus-
schlieBien, dass watsiichlich Tycho hinter den Vorfillen steckt. Er
ist von anderem Schlag als wir, aber besser der Wahrheit die Ehre
geben, als Gefahr zu laufen, Unschuldige biiBen zu lassen. Wir
gehen ein grobes Risiko ein, wenn wir jetzt zu Euch sprechen,
aber wenn Lhr cine Moglichkeit seht, als Unbeteiligte mehr zur
Losung dieses Problem beitragen zu kénnen, dann werden wir
Euch nicht daran hindern.”

Ohne cure Reaktion abzuwarten, drehen sie sich zucinander um,
sprechen gleichzeiug — das kinnen sie wirklich perfekt — “Somni-
gravis uefer Schlaf”
ven zu Boden.

und sinken gekonnt wie Vinsalter Operndi-

Die AsSERvATENKAMMER-AFFARE

® Es ist leicht festzustellen, dass am Schloss und an der Tir keinerlei
Beschidigungen zu finden sind.

® Sollten die Helden selbst in die Asservatenkammer einbrechen (ge-
nauso gut kénnten sic aber auch darauf dringen, den Tatort offiziell un-
tersuchen zu wollen, was der Magister nach cinigem Zogern gestattet),

konnen sie herausfinden, dass die Tat von langer Hand geplant gewesen
sein muss — denn es findet sich unter den angeblich verzauberten Kampf-
stiben auch einer aus ganz normalem Holz und unverzaubert: ausge-
tauscht! Somit ist der Titer auf diese Weise nicht dingfest zu machen.

Macister MORGENTAY:

GESPRACH miT DER SPEKFABILITAT

Insbesondere in den Abend- und Nachtstunden mag es einzelnen Hel-
den gelingen, dem Magister unaulffillig zu folgen. An einem der Tage be-

gibt sich Morgentau zum Quartier der kranken Spektabilitit. Hinter der
verschlossenen Tiir ist ein stindiges Husten und Keuchen zu héren.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Ich habe groBe Bedenken, jetzt Untersuchungen einzuleiten,
Spekuabilitit”,
es genauso falsch, es nicht zu tun.”

hort man den Magister sprechen. "Andererseits ist

Wieder folgt ein Husten und Récheln. Und war das nicht gerade
¢in Schleimbatzen, der hochgewiirgt wurde .7

“Nein, liecber Magister”, antwortet die Spektabilitit schwach, “wir
alle wissen, dass es von Anfang an meine Entscheidung war, als
Ihr hier Eure Lehrtiugkeit begonnen habt. Am Vorabend der Fi-
nal-Prifung kénnen wir nicht damit beginnen, allen die Wahrhen
zu erzihlen. Nach den Priifungen wird es eine genaue Untersu-
chung der Vorfille geben — und ich bin mir sicher, dass thr sie ob-
jekuv durchflihren werdet.”

Was mit dhesen Worten der Spekuabihitat gemeintasy, klin sich spatestens
in der folgenden Szene:

MAGISTER MORGENTAY:
Das Trerren mit Mireia
Am spiten Abend vor der Final-Priffung kann der Magister dabei beob-

achtet werden, wie er allein und sich stets in die Schatten fliichtend zu
den leersichenden Riumen hinmer dem Spitaltrake schleicht. In seiner
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Hand hiilt er einen Bricfumschlag. SchlieBlich verschwindet er in einem
alten Lagerraum — und dort wartet Mireia auf ihn.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Es 1st zu gefihrlich, sich hier zu treffen!”, flistert die Studiosa.
“Was, wenn dir einer der Séldner hinterherspioniert?”

“Brunhild und Hildgard geniefen mein vollstes Vertrauen. Sie
haben mir bis jetzt jeden Fehltritt und jede Gebotsiiberschreitung
benchtet. Ich habe hier deine Prifungsergebnisse. Du hast die
beste Benotung bekommen.”

Ein kleiner Jauchzer st von dem Midchen zu héren, dann fillt
sie dem Magister herzlich in die Arme. Sie fliistert ihm etwas ins
Ohr, so dass du das fast zwanghafte Bedtrfnis hast, niher zu ri-
cken. In diesem Moment lacht der Magister aul: “Ich weil), dass
du mich nicht enttduschen wirst — das hast du nie. Du hast jetzt
schon alles erreicht, was ich mir stets gewiinscht habe.”

“Nein”, antwortet Mireia bestimmt, “den Final-Test will ich auch
noch bestehen, Vater.”

Der Held kann kaum glauben, was er aus der sicheren Deckung seines
Verstecks soeben erfahren hat: Die Candidata Mireia ist in Wirklichkeit
die Tochter des Magister Morgentau.

Nein, werter Spiclleiter, das ist noch nicht die Antwort nach dem wah-
ren Hintergrund — aber ein wichuges Detail: Als Mireia als Kind aufl die
Akademie kam, beschlossen Magister Morgentau und die Spektabilitit,
die verwanduschaftliche Bezichung geheim zu halten, um dem Mid-
chen eine moglichst unvoreingenommene Ausbildung zu erméglichen.
Aljawa Walsarefinaja vertraute dem Magister dann, objekuv zu bleiben
— was dieser auch war.

Im Zuge der letzten Ereignisse erkannte Morgentau tatsiichlich, dass ei-
nige der Jinglinge versuchten, sich unbotmiBige Vorteile withrend der
Prifungen zu verschaffen. Doch wenn er selbst nun einen oder mehrere
der verdichugen Aspiranten wie Tycho, Bran oder Elvanio verurneilen
wilrde, wihrend seine Tochter schr gute Ergebnisse erzielte, konnte das
mit einer moglichen Enthillung der Verwandtschaft zu einem grofien
Skandal fithren. Dies ist der Grund, warum Morgentau stets nur sehr
behibig Untersuchungen einleitet, jedoch nicht unkooperauy ist, wenn
die Helden sich erbitten, dieses oder jenes zu erforschen ...

GESPRACHE mitT pen Canpipati

Die wirkliche Aufdeckung des Hintergrunds kann erst im Zusammen-
spiel mit Bran, Elvano und Tycho geschehen — sei es durch Beobach-
tungen oder im Gespriich mit anderen (z.B. dem Joker des Abenteuers,
dem Eleven Jandro), durch ngoroses Frage-Antwort-Spiel (méglicher-
weise auch mit Einsatz von Magie) oder, weil einer der drei den Helden
erkliren will, was thn zu besummten Handlungen getrieben hat.
Belohnen Sie besummte Losungsansitze seitens der Helden individu-
ell, da in diesem Abenteuer keine grofie Macht gegen sie arbeitet und
machtvoll behindert. Der Reiz soll vielmehr dann bestehen, Puzzlestii-
cke zusammenzusetzen und die Hintergriinde zu verstehen. Aus diesem
Grund ist das Abenteuer so konzipiert, dass es auch ohne eigenstindi-
gen Nachforschungen der Helden (der groBie Haken ber Intrigenaben-
teuern) weiterliuft und spielbar bleibt — wenngleich die Helden dann
die charakierliche Tiefe der handelnden Charaktere kaum erschlieBen
konnen ...

Folgendes kénnen dic Helden im Laufe des Abenteuers auf oben er-
wihnten Wegen erarbeiten:

@ Tycho hatte sich in Mireia verliebt, wartete aber noch immer auf eine
Antwort von thr. In einem Gespriich mit Bran erwiihnte dieser dann
aber beiliufig, dass Mireia thm (Bran) in jedem Fall zur Armee folgen
wird, wenn er gewinnt.
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® Auch Elvario hatte sich seit zwei Monaten heimlich mit Mireia getrol-
fen, da sie eines Nachts in seine Kammer gekommen war und “seine
Nihe brauchte”. Mireia erzihlie Elvario, dass Tycho ein Verhilinis mit
ciner Novizin hat (was simmt), nun aber Mireia stindig dringt, “mit
ihm zu schreiten” (was auch simmt). Sie machte Elvario nun glauben,
dass sie nicht wirklich zu Tycho passe (was summt) und jemanden su-
che, der “anders” sei als andere. Dann zihlte sie — hinterlisug, wie sie ist
— simtliche Charakterziige und Wesensarten Elvanos auf, der sich nun
wie geschaffen fiir die Adepun wiithnte. Dass Mireia dennoch stindig Ty-
chos Avancen nachgab und sich mit ihm traf, machte Elvario von Tag zu
Tag wittender — auf Tycho.

® Fiir Bran war Mireia ein Miadchen wie viele: Ob nun Hildgard, Brun-
hild oder Ralka fiir ihn schwiirmte, war thm gleich — bis zu dem Tag, als
Mireia thn im Stabkampf besiegte und thn mit der Behauptung heraus-
forderte, dass er einst unter ithr dienen werde. Das imponierte Bran sehr
— und zum ersten Mal empfand er wirklich etwas fiir cin Midchen. Mi-
reia aber blieb immer auf Distanz und erzihlte ihm ganz unbekiimment
von Elvario und seinem herzlichen Wesen und dergleichen mehr. Bran
verstand nicht, was an diesem dahergelaufenen Elvario besser war als an
thm — und da er das ganze Leben als Wettstreit betrachtete, ersann er
die Strategie, Elvario wihrend der Priifungen auszuschalten — als offen-
sichtliche Demonstration seiner Giberlegenen Fihigkenen,

Die Schlussfolgerungen aus diesen Erkenntnissen sind eindeutig:

® So stahl Bran Elvanio die Flagge.

® So zauberte Elvario wihrend des Nacht-Testats einen EINFLUSS
BANNEN gegen Tycho.

® So wollte Tycho die Prisfungsergebnisse von Bran verbrannt sehen
und Elvario wiederum die von Tycho.

® So vertauschie Tycho den magischen Stab mit dem EISESKALTE
KAMPFERHERZ aus der Asservatenkammer und schob ihn dem Al-
leskénner Bran unter (um thn zu kompromitueren).

@ So belegte Elvano Tycho mit einem PARALYSIS, um ithm wichuger
Priffungspunkte zu berauben.

® So stiirzte sich Bran in der Dunkelheit der Hohle auf Elvario, um sel-
biges zu tun.

Uno per ARME HiLBERT?

Bei Bedarf wird Hilbert aus seinem Koma erwachen (moglichst auf phf-
fige Art und Weise initiiert durch die Helden — ein cinfaches Riiteln
hilft jedenfalls nicht). Der dickliche Studiosus kann bruchstiickhaft die
Geschichte erzihlen, wie sic die Helden aus den Gespriichen und Beo-
bachtungen der anderen Pritflinge erarbeiten sollten:

Auch ithn hate Mireia gekonnt umgarnt, nur war Flilbert der einzige,
der das nicht glauben konnte und sich immer wieder fragte, warum sie

ihn scheinbar licbte und nicht einen der ‘besseren’ Jungs? Also spionier-
te er thr nach — und entdeckte, dass Mireia sich auch mit den anderen
heimlich traf. So schmiedete er einen grofien Racheplan, nutzte seine al-
chimistischen Kenntnisse und bestrich kurz vor der ersten Priifung eine
der Ubungswaffen. Es bestand immerhin cine Chance von 4 zu 5, dass
die Waffe (auch) die anderen triife. Dass sie es dann nicht tat, muss der
generellen Ungliickseligkeit Hilberts zugeschrieben werden ...

SCcHuULD unp SUHNE

Es wird nicht ausbleiben, dass die Helden Mircia schlieBlich zur Spra-
che stellen. Das Deprimierende daran: Man kann ihr in keiner Weise
Schuld zuweisen. In keinem Punkt hat sie gegen die Prisfungsregulanen
verstolien.
“Jeder”, so gibt sic nach der Aufdeckung des Hintergrunds mit ver-
kniffenem Mund zuriick, “ist fiir seine Taten selbst verantwortlich. Die
Jungs hiitten wissen miissen, was thnen wichtiger ist: das Bestehen der
Pritfung oder thr eigener Stolz. Das ist vielleicht der schwerste Test, mit
dem sie konfrontiert wurden — und den sie nicht bestanden haben.”



Gerechtigkeit empfindenden Helden haben tatsiichlich keine Handha-
be gegen Mircia. Selbst ihr Vater, Magister Morgentau, wird sich zwar
sichtlich enttiiuscht von seiner Tochter zeigen, doch an den offensicht-
lichen Fehltritten der anderen gibt es am Ende keine Zweifel. Es gibt
nur wenige ‘Waffen', die zu einzelnen Testaten explizit ausgeschlossen
waren — und diec “Waffen einer Frau’ gehérten in der Tat nicht dazu,
Mireia wird am kommenden Tag die finale Prifung absolvieren, und bei
Bestchen ... bei Bestehen? Richug, es sind immer noch die Helden, die
als ‘Herausforderer’ auch fiir den letzten Test zur Verfligung zu stchen
haben.

Eine Heldengruppe gegen cine Adeptin des Kampfseminars Andergast?
Vielleicht werden ja Rondra und Hesinde thr Urteil fillen ...

DER LETZTE PRUFUDGSTAG —
Das FimaLe

Die StaBweEiHE

“lhr kénnt Euch positionieren, wo Thr wollt”, erkliren euch Hild-
gard und Brunhild die Regeln. “Die Adeptin Mireia wird man an-
schlicBend in die Mitte fithren. Auf das Signal des Magisters hin

T

T

g

—

Zum Vorlesen und Nacherzdhlen:

.Q'i
(T
il

Magister Morgentau lisst euch an diesem Tag lange ausschlafen,
bis er schheBlich euer Quartier aufsucht und euch bittet, ange-
messene Kleidung anzulegen. In zwei Stunden werden Mireia,
Bran und Elvario thre Adeptenweihe durchfiihren — ciner der
wichtigsten Augenblicke im Leben eines jungen Magiers. Am
Abend aber wird das finale Testat fiir Mireia staufinden ...

Die Zeremonice findet im GrobBen Saal der Akademie stat. Alle Magister
sind in feierliche Gewinder gekleidet — und cine fast arkane Aura hat
sich @iber die Anwesenden gelegt, nur manchmal unterbrochen von dem
schrecklichen Husten und Keuchen aus dem zweiten Stock ...

Viel gibt es fiir die Helden nicht zu sehen (leise Rituale und die Lauda-
tio des Magisters), doch fiir jeden ist erkennbar, wie chrfurchisvoll sich
die drei Adepten wiihrend der Zeremonien verhalten. Dann erklingt
laut die Suimme des stellvertretenden Akademieleiter Marbo Morgen-
tau:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Fiir Andergast habt ihr diese Flallen betreten, flir Andergast wer-
det ihr sie nun verlassen kénnen. Flirderhin solltihr euch bis zum
Ablauf dieser Woche einen Magiernamen wiihlen, der cuch ge-
biihren mag. Geht hin in die Welt, um Wissen zu erlangen und
Wissen zu mehren, die Kunst zu fordern und weise zu nutzen,
wie es von alters her euer Recht und eure PHicht ist, Adepten
der Koniglich Andergastschen Lehranstalt des Arkanen Kampfes.
Weggetreten!”

Das GOTTERURIEIL

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Kampfplatz ist mit einer dicken Holzwand umgrenzt, Tribi-
ne und Zuschauerbinke wurden entsprechend hochgesetzt, um
weiterhin auf das jetzt 50 mal 50 Schrit grofie Areal zu blicken.
Thr schreitet durch das Tor hinein und findet euch in einem Irr-
garten wieder, in dessen Mitte sich ein groberer Freiraum befin-
det.

beginnt die Jagd. Sie hat die Priiffung bestanden, wenn sie nach
einer ganze Sanduhrfillung noch auf den Beinen steht oder Euch
vorher alle kampfunfihig gemacht hat. Auf berden Seiten ist wiih-
rend dieser Priifung alles erlaubt: scharfe Waffen, Kampfzauber,
Kérpereinsatz. Schont Euch nicht und schont sie nicht — fir die
Sicherheit jeder einzelnen Peson kinnen wir garantieren: Heil-
kundige Magier sowie Heiltrinke stehen bereit.”

Wie sich schon angekiindigt hat, war die Adeptin so raffiniert, sich durch
thre hervorragenden Fihigkeiten, aber auch den gezielten Einsatz der
Waffen ciner Frau den Sieg in der Examinatio zu sichern, ohne dafiir zur
Rechenschaft gezogen zu werden. Doch die letzte Hiirde — Thre Helden
— muss sie ganz allein (iberwinden ...

Den Endkampf erzihlensch zu beschreiben ist nicht moglich, da nicht
einzuschitzen sy, welche Miuel (geisug, kirperlich und arkan) Thren
Helden zur Verfligung stehen. Sollten sie sich nicht all zu dumm anstel-
len, dann spricht schr viel dafiir, dass Mireia gegen die Helden verlient.
Allerdings wird sie einen Kampf liefern, der sich gewaschen hat

Im Folgenden also die Rahmendaten, wie Sie sie zur Ausgestaltung des
Finales heranzichen sollten:

® Dic Wiinde des Labyrinths sind etwas ber zwer Schrtt hoch, man
kann also nicht wirkhch dritberschauen — allerdings driiberklettern
(Klettern-Probe). Dies wird Mireia auch bestindig nutzen, um die Hel-
den zu verwirren. Empfehlenswert ist, cinen Lageplan des ‘Labyrinths’
zu zeichnen {je nachdem, wie kompliziert und verwinkelt Sie es mogen)
und dann Mireia als Figur nur sichtbar zu machen, wenn auch ein Held
sie sicht.

® Magickundige Helden milssen erncut die gelben Bindchen anlegen,
damit sie fiir die Adeptin identifizierbar sind.

® Mircias Astralenergie ist vollstindig regenenert und liegt bei 33 AsP
Sie triigt einen Wappenrock (RS 2) und hat vor der Einnahme thres
(vom Vater spendierten) Zaubertranks noch einen ARMATRUTZ ge-
wirkt, der thr weitere 2 Punkte RS hinzugibt.

@ Simthiche TP sind nchuge TR keine TP(A) mehr.

® Mireia wird jede Finesse anwenden, um strategisch gut Zaubere
cinsetzen zu konnen, insbesondere EISENROST (wichug!), BLITZ
DICH FIND, PLUMBUMBARUM, DUPLICATUS, GARDIANUM
(nougenfalls), IGNISPHAERO (notfalls, wenn die Helden sich nicht
aufteilen) und PARALYSIS (ebenfalls sehr effekuv).
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® Dic wirkliche Uberras
schung jedoch istder ECLIP-
TIFACTUS, der ithr von ihrem
Vater persénlich in allen Details ge-
lehrt wurde. Sollten Sie das Gefiihl haben,
lhre Helden sind durch nichts zu beeindrucken
und erhalten schr schnell die Oberhand, wird Mi-

reia cinen sogenannten Schattensprung versuchen (sehr
schwieng und sollte nur aus dramaturgischen Griinden ohne
Probleme gelingen): Dann verschmilzt sie mit ihrem Schatten und
dieser wiederum mit den Schatten der Wiinde in der untergehenden
Abendsonne. Plotzlich ist Mireia unauffindbar, kann sich aber innerhalb
der Schatten bewegen und aus thm heraus auch Zauber wirken (+7
erschwert!). Um nicht unglaubwiirdig zu werden, sollten Sie diese Fii-
higkeiten eher zur Verwirrung als zum finalen Schlag einsetzen: um
zu einem Helden zu schleichen und aus dem Schatten heraus einen
EISENROST oder einen HORRIPHOBUS zu wirken (weitere Regeln
dazu siche LC 47).

@ Trotz Effekuvitit in der Zauberei wird Mireias Astralenergie bald aul-
gebraucht sein. Achten Sie dann darauf] dass sie als ausgebildete Kampf-
magierin eben nicht nur auf thre arkanen Fihigkeiten angewiesen ist.
Wihrend die Adepun nicht wirklich persénlich etwas gegen die Helden
hat und nur stur thr eigentliches Ziel — diese Priiffung zu meistern -
verfolgt, mag das bei den Helden durchaus anders sein: Wenn diese in
ithrem Gerechtigkentsempfinden glauben, dass Mireia einer Bestrafung
entkommen konnte und nun thr Schicksal in ihren Hinden liegt, dann
sind sie natiirlich persénlich motiviert — und mégen auch Schwachstel-
len aufzeigen, die die Adeptin nutzen kann (der Trick, den Helden sonst

ANMHANG

Das KamprrsEminaR ANDERGAST

Kampfseminar Andergast

Vollstandiger Name: Konighch Andergastsche Lehranstalt des Arkanen
Kampfes (zum Trutz wider Nostria)

Reprisentation: Akademie der GroBen Grauen Gilde des Geistes
Haupt-Merkmale: Schaden, Einfluss

Ausrichtung: prakusch onenuerte Lehranstalt fir kimpfensche Zauber-
kundige

immer gegen den fi-
nalen Bésewicht anwen-
den). Sie kennen lhre Helden

am besten und wissen, womit sie pro-
voziert oder verunsichert werden kiénnen.

@ Mirera gibt auf, wenn ihre Lebensenergie auf 5
Punkte oder darunter gesunken ist. Fiir die Helden ist
dies ebenfalls empfehlenswert.

Das Enpe

Der Sieg gegen Mireia ist ein dramaturgischer. Wie auch immer der
Kampf letztendlich in Threr Spielrunde ausgeht, haben sich die Helden
150 Abenteuerpunkte redlich verdient. Fiir individuelle Leistungen, sei
es detekuvischer Spiirsinn, spannende taknsche Kampfstrategien oder
malerisches Rollenspiel, kinnen Sie noch einmal bis zu 100 AP pro
Held verteilen. Spezielle Erfahrungen in den Talenten Magrekunde (so
lange unter einem Wert von 7) und Menschenkenntnis sind angebracht,
weitere kinnen je nach Akuonen der Helden verteilt werden.

Ob Mireia Morgentau nun verliert oder gewinnt — zur Andergaster Ar-
mee wird sie in jedem Fall gehen. Welche Herausforderungen sie dort
im Kampf gegen Nostria, die Orks oder andere, noch unbekannte Be-
drohungen erwarten, kann die Zukunft zeigen.

Als die Helden jedenfalls von vielen Dankesworten begleitet die Akade-
mic verlassen, hat sich der Himmel verhangen. Noch ein letzter Blick
zuriick: Wer weill, wo sic Mireia oder den anderen Adepten eines Tages
wieder begegnen werden ...

Dann setzt wieder der kalte Regen ein.

Akademieleiterin: Spektabihtit Aljawa Walsarefinaja

Grofle: klein (9 Magister, 40 Scholaren)

Beziehungen: hinlinglich (gute Bezichungen zum Konigshaus seitens
der Akademieleitenin, durch den noch weitgehend konservativen Lehr-
korper sind auch noch Kontakte zum alten Andergaster Adel vorhan-
den)

Ressourcen: genng (nur Rir Lehre, keinerlei Forschung)

Weitere Informatonen finden Sie in Aventurische Zauberer (S. 851)
und dem Lexikon des Schwarzen Auges (5. 140).
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Lace vnp BescHREIBUNG

Das Haupthaus der Akademie liegt im Osten der Stade. Es handelt sich
dabei um ein cinfaches, zweigeschossiges Steingebiude, das von einer
drer Schnitt hohen Mauer mit Eisenkrone umgeben ist und schon vom
AuBeren her eher an eine Kaserne als an eine Magierakademic ennnert.
Der einzige Zugang ist ein schmiedecisernes Tor, aul dem das Akade-
miesiegel zu sehen ist: ein Pentagramm mit zwei gekreuzten Stiben
und einer Eichel (heraldisch Griin auf Silber). Im Fof stehen zahlreiche
Holzgeriiste, dic ofiensichtlich der kérperlichen Ertiichtigung dienen,
und die Innenseite der Mauer weist deutliche Schmauch- und Brand-
spuren auf.

GESCHiCHTE

Das Kampfseminar Andergast wurde vor Jahrhunderten vom damaligen
andergastschen Hofmagier Xernos Wernigor mit seinen drei Lehrlingen
gegriindet. Dic ersten Schiller erhielten eine absolut aul Kampf ausge-
richtete Ausbildung, wihrend Fertigkeiten wie das Lesen und Schreiben
nur derartig rudimentir gelehrt wurden, dass viele der Magier kaum in
der Lage waren, ihren eigenen Namen zu schreiben.

Spiter wurde von der Grofien grauen Gilde des Geistes ein Mindestrah-
men an Anforderungen fir zukiinfige Magier festgelegt, so dass es zu
der ersten groBen Anderung im Lehrplan kam. Als der aus Beilunk
stammende Magister Asmodeos Zornbold im Jahre 983 BE die Leitung
aus den Hinden seines Vorgingers Alvisius Wagenberg enigegennahm,
sorgte er dafiir, dass der Lehrplan in stirkerem MaBe kérperliche Er-
tiichtigung enthielt, zudem auch die magische Heilung, um den bei der-
aruger Magie hiufigen Unfillen begegnen zu kénnen.

Entgegen allen Widerstinden des streng patriarchalisch denkenden
Adels wurde 1013 BF eine Halbelfe norbardischer Abstammung als neue
Akademieleiterin eingesetzt. Dies ist dem Einfluss der Grauen Gilde
zu verdanken: Als der IGNISPHAERO als wertvolle Ergiinzung des
Lehrplans erworben werden sollte, forderte (und bekam) die Gilde im
Gegenzug ein groferes Mitspracherecht in dem bis dahin rein staatlich
gefithrien Kampfseminar. Thre Spekuabilitit Afjarea Walsareffnaja 5finete
das bis dahin erzkonservative Kampfseminar fir Frauen und baute im
Rahmen der Wirren um die Andergaster Thronfolge die Unabhiingig-
keit der Akademic weiter aus. Damit ist sic aul dem besten Wege, das
provinzielle Kampfseminar langsam aber sicher in eine konkurrenzfi-
higen Lehranstalt umzugestalien.

LEHRPLAN UND AKADEMIELEBEN

Das Kampfseminar Andergast verflige tiber durchschnittlich 9 Lehrper-
sonen und 40 Scholaren und hat als Hauptzweck seit jeher die Ausbil-
dung von magickundigen Soldaten. Wegen der notorischen Geldnot des
Konigreiches werden zwar auch zahlende Schiiler von auBerhalb akzep-
uert, diese sind allerdings in der Minderheit.

Der Ton in der Akademie 1st rau, und die Eleven lernen frih, wie sich
cin folgsamer Soldat verhalten muss. Sie werden in all den Dingen un-
terwiesen, die man im Krieg bendtigt, wozu auch cine profunde Aus-
bildung direkt im Felde gehért. Daher verbringen jeweils die Hilfte
der Schiller und Lehrmeister einen Teil des Jahres bei der Armee, um
dort vor Ort zu lernen und die Kimpfenden zu unterstiitzen. Seit dem
Waffensullstand zwischen Nostria und Andergast sind die Eleven zwar
nicht mehr zu Kriegseinsitzen gegen das Nachbarland gezwungen,
aber die Ausbildung im Felde ist aus dieser Zeit noch erhalten geblie-
ben. Der Schwerpunkt liegt eindeutig auf prakuschen Fichern, so dass
die Absolventen auf theoretischem Gebiet bisweilen Schwiichen auf-
welsen.

Die Abginger stellten bisher Gblicherweise die Leibmagier der adligen
Ritter, die nun jedoch die Kosten immer mehr scheuen. In Magierkrei-
sen genielt das Kamplseminar einen eher unterdurchschnitlichen Ruf,
da es fiir das Erlernen von Kampfmagie weit bessere Institute gibt. Die
Akademie verfiigt Giber freundschaltliche Bezichungen zu den drilichen
Tempeln von Rondra wie auch Peraine, und auch heute besteht noch ei-
ne gemeinsame Forschungsarbeit mit den Alchimisten vom Roten Sala-

mander.

DramaTis PERSONAEL

Hier stellen wir Ihnen die wichugen Handlungstriger dieses Abentcuers
und thre Hintergriinde und Mouve vor.

iMRe Spextabicitat

ALiawa WaLsararFnajna, ARKADEMIELEITERIN

Da die Spekuabilitit in diesem Abenteuer so gut wie gar nicht in Erschei-
nung trit, wird auf eine detaillierte Darstellung verzichtet. Wihrend der
Zeit der Abschlussprisfungen tritt sie auBer in einem belauschten Ge-
spriich (siche S. 16) nur durch krankes Husten oder Richeln in Erschei-
nung. Sie verlisst thr Zimmer mit dem Krankenbett nie und soll dem
Abenteuer lediglich eine kleine falsche Splir hinzufiigen. Tatsichlich ist
Aljawa Walsaraffnaja zwar in Hintergrund eingeweiht, hat jedoch mit
den akwellen Vorgingen wihrend der Examinatio nichts zu tun (und ist
auch kein Opfer irgendeiner Intrige).

Magister MarBo MoRrGeEntav, LENRPERSONAL
Erscheinung: Nein, Magister Marbo Morgentau sicht nicht aus wie sel-
biger. Statt dessen schaut aus dem weiten und schweren Gewand des
Magiers ein zum Aufgedunsensein neigender Kopf, der von schnell wan-
dernden Augen, einer mit kleinen roten Pusteln verzierten Nase und
krausen Haarresten dominiert wird. In seiner rechten Hand trigt er ei-
nen ihn um einen Spann Gberragenden Magierstab, der mit verschiede-
nen Edelmetallen verziert ist.

Geschichte: Morgentau wurde in Greifenfurt als dritter Sohn einer tradi-
tionsreichen Schuster-Familie geboren, bis seine magische Begabung —
ctwas spiiter als gewohnlich — entdeckt wurde. Seine erste Ausbildung
genoss er bereits am Kampfseminar Andergast, damals noch unter der
beriihmten Spekuabilitit Asmodeos Zornbold. Sein Zweitstudium fihree
Morgentau an dic Akademic Schewert und Stab zu Beilunk (heute in Ga-
reth ansiissig), konnte dieses jedoch bislang noch nicht abschliefien: Der
plowzliche Tod seiner als Soldnerin herumzichenden Frau und die Zu-
kunft seiner nun mutterlosen Tochter zwangen ihn, das Angebot auf ei-
nen Lehrstuhl an seiner Heimatakademic anzunechmen.

Charakter: Magister Morgentau ist Kampfmagier mit Herz und Seele —
wenngleich er noch nie im offenen Gefecht gestanden hat. Damit ist er
zwar der typische Stubenhocker und Theoretiker, doch hat sich gezeigr,
dass er mit seiner motivierten Arbeit als Magister an der Akademie vielen
seiner Schiiler durchaus prakusches Wissen auf den Weg geben kann,
Allerdings tendiert er dazu, bestimmte Projekie Gibertricben anzugehen
und gelegenthich Gber das Ziel hinauszuschieflen. Die Wahl seines Ma-
giernamens und die Planungen der diesjihrigen Abschlusspriffungen
mogen da nur zwei Beispiele sein.

Zitate: “Ah, schr gut, Euer Vorschlag! Ich werde dies gleich fiir die mor-
gigen Prifungen noch vorbereiten.”

“Sich mit dem Schild dazwischen zu werfen, war groBartig, Herr Krie-
ger! Sagr .. konnt Thr das wiederholen?”

“Wie soll ich sagen: Die Zaghaftigkeit ist mein Metier wohl nicht.”

Geb.:979 BF, GraBe: 1,77, Haarfarbe: braun; Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetenter Kampfmagier

Herausragende Eigenschaften: KL 15

Herausragende Talente: Stabe 14, Selbstbeherrschung 12, Magiekunde 13,
Kriegskunst 14, Heilkunde Wunden 15

Wichtige Zauberfertigkeiten: Armatrutz 16, Balsam 15, Blitz 15, dazu Eisenrost,
Fulminictus, Ignifaxius und Plumbumbarum auf 14, Ignisphaero 13, beherrscht
aullergewthnlich gut den Ecliptifactus auf 16

Beziehungen: gering

Finanzkraft gering

ELvario

Erscheinung: Diesen Studiosus mit den stahlblauen Augen lernen die
Helden bereits bei ihrer Ankunft in Andergast kennen. Elvano ist
schlank, triigt kurzes schwarzes Haar und hat einen schr gesunden
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Teint, was seine Herkunft aus dem Siiden verrit. Er besitzt eine ange-
nechme Ausstrahlung und wirkt manchmal etwas vertriiumt, im Grunde
aber schr offen.

Geschichte: Der sympathische Studiosus wurde in Drdl geboren und
von einem reisenden Andergaster Magier ‘rekrutiert’, Seine Eltern sind
wohlhabend und kénnen die Ausbildung bezahlen. Dafiir schreibt er
ithnen auch regelmibig Bricfe, in denen er die negativen Aspekie des
Kampfseminars grundsitzlich verschweigt.

Charakter: Elvario kann sich am wenigsten mit dem Konkurrenzdenken
auf der Akademie anfreunden und gilt deshalb eigentlich fast allen sei-
nen Kommilitonen als guter Freund.

Zitate: “Ich wiirde Euch nach den Abschlusspritfungen gern einmal zu
einem Bier einladen und von Euren Reisen hiren, werte Soldner.”

“Ich bin froh, so gute Freunde gefunden zu haben. Jeder ist auf seine An
eine Bereicherung, Mireia zum Beispiel .7

Geb. 1008 BF; GroBe: 1,82. Haarfarbe: schwarz; Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: Studiosus der Kampfmagie

Herausragende Eigenschaften: CH 14, KL 13

Herausragende Talente: Stibe 8, Kérperbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7,
Magiekunde 7, Heilkunde Wunden §

Wichtige Zauberfertigkeiten: Armatrutz 9, Balsam 9, Bliz 9, Fulminictus 8,
Ingifaxius 7, Plumbumbarum 6, Duplicatus 6

Kampfstab: INI3+W6 AT 12 PA1Z TPIW+1 DKN

LE 78 AE 37 KO 11 RS 1 GS7 MR 7

Wichtige Vor- und Nachteile, Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Finte

Bran

Erscheinung: Stets ordentlich gestutzte Haare, ein durchtrainierter Kér-
per, ein charmantes und die Midchen herausforderndes Gesicht - so
prisentiert sich Bran. Mit anderen Worten: eine makellose, letztendlich
aber auch etwas langweilige Erscheinung.

Geschichte: Bran stammt direkt aus Andergast und ist Sohn eines Hel-
lebardiers, der durch eine heldenhafte Tat chrenvoll aus der Armee ent-
lassen wurde. Aufgrund seiner korperlichen Leistungen hat Bran bereits
zwei Semester Gbersprungen. Er triumt von ciner Karniere in der An-
dergaster Armee, da er damit rechnet, moglichst schnell so weit aufzu-
steigen, dass Andere die knegenische Drecksarbeit machen.

Charakter: Bran ist cin gemiiBigter Egoist: Er lisst anderen durchaus
Freiraum, nur bei den Dingen, die thm wirklich wichug sind, wird er
sogar zum ‘Kameradenschwein’. Sehr angetan ist er von der Idee, gegen
fremdes Soldvolk ber den Priiffungen anzutreten, und bereitet schon ¢i-
nige Strategien vor.

Zitate: “Thr habt kaum eine Vorstellung, worauf war hier alles vorbereitet
werden.”

“Ehrlich gesagt wiisste ich nicht, welche Konkurrenz ich furchten soll,
Elvario ist gut, keine Frage, aber er denkt zu wenig an sich. Und Mireia?
Sic ist eben, wie alle Midchen sind.”

Geb.- 1009 BF; GrdBe: 1,87, Haarfarbe: blond; Augenfarbe: graublau
Kurzcharakteristik: Studiosus der Kamptmagie

Herausragende Eigenschaften: CH 14, KK 13

Herausragende Talente: Stibe 10, Raufen 8, Athletik 7, Korperbeherrschung 9,
Selbstbeherrschung 7, Kriegskunst 7, Heilkunde Wunden 7

Wichtige Zauberfertigkeiten: Armatrutz 6, Balsam 5, Blitz 9, Eisenrost 7, Fulmi-
nictus 9, Ignifaxius 9, Plumbumbarum 8, Gardianum 8

Kampfstab: INI10+W6 AT 13 PA13 TPIWs1 DKN

LE 34 AE 35 K013 RS) GS7 MR 6

Wichtige Vor- und Nachteile, SFs: Ausdauernd, Zaher Hund, Hohe Lebenskraft

Mirein

Erscheinung: Dic schmalhalsige Studiosa mit den dunklen, kurzen
Strubbelhaaren und dem frechen Grinsen ist das einzige Midchen ber
den diesjihngen Priffungen, da die einst erzkonservauve Akademie erst

seit 1013 BF damit begonnen hat, auch weibliche Schiler aufzunch-
men. Einzig ihre Augen scheinen nicht ganz zu der Unbektimmertheit
zu passen, die sie allgemein ausstrahle.

Geschichte: Mireias Eltern gehorten zu den wenigen, die die Ausbildung
ihrer Tochter finanzieren konnten, weshalb sie es als ‘reiches Gor' be-
sonders schwer hatte. Scit sie ein wenig ilter und reifer geworden ist und
auch sehr gute Leistungen im Unternicht erbringt, wird sie von Magister
Morgentau oft vor den Jungs gewarnt, die eine personliche Bezichung
zu ihr egoisusch ausniitzen kdnnten.

Charakter: Mireia ist durch und durch zielstrebig, wenngleich man ihr
das nicht immer anmerkt. Sie hat genaue Vorstellungen von dem, was
sie will — und der Druck, den sie sich damit letztendlich selbst autbaut,
fithrt dazu, dass ste auch nicht mehr von thren Plinen abkommen wird.
Zitate: “Ach, dic Jungs sind schon in Ordnung. Uns verbindet mehr als
nur die Ausbildung ...”

“Wenn ich ehrlich bin, habe ich Angst, nicht zu Héherem besummt zu
sein,”

“Ein Ignifaxius fiir die holde Dame!”

Geb.: 1007 BF; GroBe: 1,67, Haarfarbe: dunkelbraun; Augenfarbe: dunkelgriin
Kurzcharaktenistik: Studiosa der Kampfmagie

Herausragende Eigenschaften: CH 14, KL 15, IN 14

Herausragende Talente: Stabe 7, Korperbeherrschung 7, Schleichen 6, Selbst-
beherrschung 8, Sinnenscharfe 7, Menschenkenntnis 8, Uberreden 7, Ge-
schichtswissen 7, Kriegskunst 6, Magiekunde 10, Heilkunde Wunden 8
Wichtige Zauberfertigkeiten: Armatrutz 10, Balsam 9, Blitz 7, Eisenrost 6, Fulmi-
nictus 6, Ignifaxius 6, Plumbumbarum 6, Ecliptifactus 11

Kampfstab: INI8+W6 AT 13 PA11  TPIW+1 DKN

LE 29 AE 39 K012 RSS! GS7 MR 9

Wichtige Vor- und Nachteile, Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Entwaffnen,
Finte, Regenration |, Ausdauernd

Tyvecwo

Erscheinung: Mit scinen langen, blonden Haaren, den schmalen Augen
und der Hakennase hat sich Tycho bis jetzt nicht viele Freunde auf der
Akademie gemacht, insbesondere, da er als faul und behibig gilt. Dies
spiegelt sich oft auch in seiner Kleidung wider, dic unordentlich oder
zumindest nicht mit sonderlicher Sorgfalt angelegt wurde.

Geschichte: Der Sohn unbekannter Eltern stammt wie Bran und Hil-
bert aus Andergast und hatte bereits in seinem vierten Lebensjahr den
Wunsch geiduBert, an die Akademie zu wollen. Nach den bravourds be-
standenen Aufnahmepriifungen verlor er jedoch von Semester zu Se-
mester immer mehr die Motivation. Seine Leistungen waren allerdings
nie so schlecht, dass es zum Rauswurf gereicht hitte. Zudem weill Tycho
seine beiden ilteren Schwestern Hildgard und Brunhild hinter sich, die
ihre Ausbildung bereits abgeschlossen haben.

Charakter: Tycho steckt in einer Lebensknse. Er hat das Gefithl, nicht
wirklich hierher zu gehéren, und will sofort nach der bestandenen Exa-
minatio Andergast verlassen. Er lehnt die meisten der hier Lehrenden
und Lernenden ab, ohne selbst genau zu wissen, warum. Moglicherwei-
s¢ ist es nur Fernweh, vielleicht aber auch echte Depression ...

Zitate: “Und wenn schon ...”

“Ich mag Euch nicht, Séldner. Aber ich respektiere, was Thr macht.”

Geh.: 1007 BF;, GroBe: 1,76; Haarfarbe: blond; Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Studiosus der Kampimagie

Herausragende Eigenschaften: MU 14, IN 12

Herausragende Talente: Stabe 9, Raufen 10, Korperbeherrschung 7, Orientie-
rung 10, Magiekunde 8, Heilkunde Wunden 8, Holzbearbeitung B

Wichtige Zauberfertigkeiten: Armatrutz 6, Balsam 8, Blitz 7, Eisenrost 8, Fulmi-
nictus 9, Ignifaxius 6, Plumbumbarum 9, Horriphobus 8

Kampfstab: INI9+W6 AT11  PA12 TPIW+1  DKN

LE 27 AE 37 KOo11  RSI GS7 MR 7

Wichtige Vor- und Nachteile, SFs: Entwafinen, Regneration |
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HitBert

Erscheinung: Der etwas dickliche Studiosus fillt durch seine krausen
schwarzen Haare und seine Augenklappe auf, die er seit einem Unfall
wihrend der praktischen Ubungen trigt.

Geschichte: Hilbert stammt aus einem kleinen andergastschen Dorf an
der Grenze zum Mittelreich — und wiinscht sich dorthin eigentlich wih-
rend seiner gesamt Ausbildung wieder zuriick. Im letzten Jahr st er
durch die Examinauo gefallen und steht nun gehing unter Druck, da
er nicht weil}, wie er die 1.200 Dukaten Schulden je zuriickzahlen soll.
Hilbert hat den Vornell, alles Theoreusche ein weiteres Jahr gelernt zu
haben, doch gerade im Prakuschen hapert es. Diesmal hat er sich ei-
nige Strategien zurechtgelegt, unter anderem enen nicht zugelassenen
Muttrunk — denn die Alchimie liegt ihm durchaus ...

Charakter: Sein mangelndes Selbstbewusstsein gleicht Hilbert vor allem
mit Geheimniskrimerei aus. Er hat kaum Freunde, grenzt sich selbst
schnell aus und zicht sich in sein Kimmerlein zurlick. Dort hest er viel,
experimentiert oder stellt sich vor, wie es wiire, wenn ...

Zutate: “Wartet, da hole ich mal besser einen Magister .."

“Ingifangtius ... ich meine Ignifaxius!”

Geb.: 1005 BF, GrdBe: 1,75; Haarfarbe: schwarz, Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: Studiosus der Kampfmagie

Herausragende Eigenschaften: FF13

Herausragende Talente: Stdbe 5, Geschichtswissen 9, Magiekunde 9, Pflan-
zenkunde 10, Alchimie 11, Heilkunde Wunden 10, Malen/Zeichnen 8

Wichtige Zauberfertigkeiten: Armatrutz 6, Balsam 5, Eisenrost 6, Fulminictus 6,
Ignifaxius 6, Plumbumbarum 6, Klarum Purum 7
Kampfstab: INIG+WE AT 10 PAS TP 1W+1
LE 28 AE 30 KD10  RS) GS3
Wichtige Vor- und Nachteile, SFs: Aufmerksamkeit

DK N
MR 6

BrunuiLo vno HiLoGarp, Apertinnen

Erschetnung: Die beiden Zwillingsschwestern wirken mit thren iden-
tsch gestrengen Gesichtsziigen zuniichst unsympathisch — auch wenn
sie nicht wirklich hisslich oder griesgrimig sind. Die langen blonden
Haare und die schmalen schwarzen Augen lassen die Ahnlichkeit mit
threm Bruder Tycho erkennen. Lhre Kleidung ist cbenfalls streng und
ordentlich, vermittelt beiden aber auch eine gewissen Wiirde. Auferlich
unterscheiden kann man sie kaum.

Geschichte: ildgard und Brunhild wurden ebenso wie Tycho in Ander-
gast geboren und wuchsen zusammen bei einer Base ihrer (thnen un-
bekannten) Mutter auf. Die magische Kraft schien stark in allen drei
Geschwistern, und so fihrte sie schnell der Weg zum Kampiseminar
Andergast. Die beide Zwillinge haben vor zwei Jahren ihre Ausbildung
beendet und befinden sich zur Zeut im weiterfithrenden Studium an
der Akademie, wo sie gegenwiirtig die Abschusspriifungen fiir Magister
Morgentau mitbetreuen.

Charakter: Auch im Wesen unterscheiden sich die beiden Midchen
kaum. Ehrlich, pragmausch und zuverlissig sind sie, dazu patriotisch
und der Akademie verpflichtet. Sie sind duBerst pedantisch, wenn es um
die Einhaltung von Regeln geht — und doch sind sic nicht so verstaubr,
als dass sie nicht erkennen konnten, dass ungewdshnliche Situauonen
mitunter auch ungewohnliche MaBnahmen erfordern.

Zitate: “Es ist uns nicht gestattet, diese Fragen mehr als oberflichlich zu
beantworten.”

“Unsere Examinatio war schr herausfordernd — nicht so gemiiBigt wie in
diesem Jahr”

“Davon abhalten werden wir Euch wohl nicht, Herr Kneger. Aber dem
Magister Morgentau zutragen milssen wir es mit Sicherheit.”

“In der Tat mag die Aufklirung der letzten Zwischenflille nicht allein
durch die Akademic bewilugt werden ...”

Geb.: 1004 BF, GrdBe: 1,69, Haarfarbe: blond; Augenfarbe: schwarz
Kurzcharaktenistik: Adeptinnen des Kampfseminars

Herausragende Eigenschaften: KL 16, IN 13

Herausragende Talente: Stibe 13, Korperbeherrschung 10, Selbstbeherr-
schung 12, Geschichtswissen 13, Kriegskunst 10, Magiekunde 13, Heilkunde
Wunden 14, Lederarbeiten 8

Wichtige Zauberfertigkeiten: Armatrutz 9, Balsam 11, Blitz 9, Eisenrost 11, Ful-
minictus 9, Ignifaxius 12, Plumbumbarum 8, Duplicatus 12, Gardianum 10, Odem
12, Silentium 11

Weitere PERSONEN DER ARADEMIE

Neben der Spektabilitit Aljawa Walsarefinaja, dem in diesem Abentcucr
wichugen Prifungsleiter Magister Marbo Morgentau und den finf Pri-
fungskandidaten kénnen die Helden unter Umstanden noch folgenden
Personen begegnen:

Lehrpersonal

® Magister Rufus von der Tann, ein muskuloser Mittvierziger mit farblo-
sem Gesicht, unternichtet die jingsten Eleven der ersten zwei Lehnahre
sowohl in Theorne als auch Praxis. Er ist sozusagen der ‘erste Schleifer’
der Scholaren, aber wird auch schnell zu einem gern aufgesuchten Vor-
bild und Mentor. Erst wenn die Schiiler dlter werden, realisieren sie, dass
von der Tann nur ber sehr begrenzte Fihigkeiten verfiigt. Die Helden
begegnen dem Magister am Anfang des Abenteuers aul dem Exerzier-
platz. In der Prifungskommission ist er allerdings nur im Heilkunde
Wunden-Testat zu finden.

® Magistra Danidia Schlohweifer macht miut ihrer langen, weillen Haar-
mithne threm Namen alle Ehre. Die Endsicbzigenn mit den verkniffe-
nen Augen ist die gute Seele der Akademie und nach Giber sechzig Jahren
der Lehrtdugken durch nichts mehr zu erschrecken. Vor der Umstruk-
tunerung durch die Spektabilitit 1013 BF war Dandia als Ausbilderin
jahrzehntelang die einzige Frau am Kampfseminar - und unterrichtete
zwangsliufig auch nur Jungen. Besonders forsch auftretende minnliche
Helden kénnen ihr nichts vormachen, wihrend junge Heldinnen auto-
matsch bei der alten Dame cinen Beschiitzzennsunkt auslosen. Magistra
SchlobweiBer ist neben Magister Morgentau das wichugste Mitglied der
Priifungskommission.

Scholaren und Adepten

® Adepta Ralka von Andergast 1st die persénliche Assistentin von Magister
Morgentau. Die ernsthafte, sehr beflissene Magienn steht immer dann
zur Verfligung, wenn der Magister durch seine derzeiuge Auslastung wiih-
rend der Abschlusspriifungen gerade nicht anwesend oder generell nicht
zu sprechen ist. Die meisten Aufgaben vertraut ste zwar den Zwillingen
Brunhild und Hildgard an, dennoch schaut sie ab und zu vorbei und
ibernimmt kleinere Organisauonsaufgaben wihrend der Examinauo.

® Der Eleve Jandro ist ein sehr aufmerksamer junger Schiiler im zweiten
Semester und noch vicle Jahre von seiner Abschlussprifung entfernt. Er
schaut voll Ehrfurcht zu den *Grofien’ auf — und sucht auch gern ihren
Kontakt. Somit konnen Sie Jandro als kleinen Joker in dem Abenteuer
benutzen, der die ein oder andere — pikante? — Beobachtung gemacht hat,
wenn die Helden einmal mehr in der falschen Richtung geforscht haben.




ARrTistenscHUH vnD ROTE BALLE

von ArRmin Bunpt

Ein DSA-GRUPPENABENTEVER FUR 3 — 5 EinsteiGER-HELDEN
Mit Dank an FrRank BARTELS, DERNACHTRAGLICH EiNIGES VMZUWERFEN, ABER AVCH ZU VERC

BESSERJT WUSSTE.

VoRwWORT

VORGESCHICHTE vnpD ABentever (MEeisterRinFORmAaTiON EN)

Das vorliegende Abenteuer fithnt Thre Heldengruppe nach Methumis
ins Liebliche Feld, wo sie am Hof des Herzogs in Intrigen verwickelt
werden, deren Urheber letztlich in Mengbilla zu suchen sind.

Yagumil di Triforica, der Dircktor des methumischen Gerbelstein-Kon-
tors und hichste Agent der Interessen des mengbillanischen Handelsma-
gnaten im Horasreich, versucht seit lingerem, entscheidenden Einfluss
aul Herzog Eolan IV, von Methumis zu gewinnen. Dabei steht ithm ins-
besondere der Supremar-Cancellario Ludovigo di Yaladan, der engste
Berater des Herzogs im Weg. Seinem Konkurrenten versucht di Trifor-
ca mit dessen eigener Tochter Clanzia beizukommen. Die verwdhnte
Baronessa schitzt er nicht zu Unrecht als vergniigungssiichug und skru-
pellos ein. Um seine eigene herausragende Position nicht zu verraten,

muss er sie aber iber Hinterminner aus Mengbilla anheuern lassen.

Dies gelingt
Agenten Ger-
belsteins (der seinerseits ebenso unerkannt bleiben will), als Clanzia
Ende 1026 BF selbst in die Stadt der ‘verbotenen Lustbarkeiten’ reist
{woran Yagumil aufgrund mancher ithre Neugierde schiirenden Randbe-
merkung bei Hofe durchaus seinen Anteil hat). In den Vergniigungsstit-
ten der askanischen Metropole verprasst die horasische Adlige binnen
kiirzester Zeit ihre Reisekasse und sicht sich dann einer versiegenden
viiterlichen Apanage gegeniiber. Comto Ludovigo toleriert das Verhal-
ten Clarizias — der er ob ihres Lebenswandels ohnedies schwere Vorwiir-
fe macht — niimlich keinesfalls. Es kommt zum Zerwirfnis zwischen
Tochter und Vater. Das Angebot der Mengbillaner, sie bei der Besein-
gung ihres Vaters zu unterstiitzen (zum Preis der Unterstiitzung spite-
rer Vorhaben ‘siidlicher Machthaber’), nimmt sie darum nach kurzem

Zogern an




Von den Plinen der Mengbillaner mit der Baronessa bekommt eine drit-
te Partei Wind: Saya di Zefonka, die erfahrene Borbaradianerin und
Diimonologin (verantwortlich v.a. fiir die Geschehnisse um den Aaren-
stein, siche die Abenteuer Unter dem Adlerbanner und Shahirs Schwur),
weilt zurzeit unerkannt in Mengbilla, um dort alte Rechnungen — ins-
besondere gegeniiber threm einsugen Mentor Menchal ak™Taran — zu
begleichen. Bei ihren Vorbereitungen erkennt sie den verborgenen Plan
Gerbelsteins und beschlielt, sich die Gelegenheit nicht entgehen zu
lassen, den alten Magnaten entweder durch die Erpressung mit dem
Wissen um seine Intrige in die Finger bekommen oder durch das Auf-
fliegenlassen derselben zu vernichien.

Mittderweile ins Horasreich zuriickgekehn, planen Baronessa Clanzia
und zwei ihr zur Seite gestellte Agenten statt einer direkten Ermordung
Ludovigos, diesem den Mord an Lumino della Tegalliani, dem Gelieb-
ten Clanzias anzulasten. Zum einen geriit dadurch Clarizia nicht selbst
in den Verdacht, thren Vater der Erbschaft wegen getdtet zu haben, und
zum anderen wird dem Cancellario dann eine potentielle Opferrolle ge-
nommen, auf die Anhiinger oder Gleichgesinnte seiner Poliuk aufbauen
kénnten. Dariiber hinaus spiclt eine alte Familienfehde zwischen den di
Yaladans und den della Tegalliani dem Vorhaben der Baronessa und der
Mengbillaner in die Hinde.

Deren heimliche Begleiterin Saya nimmt nach der erfolgreichen Beherr-
schung der herzoglichen Hofmaga Pernizia Berlinghan die Rolle ihrer
neuen Schitlerin an, als die sie nicht nur den Fortgang der Kabale zu
verfolgen plant, sondern — nebenbei und soweit als moglich — auch eige-
ne MaBinahmen zur Erweiterung ihres Einflusses am herzoglichen Ho-
fe erwiigt.

Als die Helden mit der adligen Artistenfamilie da Meninal am Hof zu
Methumis erscheinen, finden die Pline Clarizias gerade ihre Vollen-
dung. So plant dic Baronessa, die Helden als unabhiingige Ermitler
gegen ihren Vater einzusetzen, da sie Ermitlungen der herzoglichen
Garde gegen den Supremar-Cancellario aufgrund seines Einflusses fiir

duBerst ungewiss hilt. Das Eingreifen der Helden versucht sie dabei da-
durch zu provozieren, dass sie den ihnen bekannten und ihren dubBeren
Reizen verfallenen da Merninal-Sohn Bosper withrend der Ermordung
thres Verchrers Lumino an den Tatort lockt und der Garde damit als
Haupwverdichugen prisenuert.

Nicht in ihre Rechnungen miteinbezogen hat sic aber Saya, die — iiber-
rascht von den letzten Details der Ausfithrung — sich selber verdichug
macht und (zur Ablenkung) den Helden gegeniiber die Intnige der di
Yaladan auffliegen lisst. Dass auch Sayas Machenschaften schlieBlich
entdeckt, dic Hofmaga Permizia vor einem Schicksal als dauerhafte Mari-
onette bewahrt und der junge Bosper vom Verdacht des Mordes reingewa-
schen werden, sollte der Genssenheit Threr Helden zu verdanken sein.

ORT unp Zeit

Das Abenteuer spielt Anfang des Jahres 1027 BE. Machten Sie als Meis-
ter das Abenteuer zu einem anderen Zenpunkt statthinden lassen, so ist
dabei insbesondere das Alter des Janglings Bosper da Mennal zu beach-
ten, der vor dem Herbst 1009 BF nicht geboren ist (vgl. das Abenteuer
Staub und Sterne).

Seinen Ausgang mimmt das Abenteuer im zentralen Licblichen Feld
nordlich von Methumis, vorzugsweise an der Staats-Stralle Bethana-
Drol. Hauptschauplatz ist das Herzogliche Castello zu Methumas, als
Nebenschauplatz dient die gesamte Stadt Methumis.

Dict HeLpen

Alle nicht den Interessen der Schwarzen Allianz verpflichteten Cha-
raktere konnen dieses Abenteuer problemlos bestreiten, wenn auch vor
allem in der Wildnis bewanderte Helden wenig Gelegenheit haben wer-
den, ihre Fihigkeiten auszuspielen. Verwiesen sei hiermit ausdricklich
auch auf das Kapitel zu den Exoten in der Box Schwerter und Helden.

Der EinstTiec ins QBEHTEUEK

AvrF DEm WEG nacH MetHUmis

Wichug fiir den Abenteuereinstieg ist, dass Sie Thre Flelden iiber Land
nach Methumis locken, und zwar aus nordlicher Richtung. Passen Sie
die Mouvation an Thre Heldengruppe an. Denkbar wiiren insbesondere
® der Wissensdurst gelehrter Charaktere (Methumis bietet die bekannte
Universitit und eine Magierakademie),

@ cine Pilgerreise von Kimpfern zur Thalionmel-Furt nach Nectha, die
sie Rast in Methumis machen lisst,

® oder der generelle Wunsch, das Liebliche Feld in Richtung Stiden zu
verlassen, sei es in die stidliche Khom (iiber die Kabashpforte), zu den
Zyklopeninseln, nach Mendiana und auf die Waldinseln oder auf dem
Weg ins Perlenmeer (Seereise um Kap Brabak).

® Viclleicht zwingen auch Verfolger phex- oder rahjafromme Helden
(nach einem profitablen oder amourdsen Abenteuer) zur eiligen Flucht
aus Vinsalt, Kuslik oder Anivor. Inwieweit Sie derartige vorangehende
Ereignisse ausspielen, bleibt Thnen Gberlassen.

Auf jeden Fall kommt es an einer gréferen Strale zur Begegnung mit
der Arustenfamilie da Mernnal:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eure miiden Knochen lassen euch die vergangenen Reisestunden
spiiren, die beginnende Dimmerung kiindet das Ende des Tages
an und ihr schnt euch nach der abendlichen Unterhaltung und
nichtlichen Erholung einer Herberge, als ihr hinter dem niichs-
ten Hiigel aus einem Kamin aufsteigende Rauchschwaden ent-
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deckt: Eine durchaus schmucke Wegstation, von einem Apfelhain
umgeben, scheint auf eure Ankunft zu warten.

Als thr niherkommt, kénnt thr Einzelheiten ausmachen: die
miichtige Bosparanie zwischen Stralie und Herbergstiir, die klei-
ne Schmiede in einem Nebengebiude, Stall und Remise mit der
untergestellten Kutsche des Postdienstes Pertakis, den verzierten,
wappengeschmiickten Kastenwagen und die ihm soeben entstei-
genden Personen auf dem Hof sowie das Schild mit dem geteilten
Hufeisen und dem Schriftzug Zum gebrochenen Huf darunter.

Der Name der Herberge leitet sich vom Besuch des Marschalls Folnor
ab, dessen Pferd hier vor ca. 15 Jahren ein Hufeisen cmzwcigélrﬂcn
hat.

Der Kastenwagen gehort den da Merinals, deren Wappen (ein griner
Artistenschuh mit roter Krempe und drei rote Bille auf Silber, umgeben
von einem blauen Schildrand) dic beiden Seiten des Wagens schmiickt.
Die Artistenfamilic ist gerade damit beschifugt, zwer Truhen fiir die
Ubernachtung in der Herberge abzuladen.

Verwickeln Sie Thre Helden vorzugsweise bereits bei deren Ankunft auf
dem Hof in ein kurzes Gespriich mit den weitgereisten Artisten, und ge-
winnen Sie bei einem anschlieBenden Beisammensein in der Wirtsstube
die Sympathie der Charaktere fiir die Familie (deren Beschreibung sich
im Anhang auf S. 34 findet). Gestalten Sie den Abend dabei nach dem
individuellen Geschmack Threr Gruppe aus. Auf jeden Fall sollten die
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Pline der Helden in Methumis zum Gesprich kommen, wiihrend die da
Mennals von threm anstehenden Besuch auf ihrem Landgut Casa Men-
nal sidlich der Stadt bernichten kénnen und die Helden im gleichen Zuge
schlieBlich personlich einladen werden, einer artistischen Auffithrung —
thren weltberihmten Hochseilakien — tiber dem Kornmarkt der Herzo-
gen- und Universititsstadt beizuwohnen. Geplant ist dieses Schauspiel
fur den ersten Nachmittag nach ihrer Ankunft in Methumis.

Ortionar: Ein UBERFALL

Fiir den Fall, dass die Helden auf Thre Bemithungen, sic mit den da Me-
rinals bekannt zu machen, nicht anspringen oder die da Mennals durch

Ankvunrtf vnpo ABSCHIED in MEtHUMIS

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Je niher ihr der Herzogenstadt Methumis kommt, desto liebli-
cher erscheint cuch das Liebliche Feld. So lenkt thr eure Schritte
iber die letzten Higelausliufer, die es hier so nahe der Kiiste
noch gibt, als thr vor der Kulisse der sanften See erste Blicke aul
cuer heutiges Tagesziel werfen konnt. Methumis, éstlich der On-
jetmiindung gelegen, 1st von einer Stadtmauer umgeben, deren
bertithmter bemalter Teil, die Bunten Mauern, zu curem Bedau-
ern aber zur See genchtet ist.

Aus dem Hiusermeer selbst ragen prigend die Geschlechtertiir-
me des methumischen Adels und vor allem der ‘Grolie Thion',
der Turm des alten Herzoglichen Castello in der Stadtmitte, her-
aus. Wendiufiger als alle innerhalb der Mauern gelegenen Gebiiu-
de sind nur die der Stadt nordlich vorgelagerten Schulen Praios’
und Horas', Fakultiten der gleichsam wentbekannten methumi-
schen Herzog-Eolan-Universitit

Sofern die Helden nicht zusammen mit den da Merninals weitergereist
sind, bleibt thnen vor deren Ankunft noch Zei, sich selber in Methumis
umzuschauen. Erreichen sie die Stadt schon einen Abend vor den Ar-
usten, bleibt thnen bis zu deren Auftnu nattirlich auch die Quaruersu-
che nicht erspant, die sie, je nachdem, wie uef sie in ihren Geldbeutel
zu greifen bereit (oder fihig) sind, ins noble und von den Geschlechter-
tirmen dominterte Centurria 1m Westen, ins mittelstindische Merina-
da im Nordosten oder in das turbulente aber arme Inradella am Hafen
fiihr

Eine Auflistung der wichtigsten Gebiiude Methumis® finden Sie im An-
hang auf S. 36, etwaige Herbergen mogen Sie nach eigenem Gusto ver-
teilen. Eine Beschreibung der Stadt findet sich ebenfalls im Band Das
Reich des Horas aul Seite 10211

AUrTRITE DER DA ITIERINALS

Erreicht die Arustenfamilie da Merinal Methumis getrennt von (und
vermutlich nach) lhrer Heldengruppe, so wird sie einen Boten nach ih-
nen schicken lassen, um die Einladung zu threr Auffihrung zu wie-
derholen. Ob es dazu Gberhaupt kommen muss, darf aber bezweifelt
werden, da sich die Kunde vom Nahen der berithmtesten heimischen
Arusten bereits vor threr Ankunft wie ein Lauffeuer in der Stadt verbrei-
ten wird.

Noch bevor sie dann das Tor zur eigentlichen Stadt erreichen, bereiten
viele Hundert Methumier den weitgereisten und (dennoch) sichtlich
von der Anteilnahme ihrer Landsleute geriihrien Arusten einen begeis-
terten Empfang.

Als erstes werden die da Mennals das Herzogliche Castello ansteuern,
bevor sie nach kurzer Riicksprache mit dem Haushofmeister der Stadt-
residenz auf dem Kornmarkt, umnngt von vielen erwartungsvollen Zu-
schauern, ihre Hochseilakte vorzubereiten beginnen.

Taten der Helden davon abgeschreckt werden, diese zu threr Auffiih-
rung einzuladen, bietet sich ein Uberfall am nichsten Morgen an. Das
setzt voraus, dass die Artisten noch vor den Helden aufbrechen. An einer
besonders uniibersichthichen Stelle werden diese dann von etwa einem
halben Dutzend Wegelagerern iiberfallen, die sie threr Barschaft berau-
ben, wenn nicht die Helden im letzten Moment aul den Plan treten. Die
Wegelagerer sind verarmte Bewohner des Umlands und lediglich an ein-
facher Beute interessiert. Einem Kampf mit den Helden wiiren sie nicht
gewachsen, weswegen sie auch cher die Flucht ergreifen, als es auf einen
Waffengang ankommen zu lassen.

Die Dankbarkert der Arusten driickt sich dann in der ausdriicklichen
Einladung zu ihrer Auffithrung in Methumis aus.
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Dazu werden an diesem Tag die Stinde der Hindler auf dem Markt be-
reits kurz nach dem Mittag abgebaut (was jedoch keiner der Betroffenen
den bekannten Artisten ibel nimmt). Das Fochseil der da Merinals wird
vom Herzoglichen Castello einmal tiber den Markt zum Magistrat ge-
spannt, wihrend auf dem siidlichen Kornmarkt (der von hinten Giber kei-
ne weitere Strafle zu erreichen ist) ein einfaches Podest fiir den Herzog
errichtet und weitere Stithle fiir die Adligen und Patnzier der Stadt auf-
gestellt werden. Dem einfachen Volk wird zur Verfolgung des Spekuakels
dagegen der (frei erreichbare) Nordieil des Platzes Giberlassen.

Zwischen den Vorbereitungen bleibt den da Mennals (die hier ohnehin
von cinigen Bediensteten des Herzogs unterstiitzt werden) immer mal
wieder etwas Zeit, sich mit den eintrefienden Helden zu unterhalten
oder diese methumischen Honoratioren und Hofadligen vorzustellen,
die sich vor allem fiir spannende Reisebenchte aus aller Welt (vulgo:
moglichst umfangreich ausgeschmiickie Abenteurerlebnisse) interessie-
ren wiirden. Auf Betreiben der da Merinals diirfen im Gbngen auch die
Helden auf den herangeschafften Stithlen der hohen Gesellschaft Placz
nehmen.

Rurz vor dem tatsichlichen Beginn der Auffithrung fihrt der Herzog
samt Gemahlin in einer leichten Karosse vor dem thm bestimmten Platz
aul dem Podest vor, in seinem Gefolge der groBte Teil des hofischen
Adels. Die Sympathie des Volkes, das sich mittlerweile bis in die angren-
zenden Strallen dringt, fir seinen huldvoll winkenden Regenten driickt
sich indes in einem Begeisterungssturm aus, der hinter dem fiir die Ar-
usten nicht zuriickstehen muss. Dann endlich kann die Auffihrung be-
ginnen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Umbrandet vom Jubel der Menge betreten nun der Patnarch Co-
lon und der Jungling Bosper die Dachfirste der sich gegentiber
stchenden Gebaude — Colon stehtauf dem Herzoghchen Castello
und Bosper auf dem mittlerweile von der nachmittiighchen Son-
ne hell beschienenen Magistrat, von wo aus sie in Verbeugungen
nochmals gleichermaBen dem Herzog wie seinen einfachen Un-
tertanen thre Gunst bekunden. Abwechselnd betreten sie nun mit
festem Schntt das zwar gespannte, doch nicht ginzlich schwin-
gungsfreie Seil, und manches Raunen ebenso wie gefilliger Bei-
fall geht durchs Publikum, als die Akrobaten auf dem unsicheren
Grund Rider schlagen, Salu vollfithren und die eine oder andere
Gaukelei dazu aufiithren.

Der grobie Schrecken durchfihrt die gebannten Zuschauer (euch
mit eingeschlossen), als dem jungen Bosper beim Sprung von sei-
nes Vaters Schultern auf das diinne Seil die Knie durchzukni-
cken schetnen und er in der Flohe zu wackeln beginnt. State auf
dem harten Pflaster aufzuschlagen, fingt sich der Jingling jedoch
wieder. Und der aufbrandende Applaus, der dem bezitterten Ge-
schick der gefeierten Antisten gilt, fillt noch leidenschaftlicher aus
als zuvor.
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Lediglich sinnenscharfen (Probe +5) Helden entgeht das verschmitzte
Licheln von Vater und Sohn nicht — denn tatsiichlich galt dieser ver-
meintlich unabsichtliche Wackler bewusst der Spannungssteigerung,
Wenn es Ihnen gefiillt, kdnnen Sie die Auffiihrung der da Merinals na-
tirlich ohne weiteres noch umfassender ausschmiicken, doch vergessen
Sie dabei lhre Helden nicht: Diesen sollten Sie (1m Hinblick auf die
kommenden Ereignisse) einen kurzen Uberblick Giber die Mitglieder
des Hofstaats verschaffen und vor allem die Akteure des Abenteuers be-
schreiben, damit die Helden sie spiter wiedererkennen. Eine Beschrei-
bung der wichtigsten Personen finden Sie dabei im Anhang ab S. 33

Des HErzoGs Bankett

An die Auffithrung schlieBt sich im Bankettsaal des Herzoglichen Castel-
lo ein dem Hofe Eolans angemessenes Bankett an, mit dem der Herzog
“seine’ weitgereisten Adligen wieder in der Heimat willkommen heifie
Wenn die Helden nicht aufgrund ihres hohen Standes ohnehin als hof
fihig gelten diirfen und von den da Merinals damit direkt zum Fest des
Herzogs eingeladen werden kinnen, wird sich Bosper mit folgender Idee
an die ihm (hoffentlich mittlerweile) sympathischen Charaktere wenden:
In der bunten Verkleidung von Gauklern oder Artisten und als vermeint-
lich “adoptierte Mitglieder’ der Familie sollte es ihnen durchaus gelin-
gen, am Bankett des Herzogs teilzunchmen, und das sei — wie Bosper
weiter betonen wird — hier im Siiden des Reiches immer eine sehr heite-
re Angelegenheit. Dass der junge da Merinal dariiber hinaus mit diesem
Streich im Verborgenen auch der von Standesdiinkeln nicht freien Hof-
gesellschaft spottet, wird er dagegen cher verschweigen ...

Ganz gleich, ob dic Helden nun auf cine direkte Einladung oder als
Teil der Scharade Bospers am Festessen teilnehmen, werden sie hier
wieder die Gelegenheit haben, mit so manchem Mitglied des Hofes ins
Gespriich zu kommen und sich mit dem cinen oder anderen Adligen
bekannt zu machen. In die Gestaltung des Bankeus sollten Sic auf jeden
Fall die folgenden, fiir den Verlauf des Abenteuers bedeutenden Szenen
cinbauen:

® Colon da Merinal, dem der Ehrenplatz neben dem Herzog gebiihr,
stellt diesem auch scine ebenso weitgereisten (und womdglich exoti-
schen) Bekannten/Gefihren, die Helden vor,

® Ebenfalls nahe dem Herzog und Colon da Merinal direkt gegeniber
sitzt der Cancellario Ludovigo di Yaladan, daneben die Hofmaga Per-
nizia. Wenn sich der Comto nicht gerade mit der Maga unterhilt,
beobachtet er mit auffallendem Missmut zwei sich augenscheinlich her-
vorragend amisierende Jungadlige — niimlich seine Tochter Clarizia
und ihren Licbhaber Lumino. Zum Eklat scheint es dann im Verlauf
des Abends zu kommen, als sich Clarizia inmiten der Feterlichkeiten
mit einem gefillten Kelch erhebt und auf “die neugewonnene Freund-
schaft zwischen den Familien di Yaladan und della Tegalliani”™ anstoBen
lisst. Etliche der Anwesenden wenden ob dieser provokanten Worte ihre
Képfe in Richtung Comto Ludovigos, doch quittiert der Diipierte diese
lediglich mit einem hasserfiillien Blick auf Baronet Lumino, bevor der

In dieser Nacht wird — wihrend die Flelden sich in ihren Gemiichern
bereits zur Ruhe gelegt (oder zumindest das Herzogliche Castello ver-
lassen) haben — Lumino della “Tegalliani in der westlich an das Castello
angrenzenden Langen Galerie (Gebiude Nr. 11 auf dem Stadtplan, sie-
he S. 37) ermordet. Wihrend er scine falsche Geliebte Clarizia erwar-
tet, Giberwilugt und tétet ihn statdessen dort der gedungene Meuchler
Fedenino Dréler mit drei Dolchstichen in Brust und Hals, Dem hofi-
nungsvollen Baronet bleibt keine Chance zur Gegenwehr - nicht einmal
das zusiitzlich verwendete Kukris muss zur Wirkung kommen. Federi-
no fliichtet darauf, um der Garde nicht in die Arme zu laufen, mit der
Tatwaffe schnellen Schrittes zum Fihranleger am Onjet, wo ihn sein

aufmerksame Herzog ihm erlauben wird, sich nun seinen ‘Amtsgeschil-
ten’ zu widmen.

@ Der Held, der neben dem jungen Bosper sitzt, bemerkt, nachdem er
ihn anspricht, dass der junge da Merinal abwesend zu sein scheint, Als e
den Jingling berihrt, wendet der seinen Kopf, und der Held vermag am
verschwindenden triumerischen Gesichtsausdruck zu erkennen, dass
der Junge mit seinen Gedanken woanders war. (Nimlich bei der Baro-
nessa Clarizia, der er — von den Helden unbeobachtet — schon am Nach-
mittag begegnet ist und die ihn — auch entgegen ihres Verhiiltnisses zu
Lumino — in der Nacht bereits zu erhren versprochen hat.)

® Wachsam und stets alles im Auge habend, hilt sich Pernizias ‘neue
Schiilerin® Melina Dossarando (alias Saya) im Hintergrund auf. Ab-
schitzend beobachtet sie dabei vor allem die Helden, bis diese dics crst-
mals bemerken (eventuell wiederholte Sinnenschirfe-Proben). Wenn Sie
das Abenteuer zusitzlich beleben wollen, kann Melina/Saya sich auch
mit cinem verfiihrerischen Blick aus der Affire zu zichen versuchen —
doch werden etwaige Auswirkungen dieses ‘Betérungsversuchs’ in der
folgenden Handlung nicht beriicksichuigt.

® Kiihl in sich hincingrinsend verfolgt unterdessen auch Yagumil di Tni-
forica das Geschehen, doch diirfte das den Helden kaum auffallen.

Hochstehende Helden oder solche, die die Gunst eines Mitglieds des
Hofes gewinnen, mogen im Verlaufe des Banketts cingeladen werden, in
den Gistezimmern des Castello Quaruer zu nehmen, anderenfalls miis-
sen sic weiter mit den Herbergen der Stadt Vorlieb nehmen.

VERABSCHIEDUNG

Dic da Merinals wollen noch vor Anbruch der Dunkelheit auf ihrem
Familiengut Casa Merinal eintreflen und verabschicden sich daher
rechtzeitig. AuBerdem scien sie von der Griifin Lutisana nach Thegin
cingeladen worden, bevor sie wieder nach Methumis zuriickkehren. Der
junge Bosper da Merinal bleibt dagegen aul eigenen Wunsch zuniichst
in Methumis: Er wolle alte Bekannte besuchen, erklin er.

Tatsiichlich hilt ihn die Verabredung mit Clarizia am herzoglichen Ho-
fe, wo er ein Giistequartier bezicht. Fiir das Abenteuer ist s wichtg, dass
dic Helden noch dber Nacht in Methumis bleiben. Halten Sie sie also
davon ab, mit den da Merinals weiterzureisen — etwa dadurch, dass es
fiir geplante Universitits-, Akademie- oder Tempelbesuche an diesem
Tag bereits zu spit ist.

Dariiber hinaus werden sie im Herzoglichen Castello noch am Abend
von cinem Mann angesprochen, der sich als Apothckanus Balasius Her-
menecca ausgibt (und dazu passend gekleidet ist). Dieser erkundigt sich
nach dem Comto Ludovigo di Yaladan, dem er eine wichtige und vor al-
lem eilige Lieferung zuzustellen habe, weitere Angaben macht er nicht.
Tatsiichlich handelt es sich bei dem Mann um den mengbillanischen
Agenten Imaculo, der hier fiir Clanizia eine falsche Spur auslegt. Den
Cancellario wird er dabei bewusst umgehen und stattdessen noch weite-
re Personen nach dem selben Schema wie die Helden befragen.

IMoRrD in DER GALERIE o

Komplize mit cinem kleinen Boot erwartet. Am nichsten Morgen keh-
ren beide von Stiden her in die Stadt zuriick.

Wenige Augenblicke nach dem Mord stolpert indes der gleichfalls von
Clarizia in die Galerie am Gestechplatz gelockte Bosper da Merinal iiber
die am Boden liegende Leiche und erregt durch seinen Entsetzenslaut
dic Aufmerksamkeit der eben zur niichtlichen Patrouille aufbrechen-
den Herzogsgardisten (Clarizia hat sich wihrend eines ‘Besuchs’ bei ih-
rer Base, der Capitanya Amene, Einsicht in die Wiachpline verschafft).
Durch die lauten Zurufe der Gardisten zusitzlich erschrocken, sicht
Bosper sich (nicht zu Unrecht) als Hauptwverdichtigen des Mordes und
entflicht kurzentschlossen mit einem akrobatischen Sprung durch eines
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der geschlossenen Glasfenster der Galene und die nichtlichen Gassen
dem Zugnfi der Wachen, die ithn beide jedoch noch zu erkennen verma-
gen.

Vorerst unerkannt bleibt dafiir Saya, dic den Mord an Lumino durch die
hohen Glasfenster von draubBen beobachtete und dann in threm Versteck
(einer Fensternische an der Aullenfassade) von den sich iiberstiirzenden
Ereignissen Giberrascht wird. Bei threr hastigen Flucht nach dem Schrei
des Arusten reiblt thr allerdings an der holzernen Schranke des Tjost-
platzes noch ein Teil ihres Gewands ab.

Die ofhziellen Ermittlungen der herzoglichen Garde (die durch das
Verbrechen in der unmittelbaren Niihe thres Wachhauses
ohnedies diipiert ist) bzw. die Verfol-
gung Bospers werden am frithen Mor-
gen von Capitanya Amenc di Yaladan,
Nichte Comto Ludovigos und
Base Clanzias, aufgenommen.
Dazu stattet sic dann auch
den Helden einen Besuch ab.

AUVFTRITT
DER GARDE

Zum Vorlesen oder
Nacherzihlen:

Die Feierlichkeiten des
herzoglichen Banketts am
Vorabend sind ebensowe-
nig bereits vergessen, wie
thr ausgeschlafen seid, als
es am frithen Morgen laut
gegen die Tir eures Quar-
tiers poltert. “Offnet, im Na-

men des Herzogs und der zwbligoulichen Ordnung, 6ffnet!”,
schallt es hinterher. Und tatsiichlich verfestigt sich euch der Ein-
druck, dass die Tir sogleich aufgebrochen wiirde, wenn ihr sie
nicht augenblicklich 6ffnen solltet.

[NTACHFORSCHUNGEN

Der folgende Abschnitt fasst alle Informationen zusammen, die die Hel-
den bei thren Nachforschungen zum oder im Umfeld des Mordes an
Lumino sammeln kdnnen, dazu kommen einige Szenen, die sich im
Verlauf der Ermittlungen ereignen werden. Da weder voraussehbar ist,
in welche Richtung sich die Helden in welcher Rethenfolge wenden
werden, noch der Platz fiir eine detailliertere Ausarbeitung des Ganzen
zur VerfUgung steht, sind Sie hier auf Thre meisterliche Improvisation
angewiescn.

Prisentieren Sie den Helden dabei nicht alle Informationen auf einmal,
insbesondere wenn es sich um die ber Hofe oder in der Stadt kursie-
renden Geriichte handelt. Lassen Sie sie mehrere Stationen ablaulen,
manchmal auf Mauern des Schweigens (bzw. der Diskretion) oder auf
schlichtes Unwissen stoflen, und bringen Sie letztlich auch die herzog-
liche Garde gelegentlich wieder ins Spiel. Sei es, dass die Capitanya von
den Nachforschungen der Helden erfahren hat und sie ein zweites Mal
befragen lisst, se1 es, dass der Zufall sie zur gleichen Zew an den glei-
chen Ont fithrt. Die Verwanduschaft zwischen der Capitanya und dem
verdichugen Cancellano mag die Ermittlungen der Garde dartiber hin-
aus als bewusst in eine Richtung gelenkt erscheinen lassen (wahrschein-
lich nicht zu Unrecht).

Kalkulieren sie schlieBlich auch die von den Helden benéugte Zeit fiir
die Nachforschungen, die bei rasanter Ermittlungsarbeit ebenso gut ei-
nen wie ber weiter ausgearbeiteten Szenanen mehrere Tage betragen

kann - auf jeden Fall sollten die Arreticrung Bospers (s.u.) und damit

Vor der Tir wartet ein halbes Dutzend herzoglicher Gardisten. Das
Kommando fithrt die Capitanya Amene di Yaladan selbst, die, sobald ihr
aufgetan wird, den Aufenthaltsort Bosper da Merinals zu erfahren for-
dert. Gestalten Sie den Auftritt der Garde durchaus Gberfallarug — da
die Helden die selten in Methumis weilenden da Mennals offenbar zu
kennen scheinen, gehen die Gardisten wie selbstverstindlich davon aus,
dass sie auch zum moglichen Verbleib Bospers Hinweise geben konn-
ten.

Erst nachdem dieses Missverstindnis ausgeraumt ist, gibt Amene

ber den Grund thres

Besuches, nimlich die Ermordung Lumi-
nos Auskunft. Lassen Sie den Hel-
den durch die Gardisten daher nun
deren Sicht von den Ereig-
nissen der vergangenen
Nacht zukommen, be-
Ny dringen Sie sic aber auch
mit weiteren Fragen zur
Person Bosper da Me-
rinals, seinen moghchen
Absichten, Marotten und
Verstecken. Sobald sich die
Capitanya von den Cha-
rakieren keine weiteren
niitzlichen Antworten
mehr erhofien kann,
wird sie die Gar-
disten waeder ab-
riicken lassen. Ge-
genitber Helden ho-
hen Standes wird sie
sich daber weit cher
fiir die frithe Stérung
threr Ruhe entschuldigen

als gegeniber offensichuich niederrangigen Abenteurern.
Nachdem [hre Charaktere nun aber vom Mord und den gegen Bosper
erhobenen Vorwiirfen erfahren haben, wollen wir hollen, dass sie sich
als wahre Helden erweisen und an seinem Schicksal auch Interesse

zeigen ...

das sich anschlieBende Finale am Abend bzw. in der Dunkelheit statthin-
den. Und ja: Berlicksichugen Sie bei der Interakuon Threr Helden mit
den Mitgliedern des methumischen Herzogenhofes auch immer wieder
den Sozialstatus der Charaktere.

Am Tatort

Dice erste Aufmerksamkeit der Helden diirfte dem Tatort und den direk-
ten Spuren des Mordes gelien:

® Der Leichnam Luminos wird am Morgen nach dem Mord geborgen,
und nur wenn die Helden sich beeilen, werden sie thn (von der Garde
bewacht) am Tatort vorfinden. Der junge Adlige wurde mit drei Dolch-
stichen in Brust und Hals getétet. Untersucht man die Wunden genau-
er, stellt man nach gelungener Helkunde Gift-Probe +5 fest, dass die
Mordwafle zudem mit Kukns vergiftet war. Zum Tod haben aber bereits
die Dolchstiche gefithrt.

® Eincs der hohen Fenster der Galerie ist zersplittert — durch dieses ist in
der Nacht Bosper da Merinal gefliichtet. Dass er den Sprung ohne offe-
ne Blessuren {iberstanden zu haben scheint, diirfte vor allem an seinem
akrobauschen Kénnen gelegen haben. Der Kommentar der beobachten-
den Gardisten dazu: “Wer so behende und geschickt aus dem Fenster zu
entwischen vermag? Ein Artist, sage ich Euch!”

® Untersuchen die Felden die nihere Umgebung des Tatorts, kénnen
sic — entsprechende Aufmerksamkeit (eine Sinnenschirfe-Probe+3) vor-
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ausgesetzt — an der Schranke des Gestechplatzes den Fetzen von Sayas
in der Nacht getragenem Gewand erkennen. Der feine, schwarze Stoff
ist mit kleinen silbernen Heptagrammen bestickt und stammt daher ver-
mutlich von ciner Magierrobe. Weder Pernizia noch Saya/Melina wer-
den die Helden aber mit cinem dhnlichen Gewand tiber den Weg laufen,
da Saya die verriterische Robe erst nach dem Bankett angezogen und
mitderweile wieder abgelegt und in einer Truhe verstaut hat.

DER VERDACHT DER BAROMNESSA

[m Laufe des (ersten) Vormittags, am besten nachdem dic Helden bereits
erste Nachforschungen angestellt haben, trivt Clarizia an die Helden her-
an. Dic offensichtlich trinengezeichnete Baronessa eréfinet ihnen an ei-
ner abgelegenen, stillen Stelle des Hofes Zweifel an der Schuld Bospers.
So konne sie sich vor allem keinen Grund denken, weswegen der junge
Artist ihren Geliebten hiitte toten sollen. Stattdessen verdichtigt sie — und
sie wird betonen, wie schwer es ihr falle, dies der engen verwandtschaft-
lichen Bezichung wegen offen auszusprechen — ihren cigenen Vater, was
sic insbesondere an seiner “bedauerlicherweise ausgesprochen engstirni-
gen Feindschaft” den della Tegalliani gegentiber und an diversen heftigen
Stretugkeiten tber ihre Bezichung zu Lumino festmacht.

Entscheidend fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers ist es, die Ba-
ronessa in dieser Szene fir die Helden glaubwiirdig darzustellen. Ins-
besondere den “Verrat® an ihrem cigenen Vater gilt es zu begriinden,
obgleich ein bitteres, aber reumiitig vorgebrachtes Eingestindnis, den
Hass des Vaters durch den “versohnlich gemeinten” Trinkspruch vom
Vorabend woméglich noch geschiirt zu haben, die Wirkung mancher
Argumente noch tbertreffen dirfte. Dariiber hinaus wird die Baronessa
sich an ihre vermeintliche Gotterfiirchtigkeit halten, da ja “die Fernn
Hesinde als Wichterin tGber die Wahrheit, der Herr Praios als Bewahrer
der Gerechugkeit und ihre zehn Geschwister es zweifellos misshilligen,
sollte ein wahrscheinlich-Unschuldiger dieses Verbrechens wegen verur-
teilt werden.”

Sollten Thre Helden im tibrigen Gber die in dieser Sitvation leider be-
sonders effiziente Hellsichtmagie verfiigen, mag die Baronessa tiber ihre
Hinterminner aus Mengbilla gegebenenfalls und in weiser Voraussicht
mit einem PSYCHOSTABILIS-Antefakt (gleich welcher Natur) ausge-
stattet worden scin.

[TACHRICHT vOon BOSPeEr.

Bosper bleibt vorerst verschwunden und ist irgendwo in der Stadt un-
tergetaucht. Damit er diese nicht mehr verlassen kann, verstirkt die
Stadigarde alle ihre Posten im Bereich der Tore, des Hafens und des ver-
fallenen Mauerabschnits im Norden Centurrias sowie ihre Patrouillen
auf den StraBen und Mirkten.

Zu einem Zeitpunkt, an dem die Helden nicht in ihrem Quartier sind,
schiebt er thnen aber eine Nachricht unter der Tiire hindurch:

/ ) %

Bin untergetaucht, doch wie lange mag's unentdeckt
gelingen? Mag mich euch nicht nahern, werdet sicher
tberwacht. Doch berichtet meinen Eltern vom
Geschehenen, sie vermogen hoffentlich zu heffen.
Als wir ich noch ein Kind, so hilflos fuhl ich mich.
Euch gilt mein Vertrauen.

Ein Freund

i,
PR

Sollten die Helden die Eltern Bospers noch nicht informiert haben, kin-
nen sie dies nun nachholen. Unabhingig davon, wann die Charaktere
cine Botschaft verschicken, kommen die da Merinals in Methumis je-
doch erst nach dem Finale an, da die Botschaft sie erst in Theglin oder
kurz davor erreichen wird. In Verbindung mit Sayas Botschaft (s. S. 30)
wird die Nachricht Bospers spiiter noch einmal aufgegrificn.

W EITERE SPUREN

Neben den Spuren am Tatort (s.0.) lassen sich zu den Hintergriinden
der Tat und dem Verbleib der Beteiligten noch weitere finden:

® Der als Giflieferant in Frage kommende und den Helden am Abend
zuvor begegnete Apothekarius (der Mengbillaner Imaculo) hat die Stadt
am Morgen per Schifi nach Stden verlassen, wie sich am Hafen in, Er-
fahrung bringen lisst. Das Reiseziel der Brabacuda, des besagten Schif-
fes, ser Khunchom gewesen, doch liuft es bis dahin noch mehrere
andere Hifen an.

® Der Fihrmann am Onjetufer (Nr. 29 auf dem Stadplan) hat in der
Nacht die Flucht Federinos, insbesondere das Ablegen des Bootes mit
den beiden mengbillanischen Agenten, beobachtet. Im Idealfall finden
dic Charaktere dies ber thm selbst heraus — anderenfalls mag er die Ver-
bindung zwischen seiner Information und dem Mord in der Galerie
auch selbst zichen und dies zu cinem geeigneten Zeitpunkt bei der Gar-
de oder dirckt bei den Helden, von deren Nachforschungen er gehon
hat, berichten.

® Dic Mordwaffe und eine Phiole mit cinem Rest des Waffengiftes de-
poniert der verblicbene Agent (Federino) noch am Morgen im Gemach
Comto Ludovigos (in der Herzoglichen Kanzlei). Dort sollten die Hel-
den die Gegenstinde aber erstim Finale finden, halten Sie sie also durch
stindig anwesende Leibdiener oder Wachen von einer Durchsuchung
des Zimmers bis dahin ab.

SCHWARZMAGISCHE UmTRiEBE?

Auch die Titigkeiten Sayas in der Verkleidung der neuen Adlata Melina
Dossarando hinterlassen einige Spuren, die sich fiir dic Helden jedoch
erst im Finale zu cinem Ganzen zusammenfiigen sollten:

Uber Ludovigo Lisst sich an geeigneter Stelle erfahren, dass er am Abend
nach dem Bankett noch die herzogliche Bibliothek aufgesucht, dort dic
studierende Melina/Saya angetroffen und mit ihr ‘gescherzt’ hat - eine
Beobachtung, die die Helden vor allem der Magierin auf die Schliche
kommen lisst. Tatsichlich wollte Saya mit der Kokettiere dem Comto
gegeniiber vom Inhalt ithrer derzeitigen Lektiire ablenken (was ihr auch
gelang), eines in Zhayad verfassten Buches, das unter anderem Ausziige
aus dem gefihrlichen Arcanum beinhalter. Auf Nachfrage (bei den Be-
obachtern der Szene) lisst sich das Werk auf dem Pult problemlos wie-
derfinden, darin an einer Stelle, die thargunitothische Besessenheiten
und manipulative Dienste ihrer untergeordneten Dimonen behandelr,
cin Lesezeichen. Ausgelichen wurde das Buch vor wenigen Tagen von
Pernizia (bereits beherrscht) aus dem Giftschrank der ortlichen Mag-
erakademie. Sollte Melina/Saya befragt werden, wird die vermeintliche
Contramagienin antidimonologische Studien im Auftrag ihrer Meiste-
rin vorschicben (was diese freimiitig bestitigt) — tatsiichlich begriindet
sich das Studium in der geplanten dauerhafien Beherrschung der Hof-
maga.

Dazu wird wiihrend der Nachforschungen der Helden auch der *Star’
der herzoglichen Menagenie, der sprechende Rabe Kalman, vermisst -
seine Voliere ist in einem unbeobachteten Moment geofinet worden.
Tatsichlich hat sich Saya in dem Boronsvogel lediglich cin hervorragen-
des Paraphernalium fiir cine Thargunitoth-Beschworung beschafii.

FamiLienrenpe

Die Fehde zwischen den Familien di Yaladan und della Tegalliani, die
Clarizia fiir das (vorgebliche) Motiv ihres Vaters herangezogen hat, lisst
sich fiir die Helden am einfachsten iiber die Geriichte erschlieBen. die
zum Teil am Hofe, vor allem aber in der Stadt kursieren (+- wahr; —:
falsch; +/-: teilweise wahr):

® Comto Ludovigo di Yaladan ist der erbittertste Feind der della Tegal-
lianis (+). Deren Geschlecht ist weitverzweigt und das michtgste in
der Stadt (+). Der Cancellario will das natiirlich indern (+). Eine Ver-
bindung seiner hiibschen Tochter mit cinem Sohn des Tegalliani-Clans
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konnte er wegen der Fehdenicht zulassen und hat den jungen Lumino
deswegen umbningen lassen (+/-).

® Dic alte Fehde ist erst unter Comto Ludovigo wieder aufgeflammt
(+), der den Tegallianis jegliche Macht neidet (7).

® Dic Macht der methumischen Geschlechter st an der Hohe threr
Tirme abzulesen (+). Der Turm der di Yaladans steht ausgerechnet di-
rekt neben dem héheren der della Tegallianis, so dass sie jeden Tag aufs
Neue an thre Zweitrangigkeit erinnert werden (+).

® Die Baronessa Clarizia und der Baronet Lumino haben sich seit Jah-
ren von den Zimmern in ihren sich gegeniibersichenden Geschlechter-
tirmen verheiBungsvolle Blicke zugesandt (+). Ich hab's geschen (7).
Der Comto Ludovigo mochte sich dies nicht mehr anschauen und ist
deshalb in die Herzogliche Kanzlei umgezogen (+/-).

@ Comto Ludovigo ist selbst ein della Tegalliani, der vor etlichen Jahren
ausgestoBen wurde und seiner Familie damals Rache schwor ().

Dazu kommt es wihrend des Abenteuers zu zwei weiteren Zwischenfiil-
len dieser Fehde:

® Am Mittag nach dem Mord geraten bei der ordentlichen Sitzung des
Supremarconsiglio della Ducale, des Herzogsrates im Blauen Kabineu,
der Supremar-Cancellario Ludovigo und der Connetabel Alncio della
Tegalliani aneinander. Comto Alricio wirft seinem Gegeniiber vor, Mor-
der oder zumindest Drahtzicher des Mordes an seinem Sohn Lumino
zu sein, was dieser nicht auf sich sitzen lisst. Priisentieren Sie den Hel-
den ein kurzes hitziges Worntgefecht der beiden Rivalen, nachdem diese
das Kabinett verlassen haben. Sein Ende findet der Streit in einer Du-
ellforderung (‘aufs erste Blut', d.h. die erste Verletzung) des verbitterten
Alnicio gegeniiber dem (iber die Vorwiirfe erbosten Ludovigo. Vielleicht
wiihlt der Connetabel dazu dann auch einen der Helden als Sekundan-
ten aus.

® Am selben Nachmiuag bricht nach einer anfangs harmlosen Diskus-
sion zwischen zwei Dienstboten der di Yaladans bezichungsweise della
Tegallianis in der Stadt eine Strafienschlacht aus. Einige Dutzend Die-
ner und Parteiginger beider Familien priigeln zwischen den beiden Ge-
schlechtertiirmen — Palazzi mit angebauten Streittiirmen, die sich in
unmittelbarer Nachbarschaft der Schule Peraines (Nr. 23 auf dem Stadt-
plan) an der Kreuzung schriig gegeniiberstchen — aufeinander ein. Tote
gbt es nicht, doch gehen so manche Fensterscheiben oder Mébelstiicke
zu Bruch. An dieser Stelle sind vor allem diplomausche Helden gefragt,
dic eine Eskalation der ganzen Angelegenheit vielleicht zu verhindern
vermbgen. Anderenfalls treibt die Stadigarde die Streitenden auseinan-

FEstnaume DER ARTISTEN

Die entscheidende dramaturgische Wende vor dem Finale stellt das Auf-
greifen des verdichugten Bosper da Merinal dar, denn am Ende gelingt
es der Garde doch noch, den jungen Artisten zu erwischen. Im Idealfall
findet dies am Abend desjenigen Tages staw, an dem dic Helden ihre
bisherigen Nachforschungen weitgehend haben abschliessen kénnen.

Ins Netz geht der Jingling der aufmerksamen Garde beim Versuch, die
Stadt Methumis verkleidet zu verlassen. Nach der Verhaftung wird erin
den Schuldturm des Wach- und Zeughauses verbracht. Richten Sie es
0 ein, dass die Helden an threm Aufenthaltsort bereits vor der Ankunft
der Gardisten am Castello von der Festnahme erfahren und so das letz-
te Stiick des Weges durch die Stadt noch verfolgen kénnen. Der junge
da Mennal wirkt verzweifelt und wirft den Helden, wenn er sie sicht,

der, bevor es zu ersten Toten kommt. Evwaige Verletzte werden anschlie-
Bend von den bestiirzien Medici der Peraine-Schule versorgt.

Dns VERHOR.

Ebenso wie die Helden bleibt auch Saya in der Zeit nach dem Mord
nicht untitg und bedient sich nach der unangenchmen Erfahrung,
beim Beobachten des Mordes fast in die Arme der Garde gelaufen zu
sein, anderer Mittel, um hinter die endgiilugen Pline Clarizias zu kom-
men. Dazu lisst sie die beherrschte Hellsichtmagierin Pernizia die Ba-
ronessa zu geeigneter Zeit im Stillen ‘verhoren'.

Die Hofmaga muss die Adlige dabei noch nicht einmal mit den Saya
(die sich von dieser Szene fernhilt) wohlbekannten Hintergrinden der
Tat konfronticren, sondern lediglich einige scheinbar zufillig haarscharf
an diesen vorbeigehende Thesen andeuten — dem BLICK IN DIE GE-
DANKEN (der der erfahrenen Pernizia auch gegen etwaige Antumagie
gelingt) vermag die bange, alle ihre Pline rekapitulierende und sich pas-
sende Lilgen zurechtlegende Clanizia ohnehin nichts zu verbergen. Tat-
sichlich bereitet sich Saya zu diesem Zeitpunkt bereits darauf vor, die
Intrige der Baronessa von nun an jederzeit auffliegen lassen zu kénnen.
Die beherrschte Pernizia hat von Saya vorerst den Befehl erhalten, Giber
ihre gewonnenen Erkenntnisse nur zu ihr zu sprechen, ebenso wenig
wird die verunsicherte Clanzia unter diesen Umstinden irgendjeman-
dem von der unangenchmen Szene benchten. Nichtsdestotrotz konnen
die Helden von dem “Verhor' Kenntnis erhalten, da einer der Bedienste-
ten des Hofes, vorzugsweise die Zofe der Baronessa, das denkwiirdige
Gespriich aus einiger Entlernung hat mitverfolgen konnen.

Im Verlauf des weiteren Abenteuers — den genauen Zeitpunkt (der auch
im Finale liegen kann) sollten Sie von Threr Einschitzung abhingig ma-
chen, wie schnell die Helden der cinen oder anderen Partei dadurch
aufl die Schliche kommen konnten — tritt diese Person dann an die Cha-
raktere heran. Obwohl sie vom Inhalt des Gespriiches nur wenig mit-
bekommen (oder noch behalten) hat, wird sic dabei die offensichthiche
Einschiichterung der Baronessa durch die Hofmaga und deren auf das
Wirken eines Zaubers hindeutende Konzentration hervorheben. Zitat:
“Ja, die hochgelehrie Dame wirkte im Gesicht weit angespannter, als es
normal wire. Und was das zu bedeuten hat, st doch klar. Ich meine,
auch ich habe hier bei Hofe schon den cinen oder anderen Magier zau-
bern sehen, und ebenso sah es aus.” Insbesondere in Verbindung mit der
Aussage Clarizias nach ihrer Enttarnung (siche Sayas Botschaft) wird
dies die Helden lewztlich doch noch auf die Spur Sayas fiihren.

noch einen flehentlichen Blick zu, bevor er im Schuldturm verschwin-
det. Wenig spiter ist zu erfahren, dass Hofanwalt Ernesto della Piroccoli
am Hofgericht cine offiziclle Anklage eingereicht und mit dem Verhor
des Jungen begonnen hat. Das Gericht soll bereits am niichsten Vormit-
tag tagen.

Firr die Helden kann das eigentlich nur eines bedeuten: Es missen
endlich aussagekriftige Beweise her, um den Artisten entlasten und
(den wahrscheinlich nach wie vor verdichtigten) Ludovigo Giberfithren
zu konnen. Doch auch bei Clarizia breitet sich im Zuge der Gescheh-
nisse mittlerweile Nervositit aus, weswegen sic ihre Pline im Folgenden
(s.u.) noch eitnmal indert.




Die Geschehnisse des Abenteuers spitzen sich am Abend und

in der Nacht nach der Einkerkerung Bosper da Merinals zum

Finale hin zu. Baronessa Clanzia, die durch das Zusammen-

treffen mit der beherrschten Pernizia verunsichert ist und mittlerweile
befiirchtet, dass Bosper im Verhor des Hofanwalts seine Beziehung zu ihr
offenlegen und ithm dazu Glauben geschenkt werden kénnte, sicht sich
zur Eile gedringt und versucht, zwischen den Helden und ihrem Vater
einen bluugen Konflikt heraufzubeschwiren, in dem letzterer den Tod
finden soll. Die daraus zweifellos entstechende Unruhe am Hofe béte ihr
dann weitere Gelegenheit, sich von allen aus einer eventuellen Aussage
Bospers erwachsenden Verdachtsmomenten zu entfernen.

Lubpovicos GEmacCH

Baronessa Clanzia tritt kurz nach der Arretierung Bospers an die Hel-
den heran, um sich zu erkundigen, ob sie denn mittlerweile Beweise ge-
funden hiiten, die die Schuld oder Unschuld des da Merinals belegen
wiirden. Verneinen sie dies (wovon auszugehen sein dirfte), wirkt sie
zunichst betrtibter und erkundigt sich dann nach Indizien, die auf eine
Verwicklung ihres Vaters in den Mord hindeuten kinnten. Da die Hel-
den auch dafiir bisher keine eindeutigen Beweise haben finden kénnen,
kommen sie eventuell von selbst darauf| dass sie an einer Durchsuchung
des Gemachs des Cancellario bislang immer gehindert wurden — ande-
renfalls miisste Clanzia selbst diese Moglichkeit ansprechen, ohne dabei
Verdacht zu erregen.

An dieser Stelle bictet sich Clanzia den Helden nun méglichst unge-
zwungen als Verbiindete auf. Um der Wahrheit — “wie auch immer sie
aussechen moge” — auf den Grund zu kommen, verspricht sie den Cha-
rakieren, etwaige Dienstboten oder Wachen kurzzeitig vom Gemach
Ludovigos wegzulocken (durch Verfiihrung, verzweifeltes Erbitten von
Hilfe oder andere harmlose und vor allem unauffiillige Akuonen), damit
die Helden den Raum durchsuchen kénnen.

Befinden sich die Helden erst einmal in dem Gemach (das nicht im
Castello, sondern im Obergeschoss der gegeniiberliegenden Herzog-

Savyas BotscHaFrt

Besagte Nachncht (s.0.) stammt von Saya und soll die Helden nun end-
gilug auf die Spur der Baronessa Clarizia bringen:

4 ) o3

Der Zimmerherr ist in der Nahe.
Meidet den Konflikt. Im Garten der Herzogin
trefft ifir das verforene Kind. Doch nafiert euch im
Stillen, anderenfalls wird es die Flucht ergreifen.
Ein Freund

Saya bleibt darin bewusst vage, um eventuelle Hinweise auf die Idenutit
des Verfassers zu vermeiden, und doch deutlich genug, um den Helden
den richtigen Weg zu weisen. Durch die Neutralitit der Formulierung
entstehen dazu zwei (zufillige) Parallelen zur Nachncht Bospers, nim-
lich die Verwendung des Wortes ‘Kind’ sowie die Unterzeichnung mit
‘Ein Freund’. Eine naheliegende Vermutung diirfie daher die sein, dass
der junge Artist aus dem Gewahrsam der Garde ausbrechen konnte, den
Helden nachspiirte und sich mit thnen nun - in sciner Not - an cinem
versteckten Ort besprechen mochie.

Dieser Vermutung widerspricht in erster Linie die sich von der Bospers
unterscheidende Schrift dieser zweiten Botschaft (die Saya im Gbrigen
vorsichtshalber der willfihngen Pernizia diktierte). Allein das Nahe-

Als wenig aussichtsreich schiitzt indessen Saya das Vorhaben der Verun-
sicherten ein und bereitet sich deshalb darauf vor, dem Intrigenspiel der
Adligen mit moglichst geringem Aufwand ein Ende zu bereiten und fiir
sich selbst noch das Beste — nimlich die endgiiltige Beherrschung der
Hofmaga Pernizia und damit den Gewinn einer neuen Agentin im ver-
hassten Horasreich — herauszuholen, bevor sie sich erstmal wieder ihrer
Rache in Mengbilla zuwenden will.

s s AL W = 1 = 4
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lichen Kanzlei hegt) und haben sie die dort in einer Schublade des
Schreibtisches deponierte Mordwaffe (ein langer, mit getrocknetem Blut
verunreinigter Dolch) sowie die kleine Giftphiole mit dem Rest an Ku-
kris gefunden, hat Clarizia Lingst dafiir gesorgt, dass sich ihr Vater mit
zwei Gardisten aufl dem Weg zu seinem Gemach befindet — indem sie
thm von Eindringlingen in sein Gemach berichtet, die ihm wohl falsche
Beweise fiir den Mord an Lumino unterschicben wollen ...

Den Helden traut sie dabei durchaus zu, den aufgebrachten Cancellario
und seine Wachen in der sich anbahnenden Konfrontation zu erschla-
gen. Sie beugt allerdings auch fiir den umgekehrien Ausgang vor, indem
sic noch im selben Augenblick zu einem Treffen mit dem 1n Methumis
verbliebenen Federino eily, damirt dieser thren eventuell siegreichen Va-
ter (und seine Gardisten) am Ende dennoch toéten kann — und es so aus-
schen lassen wiirde, als hiitten die Kombattanten sich gegenseitig den
letzten, tédlichen Stich versetzt.

Soweit sollte es jedoch gar nicht erst kommen, da gerade, als die Helden
die Beweisstiicke gefunden haben, eine Nachricht unter der Tiire hin-
durchgeschoben wird (sollten sdie Helden den Flur beobachten lassen,
wird sie einfach um eine geeignete Ecke herumgeflattert kommen).

licgende (und den Helden bei Uberlegen durchaus Ersichtliche) liegt
oft schr fern — nchmen Sie lhren Spielern die Arbeit, diesen Umstand
zu entdecken, daher nicht ab. Bei Betrachtung der beiden Briefe und
auf Nachfrage ist ihm durchaus auf die Schliche zu kommen. Abgese-
hen davon ist der Uberraschungsefickt im Garten ohnehin der groBere,
wenn die Helden dort Bosper erwarten, aber stattdessen Clanizia vor-
finden. Zumal die Frage, von wem die Nachricht denn dann stammen
kinnte, sic umso mehr beschiftgen wird.

Bevor es aber dazu kommt, muss noch ein kleines Ritsel gelost werden:
Was ist denn der Garten der Herzogin? Dies sind ganz einfach die von
der Herzogin Aifingla den Biirgern Methumis’ gestifteten, prichtigen
Schanzgirten im Norden Merinadas (Nr. 12 auf dem Stadtplan). Im Be-
darfsfall kann dies den Helden wohl nahezu jeder Methumier bereirwil-
lig erkliren.

im Garten pER HERZOGIN

Eilen die Helden in der Dunkelheit nun den — manchen Schlossparks
zur Ehre gereichenden — Schanzgirten zu, deren Bild von exakt abge-
grenzten Blumen- und Buchsbaumbeeten sowie schnurgeraden Kieswe-
gen beherrscht wird, erkennen sie dort von weitem bereits eine schwache
Lichtquelle, wie sie vom Schein einer abgedunkelten Blendlaterne stam-
men kénnte. So wie Motten wird dieses Licht vermutlich auch die Hel-
den anziehen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen
Als thr euch der l.uhhlllr]ﬂ' |.|||_;_r-\.|r11 nihert, kinnt thr zwei Ge-
stalten ausmachen, die eine erkennt thr an der Summe als Baro

nessa Clanzia, die Summe der anderen habt thr noch nie gehornt.

Lassen Sie die Spieler die Reakuonen lhrer Helden auf diese vermuthi-
che Uberraschung beschreiben. Sinnvoll wiire vor allem Stch Verstecken,
was ob der Dunkelheit und hochaufragenden Pllanzen im Ganen oh-
ne Probe gelingen diirfte. Ob die Helden es, ohne laute Geriusche zu
verursachen, in 1hr Versteck schaffen, lieBe sich dagegen anhand einer

Schlerchen-Probe feststellen.

Zum Vorlesen oder Nacherzédhlen:
Schnell habt ithr euch in aller Heimlichkeit ein Versteck gesucht,
um das ungewhnliche Treffen vor euch durch cuer Erscheinen
nicht zu unterbrechen, und lauscht nun den Worten der beiden
Gesprichspartner.

darum habe ich auch eine Begegnung dieser Questadores

|  mit meinem Vater arrangiert, die thm — Boron mége es fligen

cinen kurzen Weg bis vor Rethon bescheiden wird”, hért thr
Clanzia, die fortfihr: “Sollte
er sich seinem Schicksal aber
tatsiichlich noch einmal ent-
zichen kénnen, mogt lhr dem
Totenvogel beispringen. Lasst
es dann aber so ausschen, als
wenn die Stimper sich gegen-
seitig abgestochen hiitten. Bei
Euch im Siiden 15t das doch
gang und gibe, nicht?”
Thr (rr'_;_{rruliwr “lhr serd
cine Nirmn, Baronessa
Welcher Dimon hat Euch
_L'L'rm('n.dl('_1;.!!1;1.'”.L'n\\.l;;-
barkeiten nicht zu beden-
ken? Was, wenn sich Eure
Questadores Lingst mit Eu
rem Vater besprochen ha
ben?”
“Oh, da kennt lhr mei-
nen Vater nicht. Das
ist etn Mann der Tat”

Clan-

héhnt wiederum
z1a

“Nun ja, unsere Herren in Mengbilla
wird das kaum freuen. lhr seid Euch schon klar,
woraul Thr Euch eingelassen habt, Baronessa? Soll-
te nach dem ersten Mord fiir Euch jetzt noch ir-
genderwas Unvorhergesehenes geschehen, bin ich

|
|
| 5C h”l'”('l im .\lll!(l"l, .Il‘- }‘lll]‘ II("‘ sCin k.ll'll'l. L'l\\] df.'l
‘ Arm des Alten reicht weit, weit tiber Mengbilla hinaus ...”

Die Helden konnen kaum glauben, was sie aus der sicheren Deckung
thres Versteckes soeben erfahren haben: Die Baronessa Clarizia di Yala-
dan st in Wirklichkeit eine Agentin mengbillanischer Machthaber und
tatsichliche Drahtzichenn des Mordes an threm Verehrer Lumino del
la Tegalhani. Thr Gegeniiber aber scheint ein gedungener Meuchler aus
dem Siiden zu sein (Fedenno eben). Auch die gegen Comto Ludovigo
gesammelten Beweise sollten den Helden natiirlich nunmehr als ge-
filscht erscheinen

Wenn die Helden nicht sofort losstiirmen, werden sich die beiden Ver-

schwirer indessen mit unterschiedlichen Zielen trennen

DER_IMIORDER,

Federino wird im Anschluss an das Treffen durch die Gassen der Stadt
noch bis zur Herzoglichen Kanzlei schleichen und dann, wenn er be-
merkt, dass Clanizias Plan tatsiichlich nicht aufgegangen ist (auch wenn
der Grund ein anderer 151), unterzutauchen versuchen. Sollte thm dies
gelingen, werden die Helden thn so schnell nicht wiedersehen. Stellen

sie thn aber, kimpft er bis zum Tod.

Federinos

Degen: INI16+WE AT 17 PA 13 TP 1W43 DK N
Linkhand: INI144W6 AT 16 PA 15 TP 1W+1 DK H
Langdolch: INI 14+WB6 AT 16 PA 14 TP 1W+2 DK H
LeP 34 AuP 34 KD 14 MR 5 GS7 RSO

Sonderfertigkeiten: beliebig, insbesondere Fechtmanover sollten durch die SFs
unterstitzt werden (Finte, Ausfall, Gezielter Stich und weitere), dazu Improvi-
sierte Walfen

DiE AUFGEFLOGENE BAROMESSA

Clanzia wird sich — wenn ste nicht aufgehalten wird — entlang der nordli-
chen Mauer und vorbei an der Schule Hesindes zum Geschlechterturm der
di Yaladan zuriickzichen und dort
die weiteren Geschehnisse abwar-
ten. Viel wahrscheinlicher diirfte
aber sein, dass die Helden nach
den Enthiillungen auch die Baro
nessa stellen werden. Die Reakuon
der Baronessa auf die Anniiherung
der Charaktere hiingt dabei natiir
lich ganz von deren Auftreten ab.
Treten sie thr zundichst schein-
bar nichtsahnend gegeniiber,
wird sie sich nach dem Er-
folg der Helden im Gemach
thres Vaters erkundigen. Soll-
ten sie allerdings auf Cla-
nzia losstiirmen, wird sie
ungeschickt zu flichen ver
suchen. Aufl einen Waflen-
gang mit den Helden ward
sie sich nicht einlassen.
Ronfrontieren die Charakte-
re die Baronessa — die sie na
tirlich aullordern wird, sich
angesichts dieser Farce zu er-
kliren mit dem Wissen iiber
thre Pline und ihre Verbindung zum
mengbillanischen Agenten, wird die ver-
unsicherte Clarizia diese notgedrungen
(und abermals unter Trinen) wohl zugeben, sich
dann jedoch ein letztes Mal zu entwinden versuchen, indem sie unter der
magischen Beherrschung der Hofmaga Pernizia (*dieser in ihrer grobten
Prifung gescheiterten Existenz”) gehandelt zu haben behauptet.
Tatsichhich sollte dieser verzweifelte Racheakt der Baronessa den Hel-
den zu denken geben — immerhin wissen sie auch durch die Zofe (oder
einen anderen Bediensteten) von der ungewdhnlichen Begegnung der
beiden. Und selbst wenn die Helden die Lige Clanizias mittels RES-
PONDAMI oder anderer geeigneter Mittel durchschauen, sollte thnen
dies zumindest die ungeklirte Rolle der Flofmaga in der Kabale noch-
mals vor Augen und sie selbst damit auf die Spur Sayas fiihren.
Lassen sich die Helden von vorneherein auf kein Gespriich mit der Ba-
ronessa ein, konnen Sie sie anstatt durch ein Gestindnis durch das Ta-
gebuch Clanizias in threm Gemach im Geschlechterturm auf dieselbe

Spur fithren. In diesem lieBen sich nicht nur der Hass der Baronessa
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aulihren Vater und die Pline mit den Mengbillanern (wobei die Namen
Gerbelstein oder Triforica nattirlich nicht fallen), sondern auch die ein-

Der KamprF DER M AGIERINNEN

Nachdem die Helden der Baronessa Clanzia nun auf die Schliche ge-
kommen sind, bleibt noch der letzte Faden des Intrigenspiels — die Ver-
bindung zwischen Saya und Pernizia — aufzulbsen. Die Dimonologin
hat indessen, wihrend sie die Charakiere mit der Verfolgung der Ver-
schworer und Aufdeckung derer Pline beschiifugt glaubt, ihr letzies
Schurkenstiick vorbereitet: die dauerhafie Beschwiorung cines Besessen-
heitsdimonen in den Korper Pernizias. Ohne Hilfe von aulien (sprich:
von den Helden) wird die gescheiterte Erzmagierin und manipulierte
Hofmagierin dabei diesen Kampf nicht iiberstehen kénnen.

Letzte HinDERNISSE

Bevor die Helden der Hofmaga jedoch beispnngen kénnen (oder auch er-
fahren, dass dies im Sinne der Gerechten wiire), miissen sie diese erst ein-
mal finden. Schon vor dem Castello herrscht dabei ein gewisser Aufruhr in
der Garde, da Comto Ludovigo das Eindringen in sein Gemach durchaus
bemerkt hat und nun alle verfiigbaren Gardisten in die gegeniiberliegende
Herzogliche Kanzlei rufen Lisst, um dort nach eventuell noch anwesen-
den Einbrechern und etwaigen Spuren suchen zu lassen. Inwicfern dies
die Helden bertihrt (und ob sie einfach in das Castello vorgelassen wer-
den), hiingt nattirlich von ihrem bishengen Verhalten im Abenteuer ab.
Behnden sich die Helden erstmal im Castello, dirften ihre ersten An-
laufpunkte aul der Suche nach den beiden Magierinnen deren (in den
Zwischengeschossen gelegene) Gemiicher sein. Der groBziigigere Raum
der Hofmaga weist dabei keine AuBergewdhnlichkeiten auf. Anders
sicht es jedoch in der kleineren Kammer Melinas/Sayas aus. Neben ei-
ner reiseferug gepackten Truhe findet sich hier vor allem ein kleiner, je-
doch verlassener Vogelkiifig, aufl dessen Boden einige schwarze Federn
von seinem unlingst noch hier gefangengehaltenen Bewohner kiinden,
dem sprechenden Raben Kalman. Dazu lassen sich hinreichend ver-
steckt (doch letzthch authndbar) einige Notizen Sayas aufstébern, die
aufeine bevorstehende Dimonenbeschwérung hindeuten (astrologische
Berechnungen und Paraphernalia-Listen).

Wo genau im Castello die Beschworung und damit das groBe Finale stau-
findet, 15t Thnen als Mester iiberlassen, zwei Bedingungen sollten die
Riumlichkeit jedoch erfiillen: Zum einen sollte sie ausreichend Platz fiir
die Ausfithrung des Rituals bicten und zum anderen in der Nacht verlas-
sen genug sein, damit Saya nicht mit zufilligen Besuchern rechnen muss.
Interessante Ortlichkeiten wiiren daher etwa der Spiegelsaal im Oberge-
schoss oder die Turmkammer des Groflen Thion mit dem beriihmten
Glockenspiel. Wie die Helden dahinfinden, ob nun durch das Durchsu-
chen aller Riumlichkeiten des Schlosses oder durch den Hinweis eines
zufiilligen Beobachters, sollte dementsprechend angepasst werden.

Das (enpciLtice) FinaLe

Am Ort des Finales wird sich den Helden in ctwa folgende Szenerie bie-
ten: Im Vorderteil des Raumes steht in einem grofien Beschworungskreis
die Hofmaga Pernizia, in ihrer Hand der als Paraphernalium gedachte,
aber noch lebende und wild Aaternde Rabe Kalman, dessen Krallen
ebenso wie sein Schnabel zusammengeschiirt sind. Im hinteren Teil der
Riumlichkeit steht dagegen Saya im Bannkreis der Beschwirerin. Auf-
fallend sind dariiber hinaus nur noch weitere thargunitothgefillige Para-
phernalia.

Weitere nicht sichtbare VorsichtsmalBinahmen Sayas sind ein reversalier-
ter BAND UND FESSEL um ihren eigenen Bannkreis, der sie ebenso
vor einer eventuell der Beherrschung entweichenden Pernizia wie vor
zusitzlichen Eindrninglingen schiitzen soll, und ein oder zwei dauerhafi
an Ringe gebundene Zanum, die sie etwaigen Widersachern (den Hel-
den) entgegenwerfen wird. Tatséchlich steht die Beschworung des Mor-

schneidende Begegnung mit Pernizia nachvollzichen. Dartber hinaus
wird darin auch der Missbrauch Bosper da Merinals offengelegt.

canen, mit dem Saya die endgiltige Kontrolle tiber Pernizia gewinnen
will, unmittelbar bevor — bereiten Sie den Helden also eine auf ihre Fi-

higkeiten abgestimmute Finalschlache.

Savas VERHALTEN

Dic Dimonologin wird sich zuniichst auf das Beenden der Beschwo-
rung konzentrieren und sich auf ihre Vorsichtsmafinahmen verlassen.
Eine kurze Unterbrechung des Rituals, um den Helden eventuell einen
gebundenen Zant entgegenzuschleudern (kurzes Drehen am Ring und
cinfacher Befehl), kann sie sich dabei ohne weiteres leisten.

Ist der Morcan erst beschworen, kann sie sich den Helden auch mit al-
len ihren Kriften widmen, doch gibt es fiir sie nicht soviel zu gewinnen,

dass sie sich dabei verausgaben wiirde. Spitestens, wenn sie den Kampf

ohnehin verloren glaubt, wird sie sich mit dem ihr reichlich bekannten
TRANSVERSALIS aus dem Staub (und auf den Riickweg nach Meng-
billa) machen.

Pernizias VERHALTEN

Je nachdem, wie schwer Sie Thre Helden fordern wollen (oder knnen),
wird sich Pernizia den Helden entweder entgegenstellen oder sie zunch-
mend unterstiitzen kdnnen. So kimpft die herausragende Hellseherin
mit dem Fortgang des Finales (und mit der Zunahme der Bedrohung)
innerlich immer mehr gegen dic Beherrschung durch Saya an. Diese
Beherrschung kann dabei durch zweierlei verursacht sein: Zum einen
durch einen auf mehrere Tage gewirkten IMPERAV] Sayas, der, je stir-
ker Saya in das Ritual oder einen Konflikt mit den Helden eingebunden
ist, immer schwiicher wird. Zum anderen kann die Manipulation durch
eine ‘Halskette der Beherrschung’ verursacht sein, ein schmuckloses Ar-
tefakr, in das derselbe Zauber gewirkt ist und das zu zerstoren die Auf-
gabe der Helden wiire.

Unabhingig davon, ob Pernizia die Helden bekimpft oder unterstiitzr,
stehen thr nur begrenzte arkane Mittel zur Verfiigung, da Saya sich zur
Vorbereitung des Rituals mittels MAGISCHEN RAUBS ihrer Krifte be-
dient hat.

FREmDsPHARISCHE WESENHEITEN

Zanum stehen pro KR drei Aktionen (davon zwei Angrifle, je ciner
pro Angriffsart) zur Verfiigung. Gewéhnliche (d.h. nicht-magische und
nicht-geweihte) Waffen richten nur halbierte Trefferpunkte (vor Abzug
des RS!) an.

Werte eines Zant

Prankenhieb: IB 16 AT 15 PAB TP 1W+4 DK N
Biss: IB 16 AT 12 PAS TP 2W+2 DK HN
Schwanzschlag: 1B 16 AT 12 PA S TP 1W+2 DK N
(gegen hinter oder neben ihm stehende Gegner)
LE 30 RS 3 GS8 MR 7 GW 13

Der Morcan wird, sobald er beschworen wurde, versuchen, in den Kor-
per Pernizias cinzufahren. Das sollte durch die Helden natiirlich auf
jeden Fall verhindert werden. Da der Morcan als kirperloser Dimon
nicht unmittelbar zu verletzen 1st, muss die Hofmagierin dazu aus dem
Beschworungskreis gezogen werden. Stant der Maga konnte sich der
Morcan dann des sprechenden Raben Kalman bedienen und in dessen
Kérper nach dem Zerreillen der Fesseln vor allem die weniger kampf-
starken Charaktere angehen. Besonders makaber wird es, wenn der Dii-
mon aus der Domiine Thargunitoths dann auch noch wilde Fliiche
gegen die Helden ausstofe

Ausfiihrlichere Regeln zu den genannten Dimonen ebenso wie zum
Kampf gegen dieselben finden sich in der Box Gétter & Dimonen.
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- AvuskLanc — EntrLastunc DEs

ANGERLAGTEN

Mit dem Gestindnis Clarizias, den in threm Gemach gefundenen Be-
weisen und der Aussage des dankbaren Bosper selbst sollte die Ent-
lastung des jungen Artisten am Ende kein Problem mehr darstellen.
Stattdessen wird der Hofanwalt Ernesto della Piroccoli gegen die Baro-
nessa Clanzia di Yaladan eine Anklage vorbereiten.

Saya di Zeforika befindet sich nach ihrer Niederlage im Finale auf dem
Riickweg nach Mengbilla (wie ohnehin geplant), um sich dort der Ra-
che an ihrem alten Weggefihrten Menchal ak™Taran zu widmen (eine
Unternchmung, die woméglich in einem kommenden Abenteuer noch
beleuchtet wird). Weil die Helden sie zudem als Dimonologin enttarnt
haben, kann sic am Hof zu Methumis aber auch Gerbelstein (und
di Triforica) nicht als Drahtzicher der Intrige aufdecken — geschweige
denn, dass ihr dies durch Pernizia nun noch moglich wiire.

Yagumil wird dadurch zwar weiterhin seine Maskerade als unbeschol-
tener Kontorleiter aufrechterhalten kénnen, sich aber womoglich an-
dererseits an den Helden fiir das Scheitern seiner Pline revanchicren
wollen. Sollte im @brigen auch der Meuchler Federino entkommen sein,
kann er den Helden in einem spiteren Abenteuer durchaus wiederbe-
gegnen.

Der lange Zeit von den Helden verdichugte Comto Ludovigo ist von
den Taten seiner Tochter zuniichst einmal schockiert und wird wohl
noch einige Zeit brauchen, bis er den Verrat seiner Erbin verwunden

ANMHANG =

Dramatis PERSONAE

Bosrer oa MEeRinaL

Der sicbzehnjihrige Bosper ist ein wohlgebauter und wagemuuger
Jungling aus einer der (wenn nicht der) bekanntesten Akrobatenfamili-
en Aventuriens — und dazu einer der groBten Schrecken bodenstindiger
Familienviter zwischen Port Corrad im Siiden und Norburg im Nor-
den, da seine langen, rotbraunen Haare und der Blick seiner braunen
Augen schon unzihlige Biirgerstdchter in Verziickung haben fallen las-
sen. Von Geburt an (nur wenige Monate nach den Geschehnissen aus
Staub und Sterne) wurde er darauf vorbereitet, dereinst das Erbe seines
Vaters (dem er auf dem Hochseil ohnedies kaum noch nachsteht) anzu-
treten.

Wenig bedeutet dem jungen Arusten indessen seine adlige Abstammung,
und gerne treibt er — der Natur des fahrenden Volkes folgend — mit der
hohen Gesellschaft seine versteckten Spile, wihrend er in hifischen In-
trigen ginzlich unerfahren ist. Zum Verhiingnis wird ihm dies beinahe
im Verlauf des Abenteuers, da er der hiibschen, aber falschen Clarizia di
Yaladan arglos verfillt und sich dadurch in deren Intrigennetz wickeln
lisst.

Baronessa Crarizin pi YaLapan

Die zwanzigyihrige Tochter Comto Ludovigos ist eine nicht nur gutaus-
schende, sondern geradezu verfithrerische Hofdame mit kokettierenden
griinen Augen und blonden Locken. Tatsichlich ist dic Baronessa, ent-
gegen dem edlen duberen Anschein, zugleich vergniigungssiichug, ver-
wohnt und skrupellos, was sie im Laufe und in der Vorgeschichte des
Abenteuers zur Geniige unter Beweis stellt. Besonders kalt nutzt sie die
ihr von threr Verchrern, darunter Lumino della Tegalliani und Bosper
da Mennal, entgegengebrachten Gefiihle aus.

Zurickzufithren ist dies zum Teil wohl auf das zerrtttete Verhilunis zu
~ihrem Vater, dessen Anspriichen sie seit dem Schlachtentod ihres Bru-

haben wird. Die mittlerweile wieder in Methumis eingetroffenen da
Merinals, diesmal wegen der Ungeheuerlichkeit der einstigen Vorwiir-
fe gegen Bosper mit der ganzen Familie (cinschlieBlich Signore Ardo)
angereist, sind iber den Einsatz der Helden in erster Linie hocherfreut
und dankbar,

Der Loun DERITIUHEN

Besonders dankbar wird sich ob der Rettung seiner Base Permizia der
Herzog Eolan Berlinghan erweisen und den Helden gestatten, sich ein
Ross aus dem Herzoglichen Stall oder cine besondere Waffe auszusu-
chen.

Aus den Bibliotheken der Stadt konnten sie sich alternativ ein nicht zu
scltenes magisches oder profanes Werk erbitten. Bestimmt der schndde
Mammon dagegen ihr Denken, mag er bis zu 100 Dukaten an jeden der
Recken austeilen. Mit einem geringeren Betrag zeigen auch die da Me-
rinals ihre Dankbarkeit.

Zum Abschluss des Abenteuers diirften sich Thre Helden 250 Abenteu-
erpunkte redlich verdient haben, dazu kommen Spezielle Erfahrun-
gen, dic Sie in besonders bemiihten Talenten verteilen sollten, darunter
vermutlich Sinnenschirfe und so manches gesellschaftliche Talent, allen
voran die Erketre.

ders Ulim an der Trollpforte immer seltener geniigte. Als sic dann dem
viterlichen Willen zum Trotz noch eine Liaison mit dem Tegalliani-
Sohn Lumino einging, war dic Bezichung zwischen ihr und Ludovigo
endgiltig zerbrochen. Bereits in jungen Jahren avanciert die Baronessa
daher zur gefihlskalten Intrigantin. Ihr Mangel an Erfahrung jedoch
macht sich zum Ende des Abenteuers hin bemerkbar, wenn sie nervos
zu werden beginnt und sich zu uniiberlegten Aktionen hinreilen Lisst.
Die Qualititen der Baronessa liegen ganz eindeutig nicht im Bereich
der Waffenferugkeiten.

Unterstiitzt wird die junge di Yaladan seit ihrem Aufenthaltin Mengbilla
von den gedungenen Agenten und Mordern Federino Drdler (Meuch-
ler, 29 Jahre, 1,84, lange Halsnarbe, mit Degen, Linkhand und weiteren
Dolchen (darunter zwei in Drolinas) ausgeriistet) und Imaculo Alva-
ranez (Alchimist und Giftmischer, 45 Jahre, 1,70, dicklich, ausgeprigte
Hakennase).

Baronet Lumino petea Tecavtiani

Ein allseits bewunderter und verehrier Adelssprossling ist Lumino della
Tegalliani, der Sohn des Connetabels Alricio. Mit seinen einundzwan-
zig Jahren, den kurzen, schwarzen Haaren, dunkelbraunen Augen und
seinem athletischen Kérper bictet er schon dufierlich einen wohlgefilli-
gen Eindruck und weif} diesen durch Witz und Wortgewandtheit durch-
aus mit geistigen Fihigkeiten zu kompletticren, Wenig Gberraschend ist
es daher, dass ithm nicht nur die Herzen vicler Hofdamen zufliegen,
sondern dass er in gewisser Weise auch die Rolle des noblen ‘Prinzen’
einnimmt, der dem Herzogenhof seit dem heldenhaften Tod Thiolan
Berlinghans in der Schlacht an der Trollpforte so bitterlich fehlt. Dessen
Tragik fillt im Laufe des Abenteuers jedoch auch auf Lumino zuriick,
da er fiir eine Intrige sterben muss, deren eigentliches Ziel nicht er, son-
dern derjenige Mann ist, der ihn sicher am stirksten, vielleicht gar als
Einziger hasst.
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Comto Lvpbovico pi Yatapan,
SupPrREmMAR-CANCELLARIO

Der miichugste Mann des methumischen Hofes nach dem Herzog selbst
ist Supremar-Cancellario Ludovigo di Yaladan, dessen verstorbener Va-
ter Hesindio dieses Amt bereits vor einigen Jahren bekleidet hat, Zu
verdanken hat der Comto seinen Posten dabei nicht nur den eigenen In-
trigen, sondern auch der Protekuon des Herzogs, dem er ein begabter
Verwalter und verlisslicher Berater ist. Dartiber hinaus wird dem asch-
blonden Flinfundvierzigjihrigen auch bei der Herzogin einiger Einfluss
nachgesagt

Sein iltester Sohn Ulim fiel zusammen mit Prinz Thiolan, dem einzi-
gen Sohn des Herzogs, in der Dritten Dimonenschlacht, wihrend seine
Tochter Clarizia ihm mit ihrer Liebschaft zu Lumino della Tegalliani,
mit dessen Familie Ludovigo in Fehde liegt, zu schaffen macht. Das Ver-
hiltnis zwischen Vater und (missratener) Tochter ist nurmehr als zer-
stort zu bezeichnen.

Perpizia von Metuumis, HoFrmacierin

Meistenin Pernizia (die zwar dem Geschlecht der methumischen Berling-
han entstammiu, jedoch, da sie vor allem nach ihren arkanen Fihigkeiten
beurteilt werden michte, den Akademiezusatz ‘von Methumis' bevor-
zugt) zihlt ganz ohne Frage zu den Koryphiien der aventurischen Ma-
gierzunft, obgleich sich seit dem 1. Firun 1022 BF ein disterer Schatten
@ber ihre bis dahin tadellose Vita gelegt hat: An diesem Tag nimlich
versagte die vormalige Leiterin des weiimagischen Ordens der Schlange
der Erkenntnis bei der GroBen Astralemanation, der schwierigsten aller
Priifungen zur Erzmagierweihe, und wurde nach alter Tradition (ob ih-
rer ‘offenbaren Hybris’) aller Amter entbunden und in den Stand einer
Adepta zuriickversetzt (siche Aventurischer Bote 79). Vergrimt zog sich
die Gescheiterte damals auf die Hofmagierstelle ins heimatliche Methu-
mis zuriick.

Den Dienst an ihrem Vetter Eolan versicht die herausragende Hellsche-
rin und Contra-Magierin gewissenhaft, wiewohl sic noch heute wegen
der vergangenen Niederlage von Selbstzweifeln gepeinigt wird. Deren
Spuren sind auch (und gerade) duBerlich unverkennbar: Die Maga
wirkt weit dlter, als sie tatsiichlich ist (*978 BF), das einst schwarze Haar
istihran vielen Stellen ergraut, tiefe Falten durchziehen ihr Gesicht und
ihr Korper ist abgemagert.

Ein leichtes Opfer stellt die willensschwache Hofmagierin (trotz ihrer
Erfahrung) fir Sayas Beherrschung dar (ob nun durch IMPERAVI oder
eine ‘Halskete der Beherrschung') — wohl erst im Finale wird dic be-
drohte Pernizia dann thren Mut wiederfinden und sich dagegen wehren.
FPernizias herausragende Werte: KL 18; Geschichtswissen 16, Magickunde
18; Zauber (Merkmale Hellsicht und Antimagie): Analys 18, Blick in die
Gedanken 16, Xenographus 17

Sava pi Zerorirkn, BorparaDIiANERIN
Saya di Zeforika, 979 BF als Nichte
des reichen Magnaten Adnan Ze-

forika n Chorhop geboren, blickt
auf ein bewegtes Leben zuriick, das
vor allem von ithrem Bestreben, sich
unter thren Mitmenschen besonde-
re Geltung zu verschaffen, geprig
ist. Thr Geliebter verschmihte sie,
nachdem ihr ein Kampfzauber die
linke Hand fortriss. Die Fraternitas
Uthan, der sie lange angehonrte, ver-
stiel sie, da sie selbst zu michug
werden drohte.

Die ersten
Stwnde ist cine exzellente und vor allem durch keine Pakte gebundene

Borbaradianerin  der
(daher auch mit keinerlei Dimonenmal gezeichnete) Dimonologin und
Beherrscherin, der in den Schwarzen Landen allerdings der Makel an-
haftet, bei all ihren Plinen erfolglos wie keine andere gewesen zu sein.
Dass sie all diese Misserfolge beim Vorgehen gegen das Horasreich (sie-

he die Abenteuer Unter dem Adlerbanner, Shafirs Schwur und Sumus
Kelch, letzteres in der Box Fiirsten, Hindler, Intriganten) dennoch
iiberlebte, wo dem Dimonenmeister sonst ein einziger Fehler zur To-
tung sciner Untergebenen reichte, spiegelt dagegen ihre wahre Geflihr-
lichkeit wider, dic sich der alten Niederlagen wegen besonders gegen das
Horasreich nchtet.

Im vorliegenden Abenteuer nimmt Saya nach der Beherrschung Per-
nizias die Rolle ihrer neuen ‘Adlata’ Melina Dossarando an, einer an-
geblich aus Kuslik stammenden Adepta und fritheren Ordensschwester,
und wird sich stets im Hintergrund zu halten versuchen. Thr duBeres Er-
scheinungsbild ist dabei ihr natiirliches: Schwarz (nach-)gefirbte Haare
umrahmen ein nach siidlindischer Art geschminktes Gesicht, aus dem
bisweilen vertriumt, bisweilen berechnend schauende mandelbraune
Augen herausstechen. Dazu prisentiert sich Saya als grazile und leicht-
fifige Person, wiihrend sie die aus Blutulmenholz gefertigte Prothese
ihrer linken Hand unter seidenen Handschuhen oder langem Spitzen-
besatz an den Armeln zu verbergen versucht,

Sayas herausragende Werte: KL 17, CH 16; Betéren 13, Magickunde 18

Sternkunde 17; Zauber (Merkmale Beschwérung, Dimonisch (gesamt)

.

Herrschaft): Imperavi 17, Invocatio maior 18, Invocatio minor 18 — ma-
gisches Blitz- und Feuerwerk (Blitz, Fulminictus, Ignifaxius, Ignispha-

ero) benutzt seit threm Unfall nicht mehr.

Die FamivLie pan MerinaL

Die da Merinals gehbren seit einigen
Generationen zu den bekanntesten Ar-
ustenfamilien des Kontinents und treten
selbst an den Féfen in Vinsalt, Gareth
und Zorgan mit ithrer Speziahtit auf:
gewagten Hochseilakten. Diesem Ruhm
verdanken sie auch ihre Erhebung in
den Adelsstand und die Schenkung ei-

ner Signone siidlich von Methumis durch
den Herzog von Methumia. Im Jahre 1009
BF wire dic Familic beinahe komplett den Ma-
chenschaften des Borbaradianers Liscom von Fasar zum Opfer gefallen
(siche das Abenteuer Staub und Sterne). Der zur Zeit des Abenteuers
umherreisende Familienzweig geht auf die Verbindung Colon da Meri-
nals mit der Gauklerin Shira Feyonidos zuriick:

Familienpatriarch Colon (43 Jahre, 1,79, dunkelbrauncs Haar, gepfleg-
ter Vollban), der einst Borbarad den Kérper geben sollte, bestreitet noch
immer cinen GroBteil der gewagtesten Hochseilakte. Er ist ruhig und
verantwortungsvoll und lenkt die Geschiifie seiner Familie. Seine Gattin
Shira (36 Jahre, 1,77, rothaarig, vollbusig) stammt aus Aranien und be-
herrscht die Geschichtenerzihlerei ebenso wie diverse Gaukeleen, die
auf ihre Initiauve hin mittlerweile auch in die Hochseilakte selbst inte-
griert wurden.

Der wichtigste Partner seines Vaters auf dem Hochseil ist Bosper (s. S.
33), withrend seine Schwestern ! leetya (12, langes dunkelbraunes Haar)
und Zoe (10, rotgelockt) sich noch in der artistischen Ausbildung befin-
den. Nichtsdestotrotz wissen sie das Publikum schon mit einigen Gau-
keleien zu erfreuen. Ansonsten halten sie sich noch eng an ihre Eltern.
Vielleicht mag es Thnen als Meister gelingenn die Sympathie der Helden
fiir die Familie auch Giber die beiden Téchter zu gewinnen.

Colons Eltern Jasper (65) und Rhovania (62) leben mitlerweile zu-
sammen mit seinem Grolivater Ardo (84) auf dem Landgut in der met-
humischen Staditmark und werden den Helden allenfalls am Ende des
Abenteuers noch begegnen.

Der MerzoGeEnHoOF zv Metuumis

Den herzoglichen Hof mit seinen tiber 40 Hofimtern, der bannerstar-
ken Garde und den weit iber hundent Dienstboten (die sich dazu nicht
nur auf das Alte Castello, sondern auch auf das Sommerschloss Altena-
renkis aulblerhalb der Stadt verteilen) vollstindig zu beschreiben, wiirde
den Rahmen des Abenteuers sprengen, daher seien nur die fiir das Aben-
teuer bedeutenden Personen kurz vorgestellt:
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Herzog Eolan IV. Berlinghan (46 Jahre, 1,78, ergraut, wirk dlter als er
tatsiichlich 1s1) 151 Regent der gesamten Provinz und als Staatstheoretiker
sowie Bildungsmizen bekannt, wihrend thm im Intngenspiel der Gro-
Ben des Reiches weder grillere Ambitonen noch Fihigkeiten nachgesagt
werden. Als umsichuger Vermittler ist er beim Volk jedoch sehr beliebt.
Seine Gemahlin Herzogin Aifingla (44 Jahre, 1,75, hellbraune Haare,
tppig) 15t dic dlteste Tochter des horasianischen Erzherzogs Hakaan
von Firdayon-Bethana und eine eitle Person. Allzu leicht Lisst sie sich
von Yagumil di Triforica (41 Jahre, 1,85, schwarzhaang, ciniugig mit
kunstvoller Augenklappe, kriftig), dem Direktor des hiesigen Gerbel-
stein-Kontors, beeinflussen, der zu den ‘amiisanten Gesellschaften’ der
Herzogin stets geladen ist.

Den grofen politischen Einfluss unterhalb des Herzogs haben die
Mitglieder des ‘Supremarconsiglio della Ducale’ (des herzoglichen Ra-
tes) inne — insbesondere Supremar-Cancellario Ludovigo di Yaladan
(s.0.). Dessen Gegenspieler im Herzogsrat ist Comto Alricio della Teg-
alliani (41 Jahre, 1 87, dunkelbraune Haare, muskulés, knegensch), der
Connetabel Methumias (der *Stabschel” der methumischen Gardetrup-
pen) und Patnarch des grobien methumischen Stadtadelsgeschlechts.

Michug st auch des Herzogs jlingerer Bruder Romin Berlinghan (44

zog Eolans Vater, beherbergt er ein aufivendiges Glockenspiel in seiner
hichsten Kammer). Grolle Rundbogenfenster, blaue Holzliden und al-
lerlei Steinmetzarbeiten zieren das Gebiude, dessen Innenhof in Phir-
sichbliitenrosa getiincht ist.

Dic Fassade des Schlosstors wird im Norden von der Herzoglichen
Kanzlei, dem Amussitz des Supremar-Cancellano Ludovigo, getreulich
gespiegelt, wihrend sich ostwiirts zum einen das Wach- und Zeughaus
der herzoglichen Garde mit dem Schuldturm der Stadt und zum ande-
ren das Gestech mit der Langen Galenie anschlieBen. Immer seltener
finden auf dem Turnierplatz jedoch noch Lanzengiinge stau — die Lan-
zenreiterei steht vielen Edelminnern lingst hinter der eleganten Fecht-
kunst mit Degen und Rapier hintan.

Im Folgenden findet sich eine Ubersicht iiber die Riumlichkeiten der
zwei Hauptgeschosse. Eine Beschreibung auch der Zwischengeschosse
(die u.a. das Gemach Pernizias und die Kammer Melinas/Sayas umfas-
sen) und der Kellergewdlbe (mit den Kiichen- und Vorratsriumen sowie
den Quanieren des Gesindes) wiirde den Rahmen dieses Abenteuers

schlicht sprengen.

Grunpriss pes CasteLros (BescHREIBUNG umsEITIG)

Jahre, 1,74, schwarzhaang, beleibt), dem ncben
der Schatizkammer des Herzogtums (als Supre-
mar-Camerlengo) auch die Stadtgeschiifte Met-
humis’ sowie die umliegende Mark unterstehen.
Die (relanv) junge Supremar-Seneschallya Feo-
dora Firdayon-Torrem (33 Jahre, 1,69, rothaang,

prachtverliebt) verdankt ithr hohes Amt im Rat 18
dagegen vor allem dem groBien Namen ihrer Fa- 17
milie. p 19

Eine gewisse Bedeutung im Abenteuer haben
dariiber hinaus noch folgende (untergeordnete)
Hofamtsinhaber: Die Capitanya Amene di Ya-
ladan (31 Jahre, 1,72, schwarzhaang, wendig,
eisern), Nichte Comto Ludovigos und Base Cla-

nzias, leitet als Anfiithrenin der herzoglichen Gar-

de die Ermittlungen gegen Bosper da Mennal,

y
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withrend der ehrgeizige Hofanwalt Ernesto della

Piroccoli (28 Jahre, 1,93, dunkelblond, steif und

diirr) nach dessen Inhafuerung die Anklage ge- EYcldle
gen ithn vorbereitet.

Die Hofmaga Pernizia Berlinghan und ihre ‘Ad-
lata’ Melina Dossarando (d.h. Saya) wurden be-

reits weiter oben beschrieben.

R

Der ScHavrLATZ:
Stapt MetHumis vno
HERZOGLICHES CASTELLO

Das Castello \

ver Wecsoge 3u Fethumis

[ .| X
174 Schnint

Inmitten der Altstadt Liegt die Residenz des met-
humischen Herzogs: Das Erstlingswerk Meister
Grundeons (eines Angroscho), der das Alte Cas-
tello einst auf Grundlage altbosparanischer Pline
wiederernichtete, dient den Regenten von Sikram
und Onjet schon viele Jahrzehnte schon als Re-
gierungssitz — ein Status, der erst in jiingerer Zeit
durch das ausgebaute, chemalige Sommerschloss

Altenarenkis in Frage gestellt wird (und das auch,

weil des Herzogs eigene Universititsbauten das
Alte Castello an Grolle und Weintliuhgkeit Lingst
(bertreflen).

Der Sandsteinbau am Kornmarkt ist zwei Stock-
werke (dazu zwer Zwischengeschosse fiir die
Gemiicher der Hoflimter, der Dienstboten und
Wachleute) hoch — gekront vom 28 Schnitt aufra-

genden Turm Groller Thion (benannt nach Her-
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Bescureisunc ner RAvmLiCHKEITEN

Erdgeschoss

1) Treppenhaus im Glockenturm: Zwei mar-
morne Freitreppen fithren hinaul zum Arka-
dengang um den Innenhof.

2) Schlangensaal: der Thronsaal des Schlosses
und einer der schonsten und priichuigsten Riu-
me des Reiches.

3) Blaues Kabinett: Hier finden die Sitzungen
des Supremarconsiglio della Ducale, des Her-
zoghchen Rates, statt.

4) Menageric: In grollen Volieren trillern bunt
gehederte Viogel aus aller Herren Linder. Am
herausstechendsten 1st jedoch der sprechende
Rabe Kalman, dessen Spott und Komplimente
die Hofadligen regelmiBig erréten lassen — sei
¢s aus Zorn oder aus Verlegenheit.

5) Bankettsaal: In diesem Saal empfingt der
Herzog bereits zu Beginn des Abenteuers die
da Meninals.

6a-b) Quartier des Haushofmeisters

7) Aufenthaltsraum der Lakaien

8) Tanzsaal: Diescr grolie Saal bietet auch den
Billen des Herzogs stets ausreichend Platz.
9a) Tor

9b) Gardesaal: Ein halbes Dutzend herzogli-
cher Gardisten wacht hier stindig dariiber, wer
das Castello durch das Tor betnitt oder verlisst.

10) Kunstsammlung der Berlinghan: Dic wohl
wertvollste Sammlung kunswvoller Gemiilde,
Vasen und Porzellanstatuetten im Horasreich
wird in diesen Riumen aufbewart.

11-16) Zimmer der Zofen, kleine Salons und
Séparées

17) Rauchzimmer: Besonders prichug ist die-
ser Salon ausgestattet — ist hier doch die Hei-
mat des bekannten Methumis-Tabaks.

18) Kartenzimmer: cine unscheinbare Kam-
mer mit dafiir umso exquisiteren Karten —
auch dies ein Verdienst des bildungsbeflissenen
Herzogs.

19) Abstellkammer

20) Blumenzimmer: Durch Arkaden in der
Westwand lisst sich von hier aus das Trep-
penhaus einblicken — ein zufilliger Beobachter
mag von hier aus vor dem Finale die Magierin-
nen Pernizia und Saya geschen haben.

Obergeschoss

21) Galerie: Eine Wendeltreppe fiihrt von hier
zu den Turmzimmern und dem Glockenspicl
des Groflen Thion.

22a—g) Gemiicher des Herzogs: Hier sollten
die Helden eigentlich gar nichts verloren ha-
ben ...

23) Herzogliche Bibliothek: Anders als in den
Bibliotheken anderer Adliger verbirgt sich hier

hinter jedem Buchriicken tatsichlich ein ge-
schriebenes Werk. Komplettiert wird die von
Biicherregalen dominierte Einnchtung durch
cinige Lesepulte.

24) Spiegelsaal: Die groBflichigen Werke der
Silaser Spiegelmacher werfen in diesem Saal
jeden Lichtstrahl und jede Kerzenflamme dut-
zendlach zuriick.

25) Zwilfgottersaal

26) Gesindekammer

27 und 30) Kleine Kabinette

28) GroBer Salon: Schwach zeichnen sich in
diesem Salon noch RuB- und Aschespuren ab,
seit die Verterdiger des Castellos wiihrend des
Aufstandes des Fra Praionor 1019 BF hier ein
Feuer zum Olsieden unterhielten (siche Unter
dem Adlerbanner).

29) Theatersaal

31) Abstellkammer

32) Speisezimmer: Wenn nicht gerade Banket-
te abzuhalten sind, pflegen Herzog und Her-
zogin hier zu speisen,

33-35) Prinzengemiicher: Scit dem Schlach-
tentod Thiolan Berlinghans an der Trollpforte
sind diese Riume ebenso wie seine Kinderzim-
mer (36-37) verwaist

36-37 Kinderzimmer Prinz Thiolans: s.o.
38-40 Gemiicher der Herzogin: Diese Riume
diirften fiir die Helden unerreichbar bleiben.

Metnumis (sieme Puan RecHTs)

Wichtige Gebiude der Stadt Methumis
1 Die Bunten Mauern

2 Der Leucht- und Klapperturm (Semaphor)
3 Fischereihafen

4 Kriegs- und Handelshafen

5 Kaiserliche Schiffswerften

6 Herzogliche Brokat-Manufaktur

7 Kontor Gerbelstein

8 Der PHaumenmarkt

9 Der Kornmarkt

10 Altes Herzogliches Castello

11 Zeug- und Wachhaus, Gestech und
Lange Galerie

12 Die Schanzginen der Herzogin Aifingla
13 Die Volksschule

Die Gebiude der Herzoglichen Universitit
14 Hesindes-Tempel und Schule
(Sprachkunde und Alchimic)

15 Praios-Tempel und -Schule (Rechtskunde)
16 Ioras-Schule (Staatskunde)

17 Rondra-Schule (Kriegs- und Wehrkunst)
18 Efferd-Tempel des HI. Gullaran

19 Kartographisches Institut und Efferds
Schule (Nauuk)

20 Travia-Schule (Hauswirtschaft)

21 Borons-Schule (Seelenheilkunde)

22 Firuns-Schule (Tier- und Pllanzenkunde)
23 Peraine-Schule (Heilkunst)

24 Die Bibliothek der Universitit sowie Tsas
Tempel und Schule (Geburnishilfe)

25 Phex-Tempel und -Schule (Sternkunde)
26 Ingennmm-Tempel und -Schule
(Rechenkunst und Mechanik)

27 Rahja-Tempel und -Schule (schione Kinste)
28 Akademie des Magischen Wissens und
Nandusschule

29 Fiihre Giber den Onjer

Bosrers Botscuart

Savas Botscuart

Fuck, gl man Vertrauon

Buvwitergetaucht; dook wie lange mags
g Wagmick ek ks
ndRem, werdet steker iifenacks TOodk,
bertchtet meinan bt dom Croschehenen, sie
Dermqen heoffortlich, zw Relfon. Als war Lok,
nock o £ nd so Rilflos (kD Lok, mick,
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Im Garten Der G eezogin trefifit ihe
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' MacH RasturLans WiLLEnD

von IrRa Bacusat vnp Tosias HameLmann

Ein DSA-GRUPPENABENTEVER FUR 3 — 5 EinsteiGerR-HELDEN

VorwoRT

Das vorliegende Abenteuer eignet sich fir Helden aller Charakter-
klassen. Es sollten allerdings zumindest ein paar davon tulamidisch/
novadisch sprechen kiinnen und alle sollten anderen Glaubensrichtun-
gen zumindest nicht aggressiv gegentiber stehen. Es ist zu bedenken,
dass Elfen bei den Novadis eine besondere Position einnehmen. An-

sonsten ist auch die Erfahrung der Helden unerheblich, da simtliche
Werte ohne weiteres an die Gruppe angeglichen werden konnen. Wei-
tere Spielwerte und Anregungen sind dem Bestiarium Aventuricum
und der Spiclhilfe Die Wiste Khom und dic Echsensiimpfe zu ent-
nchmen.

HintTERGRUND vnb ABLAVF DES ABENTEVERS

Nach Rastullahs Willen soll es zugchen bei dem Brautkampl beim
Stamme der Beni Khivad in der Wiiste Khom, den die Helden in diesem
Abenteuer miterleben.

Doch zuniichst lernen sie den jungen Almadaner Delqe Al'Terraccq
kennen, der auf dem Weg in die Khém ist. Die Helden begegnen ihm,
als das von ihm angeheuerte ‘Gefolge’ die einsame Gegend nutzt und
ithren Brotherren {iberfillt. Es ist anzunchmen, dass die Helden das
‘Heldeniibliche’ tun und dem jungen Edelmann zu Hilfe eilen. So er-
fahren sie, dass Delge aul dem Weg in die Wiiste ist, um an den Spie-
len um die Hand einer Novadi-Schénheit teilzunehmen. Obwohl er fiir
die Wiistenséhne eigentlich ein Ungliubiger ist, hat er die Berechtigung
dazu: Vor Jahren rettete sein Vater Jaime Al'Terraccq dem Anfiihrer
der Novadisippe das Leben. Als Auszeichnung filir diese Tat schlossen
Hairan Cherek ben Anram und der Almadaner Zulgu — die Blutsbrii-
derschaft. Da es zwischen Blutsbriidern oft iiblich ist, die Kinder mitein-
ander zu verheiraten, erhielt der Almadaner schriftlich Nachncht, dass
es an der Zeit sei, das Midchen unter die Haube zu bringen. Abgeschen
davon, dass es fiir Mitellinder eine der rar gesiten Gelegenheiten sein
diirfte, bei einem Novadi-Turnier” zugegen zu sein, wird Delge den
Helden ein lukratives Angebot machen, wenn sie bereit sind, ihn als sein
ncues Gefolge zu begleiten.

Nach dem abenteuerlichen Weg durch die Wiiste erreichen die Reisen-
den schhieBlich die Heimatoase der Beni Khivad. Der Almadaner ist na-
tiirlich nicht der einzige Bewerber, der dem Aufruf des Sippenfiihrers
Cherck ben Anram gefolgt ist. Dreiundzwanzig wackere Novadikrieger
haben ihr Interesse an Fagona Chereksuni bekundet. Bis auf Delqe
und vier andere stammen alle Minner aus den verschiedenen Sippen
des Stammes. Die Reaktionen auf die ‘Ungliubigen’ fallen recht unter-
schiedlich aus. Vor allem aber der Mawdli, der Religionslehrer aus der
Sippe ben Chereks, lisst die Fremden seine Ablehnung spiiren.

Der Brautkampf beginnt mit einer Art Strohsackschlagen zu Pferde.
So wird das Feld der Bewerber gleich zu Beginn halbiert. Aus den fol-
genden sehr unterschiedlichen Aufgaben gehen verschiedene Gewinner
hervor, so dass sich vor dem letzten Spiel vier Favoriten herausknstalli-
siert haben: Delqge, Berke ben Fladrim, einen rastullahfanatischer Flai-
ranssohn einer anderen Sippe, Karish ben Shafir, ein zarter, aber duBerst
geschickter Bursche, und Hilan ben Fessir, der wihrend der Spiele jeden
kleinen Vorteil zu nutzen weild.

Die Helden, die bei den Turnieraufgaben cher Zuschauer als akuve
Teilnehmer sind, erhalten eine andere Aufgabe. Delqe stiirzt bei einem
der Wetkiimpfe vom Plerd. Doch es ist offensichtlich kein Unfall, wie
der angeschnittene Sattelgun beweist. Als die Helden dies dem Hairan
berichten, erfahren sie, dass bereits einige Ungercimtheiten geschehen
sind. Zuerst verschwand die Lieblingszofe seiner Tochter, dann, einige
Zeit spiter, eine nicht unbetrichtliche Menge an Schmuck und Gold-
stiicken. Zudem ging einer der Mitbewerber flir den Brautkampf, Mav-

kilah ben Kusrah, spurlos auf dem Weg zum Wettkampf ‘verloren’.
Cherek ben Anram wollte jede Unruhe vor der Hochzeit seiner Tochter
vermeiden und hat deshalb bislang niemanden ins Vertrauen gezogen.
Nun jedoch fiirchtet er weitere solcher Anschlige. Er bittet Delqe, den
er fast wie einen eigenen Sohn betrachtet — und somit die Helden -
mchr dariiber herauszufinden.

Durch verschiedene Hinweise erfahren die Helden, dass die Tochter des
Hairans cinen Gelicbten hat. Es handelt sich um Karish ben Shafir.
Doch damit nicht genug, stellt sich heraus, dass der zarte Junge in Wahr-
heit die verkleidete, verschwundene Zofe 1sha ist. Die beiden Frauen lie-
ben sich innig. Als sie vom Vorhaben des Hairans erfubiren, fassten sie
enen verwegenen Plan: Mit dem gestohlenen Geld finanzierte Isha ihr
Brautgeschenk, ihre Verkleidung und ihr Gefolge, um ihre Geliebte im
Turnier endgiiltig zu gewinnen. Sie wollten auf das Erbe, die Fithrung
der Sippe, verzichten und fortgehen. Natiirlich bitten dic beiden Frauen
die Helden um Sullschweigen und versichern, dass sie mit den anderen
Dingen nichts zu tun haben,

Auch der Bruder der Hairanstochter spiclt ein falsches Spicl. Nach lan-
ger Zeitin das Lager seiner Sippe zuriickgekehrt, enterbt und ungliick-
lich in seine eigene Schwester verliebt, magisch begabt und von einer
heimlichen, kaltblitigen Boshaftuigkeit getrieben, setzt er alles daran,
simtliche Bewerber aus dem Rennen zu schlagen, damit Fatjona unver-
heiratet bleibt. Es wundert nicht, dass er einen magischen Schrecken fiir
seine Zwecke benutzt, der nachts umhergeht und Plerde totet.
SchlieBlich verdichten sich die Ereignisse. Die Helden werden bei ih-
ren Ermittlungen festigesetzt. Gerade noch kénnen sie sich befreien und
Schlimmeres bei einem Plerderennen verhindern. Dort stellen sie auch
den Bruder und seinen magischen Diener. Doch als nach der letzten
Aufgabe ein Paut zwischen Delge und Karish eingetreten ist, zeigt pléiz-
lich der Mawdli sein wahres Gesicht. Seinen Versuch, die Zofe als Frau
und damit fir unwiirdig zu erkliren, kénnen dic Helden mit seinen ei-
genen Aussagen niederschmettern. Fadjin ben Rastafan sicht nur noch
cine Chance: Er fordert seinen Zogling Berke und dessen Gefolge auf,
diesen Rastullah-Ungefilligen das Lebenslicht auszuloschen. Ein hei-
Ber Kampf entbrennt. Auf dic Seite der Helden schlagen sich der Hai-
ran, die Zofe und Delgqe.

Als der Sieg errungen ist, stellt sich eine weitere Frage: Wer soll nun der
Sieger scin und die Hand der Hairanstochter gewinnen? Wir plidieren
fiir einen Sieg der wahren Licbe zwischen den Frauen. Da Isha durch
das Turnier offiziell zum Mann erklirt wurde, stellt es nicht einmal ein
echtes Problem dar, sie zur Nachfolgerin des Hairans zu machen. Nur
in dem Fall, dass die Heldengruppe zu groBe Probleme hat, eine Bezie-
hung zwischen zwei Frauen zu tolerieren, sollte Delge als Gewinner
hervorgehen.

Als Abschluss sollten die Helden Giste einer rauschenden Hochzeitsfei-
er mit allen Finessen aus Tausendundeiner Nacht sein diirfen.
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Die MitTwWiRKENDEN

Hairan CHEREK BEN ANRAM

Obwohl der Fiihrer der Sippe bereits 53 Jahre ziihlt, wirkt er noch schr
agil. Er hat das typische Novadi-Profil mit scharfgeschnittener Nase,
und unter seinen buschigen Augenbrauen gelingt thm der gestrenge
Blick der Wiistensdhne ausgesprochen gut. Nach dem Verlust seines
Sohnes Mastfar, den er von der Sippe fortschicken musste und der vor
seiner Riickkehr schon lange von den Mawdlhiyat fiir tot und nicht mehr
zur Sippe zugehong erklin wurde, ist nun seine einzige Erbin und sein
Augenstern seine Tochter Fatjona.

Deshalb hat er mit der Verheiratung auch so lange gewartet. Zum einen
stellt er an seinen zukiinftigen Schwiegersohn und Erben der Sippen-
fihrung hohe Anspriiche, zum anderen gab er den Wiinschen seiner
Tochter stets nach. Doch ob seines Alters muss er nun handeln. Seine
Sympathien gelten Delqe, dem Sohn seines Freundes und Blutsbru-
ders.

Stellen Sie den Hairan als einen Mann dar, der weil}, was er will, und es
gewohnt ist, dass seinen Anordnungen Folge geleistet wird. Einzig bei
seiner Tochter wird er schwach. Er achtet und verchrt Rastullah, jedoch
mit ciner deutlich weltoffeneren Einstellung zu den Gesetzen. Cherek
ist einer der vielleicht ein Dutzend Mitglieder des Stammes, der flieBend
Garethi spricht.

Die Beni Knivap
sind der unabhingige Stamm, zu dem auch Cherck ben Anrams Sippe
zihle. AuBer den Chereks gehoren ihm zehn weitere Sippen an. Sie zih-
len je zwischen vierzig und sechzig Personen. Zu threm gememsamen
Anfiihrer haben die Hairani seit Jahren immer den altehrwiirdigen Ha-
lif ben Fatullah gewihlt

Fationa CHEREKSUTI

Chereks Tochter ist eine wirkliche Wiistenschénheit: Mit thren acht-
zehn Jahren ist sie bereits seit vier Jahren heiratsfihig, doch die An-
sprilche ihres Vaters und ihre geschickten Schmeicheleien haben ihr die
Heirat bislang erspart. Sie ist in ticfer Licbe zu ihrer Zofe Isha ent-
brannt, und gemeinsam mit thr heckte sie den wahnwitzigen Plan aus,
Isha als Mann getarnt an den Spiclen teilnehmen zu lassen. Fatjona ist
sich bewusst, dass es nicht nur um thre Zukunft geht, sondern fiir ihre
Geliebte Lebensgefahr besteht — die Hairanstochter wird also alles Er-
denkliche tun, die Helden bei der Entdeckung auf thre Seite zu zichen.
Fatjona spricht ebenfalls recht gut Garethi, da ihr Vater grofien Wert aufl
ihre Ausbildung legte. In einem Kampf wird Fatjona, falls sie sich ein-
mischen will, von threm Vater oder Isha sofort geschiitzt und aus dem
Handgemenge gedringt.

MasTrar BEN CHEREK

Mastfar ben Cherek ist der iliere Bruder Fatjonas, der wihrend der
Wettkinmpfe ein bosartiges Spiel treiben wird. Schon in seiner Jugend
erlag der Novadi, den merkwiirdige Ereignisse umgaben, den Reizen
seiner eigenen Schwester und gelobte ihr seine ewige Liebe. Da eine sol-
che Verbindung auch unter der Novadis nicht sein darf, sich der Spross
Cherek ben Anrams aber weigerte, von seiner Liebe abzulassen, wurde
er nach schwerem Streit von seinem Vater von der Sippe fortgeschickt
Jahrelang horte man nichts von ihm, die Mawdliyat erklinen thn nach
einiger Zeit fiir tot, und so war der Hairan ohne minnlichen Erben und
Nachfolger. Erst als der Wettkampf um die Hand Fatjonas unter den
Novadis ausgerufen wurde, kam Mastfar plotzlich wieder zur Sippe zu-
rick. Die Freude seines Vaters withrte nur kurz, denn sein Sohn hatte
sich noch mehr zu scinem Nachteil verindert. Cherek splin zwar die
Bésartigkeit hinter der aufgesetzten Freundlichkeit seines Sohnes, doch
seine Familienliebe lisst ithn den Sohn nach so langer Zeit nicht gleich
wieder wegschicken. Mastfar kann zwar die Nachfolge nicht mehr an-

treten — er ist schlieBlich offiziell ot und von den Mawdliyat nicht ge-
duldet —, jedoch ist er stets an der Seite seines Vaters oder Fatjonas zu
sehen. Denn in seinem verwirrten und rachsiichtigen Geist verfolgt er
cinen disteren Plan.

Mastfar ging nach dem Verlassen seiner Sippe nach Rashdul, wo er von
einigen Magiern ‘entdeckt’” wurde. Der Sohn der Wiiste barg starke as-
trale Kriifte in seinem Kérper und wurde daher an der Magierakademie
Rashdul aufgenommen. Dort lernte er trotz seines eigentlich bereits zu
hohen Alters die Macht des Elementarismus. (Es heilit, dass Hasrabal
von Gorien selbst sich der Unterweisung Mastfars angenommen habe
— zu welchem Zweck auch immer.) Den jungen Wiistenkneger inter-
essterte an der Zauberer jedoch vor allem, wie er diese Macht seinem
cinzigen Ziel zunutze machen konnte: Fagona fiir immer fiir sich zu
gewinnen.

Als vollwertiger Magier kehrte Mastfar zuriick zu seiner Sippe, als cr
hirte, dass ein Wettkampf um Fatjonas Hand abgehalien werden sollte,
denn es galt, Schlimmstes zu verhindern, Mit seinem irrsinnigen und
doch berechnenden Verstand beschloss Mastfar, dass niemand diecsen
Wettkampf gewinnen sollte, damit Fatjona unverheiratet blicb und er
sich daran machen konnte, sie letztendlich doch fiir sich zu gewinnen.
Um diesen Plan zu verwirklichen, bedient er sich eines FlieBsandgo-
lems, den er mit Hilfe seines Mentors Hasrabalerschaffen hat. Der Go-
lem versteckt sich im Wistensand und wartet darauf, seinem Herrn
unaufhaltsam jeden Wunsch zu erfiillen.

Mastfar ist ein weltoffener, schén anzuschender junger Mann von fast
28 Jahren, der duberlich seinem Vater sehr ihnelt. Seine freundliche Ant
wirkt manchmal schon fast anbiedernd, und nur seine kalten Augen zei-
gen, dass hinter der Fassade mehr steckt. Seine wahre Natur mit dem
messerscharfen Verstand, der verblendet durch seinen Wahnsinn und
seine fanatische Liebe zu seiner Schwester ist, hilt er genauso im Verbor-
genen wie die Tatsache, dass er ein Magier ist. Dies ist auch der Grund,
warum seine rechte Hand bandagiert ist — er hat versuchtsich mit einem
glithenden Dolch das Gildensiegel herauszubrennen.

Mastiars Werte

MU 12 KL13 IN13 CH12 FF 11 GE 12 KO 10

KK 10 LeP 24 AuP 26 AsP 38 RSO MR 6 S06
Waggift. 1B 10 AT 12 PAS TPIW+2 DKH
Herausragende Talente: Sabel, Dolch, Reiten, Schleichen, Uberreden, Ober-
zeugen, Alchimie

Herausragende Zauber (Pentagramm-Akademie Rashdul): Dschinnenruf, Ele-
mentarer Diener, Staub wandle, Wand aus Erz/Sand

Weitere Zauber: Adamantium, Applicatus, Balsam, Blitz, Fulminictus, Gardianum,
Geisterbann, Geisterruf, Manifesto, Meister der Elemente, Odem, Paralysis

Der FrieBsanpcoLem

Die Erschaffung cines FlieBsandgolems ist nur schr wenigen Magiern
in Aventuricn méglich. Einer davon st Sultan Hasrabal von Gorien, der
Leiter der Magierakademie in Rashdul, an der Mastfar den Gebrauch
seiner Krifte lernte. Die weiteren Pline Hasrabals mit Mastfar mogen
sich erst in Zukunfi zeigen, doch erschuf er mit thm zusammen ein sol-
ches Ungetiim, das dem Novadi nun als gefihrlicher und treuer Diener
folgt.

Der Golem besteht aus feinem Sand, der sich flicBend verindern und
daher auch durch diinne Ritzen gelangen kann. Zu seiner humanoiden
Gestalt zusammengefossen, ist er ungefihr zwei Schniu grofi. Norma-
lerweise versteckt er sich im Wistensand irgendwo in der Oase. Da der
Boden der meisten Zelte auf Sand gebaut ist, kann er ungesehen durch
den Boden in die Zelte oder Lager gelangen, dort zu seiner Gestalt zu-
sammenflieBen und sein blutiges Werk verrichten.

Denn Mastfar benutzt den Golem nur zu einem Zweck: Er soll nach
und nach die Plerde der Bewerber toten und dabei aufpassen, dass er
nicht selber umkommt, schlieBlich ist er Mastfars verlisshchstes Miuel.
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Kleiner FlieBsandgolem

IB13 AT 16 PAG LeP 28 RS 2 KL7 MR 15

TP W& TP{A) (Ersticken) / 2W8 (Sandstrahl) GS 6 AU200 GW 14
Bemerkungen: HieBsandgolems sind nur mit magischen Angriffen oder Waf-
fen zu bekampfen. Sollte jedoch im Endkampf (siche Das Rennen auf Seite 50)
Mastfar das Zeitliche segnen oder langere Zeit bewusstios werden, so wird
der an ihn gebundene Golem im Wiistensand verrinnen.

isHa Mazunepsuni
AaLias KARISH BEN SHAFIR.

Isha ist einundzwanzig Jahre alt. Thre Eltern kamen bei einer Stammes-
fehde ums Leben, und da sie keinerlei Besitztimer hat, fand sich bislang
niemand, der ihr gegentiber Heiratsambitionen zeigte. Isha bewies sich
als Kind bei threm Schmuckfest besonders tapler, weswegen sie genau
wie die novadischen Jungen im Reiten und Kimpfen ausgebildet wurde.
Eben aus diesem Grund hat Cherek das Waisenkind aufgenommen und
als Zofe und Leibwiichterin fir seine Tochter ausgewihle Vielleicht wii-
re er anderer Meinung gewesen, wenn er geahnt hiitte, dass Isha noch
viel mehr fiir sein Kind werden wiirde.

[sha beherrscht Plerd und Waffen sehr gut, und obwohl sie fiir cine no-
vadische Frau recht groBl und drahtig gewachsen ist, ist sie gegen die
anderen Minner doch zierlich und wirke eher wic ein Junge als ein
Mann.

Ishas Werte

MU 14 KL12 IN 14 CH 14 FF 11 GE 15 KO 11
KK 12 LeP23 AuP30 RSO MR 3 S06
Khunchomer: IB 10 AT 14 PA 12 TPI1W+4 DKN

Herrausragende Talente: Akrobatik, Athletik, Reiten, Korperbeherrschung

Fapjin Ben Rastaran

Fadjin ist 40 Jahre alt, groB und hager. Er Kleidet sich stets gotergefillig
in die Gewiinder der Wiistenséhne und unterstreicht seinen leicht fins-
teren Gesichtsausdruck gekonnt durch Kohlestriche um die Augen.
Der Religionslehrer von Chereks Sippe ist ein absoluter Fanatiker. Schon
lange ist es ihm ein Dorn im Auge, mit welcher Nachsicht der Hairan
dic 99 Gesetze Rastullahs durchsetzt. Nun sicht er seine Chance und
wird kompromisslos alles daran setzen, cinen rastullahwiirdigen Ehe-
mann — und damit nachfolgenden Hairan — einzusetzen. Fadjin ist der
Intrigant im Hintergrund, der aufgrund seines Standes enormen Ein-
fluss und geniigend Handlanger hat, um den unlicbsamen Teilnehmern
das Leben schwer zu machen. Bei jeder Gelegenheit hat der Mawdli ein
Gesetz des cinzig wahren Gottes parat. Er ist ein ausgezeichneter Rhe-
toriker.

Mit Delqe oder den Helden wird er nur im GuBersten Notfall persénlich
reden. Obwohl er des Garethi michtig ist, lehnt er es vollstindig ab, die-
se ‘unwirdige” Sprache zu sprechen. Kimpfen wird Fadjin nur, wenn
sein Leben in Gefahr ist. Dann benutzt er einen Dolch oder Krummsi-
bel.

Fadjins Werte

MU 14 KL 16 IN12 CH 16 FF 1 GE 10 KO 10
KK g LeP25 AuP27 RSO MR 7 so0 10

Dolch: IB 10 AT 12 PASB TPI1W+1 DKH

Herausragende Talente: Uberzeugen, Gotter/Kulte (Rastullah), Rechtskunde,
Selbstbeherrschung, Etikette (Rastullahs Gesetze und Stammesleben der No-
vadis)

DeLQe AL TerrACCQ, :
FUR DIE [Tovapi DELQE BEN |AaimE

Delge ist der jiingste Sohn des Jaime Al'Terraceq und seinem Vater im
AuBeren wie im Wesen schr dhnlich: grofigewachsen, schwarze Haare,
stolz geschwungene Brauen und Lippen, kithn blickende Augen, eine un-
gebindigte Neugier und Lust auf Abenteuer. So war er sofort Feuer und
Flamme, als sein Vater den Inhalt des Briefes seines Blutsbruders Cherek
verkiindete, Von seinem Vater weill Delge, dass die novadischen Midchen
wahre Schonheiten sind. AuBerdem reizt ihn das Spiel an sich.

Delqe ist cin frohlicher, ehrlicher aber recht sprunghafter junger Mann,
dem es eben auch passicren kann, dass er eine Dicbesbande anheuert,
um sein Gefolge zu spielen. Lassen Sie sowohl Delqes Ehrgeiz als auch
seine pure Freude am Leben immer wieder erkennen. Obwohl er die
Helden bezahlt, wird er sie stets gleichwertig behandeln und ithren Rat-
schligen Gehor schenken.

Da der junge Hindlerssohn seine Zeit von Kindesbeinen an mit den
Dingen verbracht hat, die ihm Spafi machten, ist er ein ausgezeichneter
Reiter und Kimpfer. AuBer dem Novadi hapert es mit Fremdsprachen
ein wenig.

Abgeschen davon, dass der junge Almadaner ein rechter Taugenichts
ist und einfach Spall an cinem solchen Abenteuer hat, treibt ihn noch
ctwas Anderes zu der Teilnahme am Turnier. Als glahender Anhinger
Rahjas glaubt er fest an die Macht der Liebe, zumal er es bei seinen El-
tern erlebt. Sein fester Glaube ist: Wenn er gewinnt, ist es rahjagewolly;
dann sind er und die Hairanstochter fiireinander bestimmt. Schon aus
diesem Grund wiirde er niemals das Turnier frithzeitig abbrechen. Ein
weiterer Grund sind sein almadanischer Stolz und die Familienchre.
Wiirde er sich durch die Vorkommnisse einschiichtern lassen, dann
wiirde er mit seinem Namen die gesamte Familie in den Schmutz zie-
hen.

Da sich in der Liebeshohle herausstellt, wie es um Fatjonas Gefiihle be-
stelltist, erklint sich von selbst, dass Delge von ciner Heirat gegen ihren
Willen Abstand nimmt.

Delges Werte

MU 14 KL 11 IN 10 CH 14 FF 11 GE 15 K0 12
KK 13 LeP32  AuP35 RS! MR 3 s08

Sabel: 1B 11 AT 14 PA 14 TPIW:3 DKN

Herausragende Talente: Reiten, Korperbeherrschung, Betdren, Abrichten

BERKE BEN HaDRim

Berke ist der Innbegriff cines schonen Novadi: Er besitzt den schlanken
Wuchs der Dauelpalme, hat tiefschwarzes Haar und Bar, den kithnen
Blick eines Falken, die scharfgeschnittene Nase des Adlers und eine glat-
te Haut von der Farbe milchigen Tees. Gerade fiir das Letzigenannte
gibtsich der sehr rastullahgefiillig lebende junge Mann grofic Mihe. Auf
lingeren Ritten durch die sengende Wiistensonne triigt er einen Schleier
zum Schutz seiner Haut.

Berkes Vater ist schon lange mit Fadjin ben Rastafan befreundet. Sie tei-
len ihre religiosen Ansichten und so hate der Mawdli stets ein interes-
siertes Auge auf die Entwicklung Berkes. In seiner eigenen Sippe hat
Berke kein Anrecht auf den Hairanstitel, so dass ihm die Mugft von
Cherek gerade recht kime.

Berke ist sich seiner in die Novaditradition passenden Attribute bewusst.
Er 15t oft Gberheblich und schr reizbar. Spiclen Sie ihn als verwdhnten
Sohn eines einflussreichen Mannes, dem zum Erreichen seiner Ziele
auch unlautere Mittel recht sind. Berke steht unter dem direkten Ein-
fluss des Mawdli und wird alles tun, was dieser anordnet. In seiner un-
beherrschien Art kénnten ihm dadurch vielleicht einige kleine Hinweise
fiir die Helden herausrutschen.

Das liebste ‘Spiclzeug’ des jungen Mannes sind scine drei abgerichteten

Falken.
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Berkes Werte

MU 13 KL 11 IN 11 CH 11 FF 12 GE 14 KO 11
KK 11 LeP 78 AuP 30 RSO MR 3 S09
Khunchomer: 1B 10 AT 15 PA 12 TP IW+4 DKN

Herausragende Talente: Reiten, Korperbeherrschung, Etikette (Rastullahs Ge-
setze und Stammesleben der Novadis)

Hiran Ben FESSIR

Hilan ist der vierte Bewerber, der es bis zur letzten, entscheidenden Auf-
gabe schafit. Obwohl er nur als ‘Fallcharakter” gedacht ist, sollten Sie
seine Funkuon nicht zu frith preisgeben. Nutzen Sie thn, um die Hel-
den auf falsche Fihren zu locken.

Hilan 1st vor allem krifug und ein guter Kimpfer; der gewandte Um-
gang mit Worten ist wahrlich nicht sein Gebiet. Wenn er spiint, dass er
der Unterlegene in einem Wortgefecht ist, wird er rasch aufbrausend. Als

sein Vater horte, dass eine Hairanstochter durch einen \\’cltkﬂmpf\'crgc-

ben werden soll, sah er die Chance fiir seinen Sohn. Er hat ihm einge-
impft, dass er alles daran setzen soll, dieses Turnier zu gewinnen.

Dln ml‘rnzmmpna_

EinE VDNGEWOHINLICHE ATWERBVUIIG

Zu Beginn sollten sich die Helden ohne dringen-

des Ziel auf dem Weg von Kireh nach Yiyimns be-

finden. Vielleicht bringen sie fiir gutes Geld dem

Scheich der Qase etwas, vielleicht reizt es sie einfach, den Hauch der
Wiste zu schnuppern.

Der Weg zwischen den Oasen ist auch fiir der Wiiste Unkundige hinrei-
chend leicht zu finden und fithet die Helden am Rande der Khoém, an
den Ausliufern des Khoramgebirges entlang, Auf jeden Fall werden sie
Augenzeugen der folgenden Szene. Je nach gelungener Sinnenschirfe-
Probe hiren die Helden zunichst nur etwas oder stehen sofort im Ge-
schehen:

Gerade wollen sie um eine der scharfen Kehren der Gesteinsformatio-
nen bicgen, als laute Summen und aufgeregtes Plerdestampfen zu ho-
ren sind.

Hinter der Kehre befindet sich der junge Almadaner Delge Al Terraccq
in arger Bedringnis. Die Leute, die er sich in Punin angeworben hat,
schen hier eine gute Gelegenhert, sich ithres Geldgebers zu entledigen
und mitsamt den mitgefilhrten Brautgeschenken und den Plerden zu
verschwinden. Es sollte sich je nach Kampfkraft der Helden mindestens
um cine zahlenmilBig gleich grofle Gruppe an Dieben handeln.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Mchrere unruhige Reit- und Packpferde sichen aufdem Pfad und
werden von einem almadanisch gekleideten Jiingling am Zigel
gehalten. Thre Unruhe rithrt von einem imposanten, goldfuchs-
farbenen Hengst her, der unter seinem Reiter in dem Versuch hin-
und hertrippelt, mehreren Minnern und Frauen zu entgehen, die
nach dem Zigel oder den Beinen des Reiters haschen. Thr erkennt
sofort, mit welcher Leichugkeit und Priizision der junge Mann
sein Plerd dingiert. Augenscheinlich kommen die am Boden Ste-
henden nicht schnell genug zu threm gewlinschien Ziel, denn
nun werden Waffen gezogen.

Es sollte davon auszugehen sein, dass sich die Flelden spitestens jetzt in
das Geschehen einmischen und Delge zu Hilfe kommen. Das Diebes-
pack wird sich ber entsprechendem Auftreten kampflos einschiichtern
lassen, jedoch versuchen, mit den Plerden, die Delqe thnen zur Verfii-
gung gestellt hat, zu verschwinden. Kommit es sofort zu einem Kampf,
wird der Almadaner sich gekonnt mit einem schlanken Almadanersiibel

beteiligen. Die Diebe werden nicht auf Leben und Tod kimpfen, son-
dern bei ersten Anzeichen threr Niederlage das Weite suchen.

Der junge Mann, dem sich die Helden nun gegeniibersehen, ist ein Al-
madaner, wie er im Buche steht: Sein schulterlanges, gewelltes Faar 1st
pechschwarz, aus seinem markanten Gesicht sticht seine schmale Nase
hervor und ein gepflegtes Spitzbirtchen ziert sein Kinn. Seine blitzen-
den Augen mustern die Helden, als er sein Wort an sie richtet: “Cabal-
leras und Caballeros, ich darf mich bedanken fiir diese Rettung!”

Eine schwungvolle Verbeugung schlieBt sich seinen nicht ganz akzent-
freien Worten an.

Dic Helden erfahren, wer er ist und was passiert ist. Auberdem be-
richtet er bereitwillig, dass er sich aufl dem Weg zum Stamm der Beni
Khivad behndet, deren Fleimatoase am nordwesthichen Rande des Wal-
El-Khémchra hege. “lhr miisst wissen, alle yungen Frauen dort sind
Graciosas, sagte mir mein Vater. Diese zu schen, wollte ich mir nicht
entgehen lassen. Doch nun habe ich zwar mein Brautgeschenk und den
Waqqif des Hairans als Beweis, dass ich der Sohn seines Blutsbruders
bin, aber mir fehlen die Leute.”

Bicten sich die Flelden nicht von selbst an, hat Delge die Idee, die Hel-
den gegen gutes Geld als sein Gefolge anzuheuern.

Der WEG DURCH Dit \WUsTE

Bis zur Oase Keft sollte die Reise durch die Wiiste keinerlei nennens-
werte Probleme aufwerfen. Das einzig Zehrende sind bereits jetzt der
enorm gesteigerte Wasserverbrauch (mindestens 20 % des Normalbe-
darfs mehr) und der Wechsel der Temperaturen von sengender Hitze
am Tag zu Frost in der Nacht. Die almadanischen Plerde (Yaquirtaler
Vollbliiter und edel gezogene Warunker) vertragen die Hitze recht gut.
Sollten die Helden eigene Pferde haben, haben auch diese einen deut-
lich gesteigerten Wasserverbrauch und erleiden bei Wassermangel Scha-
den durch Hitzschlag. Befindet sich gar ein Kaltblut darunter, wiire es
ratsam, das arme Tier an der Oase zuriickzulassen.

Der Weg fithrt die Reisegruppe von Keft aus nach Norden, weiter an
den Gebirgsausliufern entlang, um dann dem Wadi Yiyila zum Gebirge
Val-El-Khémchra zu folgen. Natiirlich kinnte man den direkteren Weg
quer durch die Wiiste nehmen, doch 1st dies ohne vertrauenswiirdigen
Fihrer eher ein Selbstmordkommando.
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Fiir Sie als Meister bietet die Wiiste alle Moglichkeiten: Beschreiben Sie
nahezu kitschig schéne Sonnenauf- und -unterginge, die dic Sanddii-
nen in allen Rottonen erglithen lassen. Konfrontieren Sie die Flelden
mit Treibsand oder den Resten einer weniger gliicklichen Reisegesell-

Im Lacer DER BEni KHivap

An dieser Stelle sollten Sie nicht mit Gber-
tricbenen Beschreibungen sparen. Machen
Sie den Helden klar, wie eine Qase mit Nova-
dilager nach der Eintdnigkeit der Wiis-

te wirkt.

schaft. Auch ein Rudel Khoramsbestien oder cine giftige Schlange kon-
nen fiir Aufregung sorgen. Gestalten Sie den Weg durch die Wiiste so
schwierig und so lang, wie Sie es fiir richtig halten und Lhre Spicler Spal
an der Sache haben.

Der Rand der Oase 15t wie abgeschnitten: Steht man noch im unfrucht-
baren Wiistensand, beginnen direkt daneben Haine mit Datel- und
Feigenbiumen. Palmen spenden mit ihren groBien Blatern den miiden
Reisenden Schatten. Felder voller Hirse und Melonen umsiumen den
Weg.

[n der Mitte der knapp zwei Meilen durchmessenden Oase befindet sich
ein blau-griin schillernder Sec. Fast sein gesamtes Ufer wird durch groBe
Filzzelte gesiumi, die die Novadis aus Schaf- und Ziegenhaar herstel-
len. Aus der Mitte jedes Zelts, das etwa 20 Personen Platz bietet, ragt
ein hoher Miucelpfosten hervor, an dem bunte Wimpel flatern. Uberall
herrscht emsige Betriebsamkeit. Ziegen und Schafe werden in klcineren
Herden umher getnicben, Kamele bloken und mehrere Flerden der herr-
lichen Shadif-Plerde laufen umher.

Bevor die Helden jedoch in die Oase hineingelangen, ereignet sich fol-
gendes: Am Rande des Lagers werden die ersten Novadis auf die Frem-
den aufmerksam und rufen Verstirkung herbei. Sofort schwingen sic

i .Pumpz in per Oase

* Dass die Novadis ein eigenes Vélkchen und in der Vergabe von Sym-
~ pathicnan ‘Ungliubige’ cher zurtickhaltend sind, ist wohl allgemein
- bekannt. Besonders offensichtlich magisch begabten Helden wird
* mit groBem Argwohn begegnet. Es kann zu regelrechten Zauberver-
boten durch einen ungehaltenen Mawdli kommen, an die sich die
" Helden dann auch tunlichst halten sollten, zumindest, wenn ihre

- Magie beobachtet werden kann. _
Zwerge und Elfen sind dubBerst selten. Nn:lu cinmal die Hilfte
: ,‘.du Nomaden in ihrem Leben meu er cinen oder anderen

sich aufl die Pferde greift nach Reuterlanzen, um wiltend schreiend im
vollen Galopp aul den Trupp der Ankommenden zuzupreschen. Was
wie ein Sturmangriff aussicht, ist allerdings nichts anderes als eine ‘Fan-
tasia’, eine vorgetiuschte Attacke, um die Fremden zu begrisfien und zu
prilfen, wie muug sie sind. Nichts ahnende Helden sollten an Delqe,
dem von dieser BegrilBungsan berichtet wurde, schen, dass keine Ge-
fahr besteht. Der Almadaner bleibt nimlich ohne mit der Wimper zu
zucken mit seinem Plerd sichen. Flichende Helden oder solche, die ih-
re Pferde nicht im Zaum halten kénnen, missen spiter mit dem Spou
der Novadis rechnen. Gegenangriffe sollten aber rechizeitig von Delge

gestoppt werden.

Nachdem die Helden sich bis zur Sippe des Hairans Cherek ben Anram
durchgefragt haben, werden sie von diesem offensichtlich erfreut und
mit blumigen Worten Willkommen geheillen. Der Hairan lisst ithnen
zwel Zelte zuweisen.

Rasse geschen. Die Spitzohren werden ein besonderes Wechselbad
der Gastfreundschaft erleben: Sie gelten als Dschinnis oder andere
fleischgewordene Geister. So sind sic in jedem Fall duflerst suspekt.
Die Novadis werden chrfiirchtig Platz machen und direkten Augen-
kontakt vermeiden, um nicht etwa von den Zaubern des Dschinnis
verflucht zu werden. Gleichzeitig aber st die Neugier spiirbar und
der Wunsch, dieses Wesen zu berfihren. Das bringt nimlich Glick.
Sollten sie ein wenig Vertrauen gefasst haben, werden dic Wisten-
bewohner den Elfen immer wieder mit Bitten zur Erfillung von
Wiinschen bestiirmen. Diese konnen von der Befreiung einer Haut-
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cinem. gunnden, schnellen Fohlen reichen.

mdu ebenfalls unbekannt. Den allermeisten Novadi-Frauen ist das
“Trager m Waffen nicht gestattet, und das Zugcgemem oder gar

Die KAmMPFE BEGIiNNEN

Am niichsten Morgen versammeln sich alle vierundzwanzig Teilnchmer
und eine grofie Zahl Schaulustiger an einem groBriumig abgesteckten
Platz. Fatjona, die zukiinfuge Braut, ist nicht zu entdecken. Der Hairan
erdffnet das Turnier mit einigen salbungsvollen Worten und erkliirt die
Regeln des ersten Spieles. Alle Reiter werden mit strohgefiillten Sicken
ausgestattet und missen sich innerhalb des abgesteckien Feldes bewe-
gen. Ziel ist es, maoglichst viele andere Teilnehmer vom Plerderiicken zu
schlagen. Ist nur noch die Hilfte im Sattel, sind dies die Gewinner und
sie diirfen an den weiteren Spielen teilnehmen.

Das grolle Sackschlagen ist sicherlich mehr ein Spektakel als ein nchu-
ger Wettkampl. Ziel des Spiels ist es, die Spreu vom Weizen zu trennen.
Es 1st ein irrwitziges Durcheinander, das wihrend des Spieles auf dem
Spielfeld vorgeht. Die kleinen, wendigen Wiistenplerde sind durch den
Eifer threr Herren aufgepeitscht und springen behende hin und her. Es
1st schon eine Kunst, sich bei diesen nicht immer gewollten Mandvern
auf dem Plerderiicken zu halten. Ein ganz anderes Bild bieten Delqge
und sein Hengst Espejo. Obwohl man beiden hichste Anspannung an-
sicht, wirkt ihr Tun diszipliniert und vorberechnet. Wie ein Fels in der
Brandung steht der Hengst in all dem Durcheinander da, um wie von
der Feder geschnellt plotzlich vorwiins zu schiellen oder zu wenden.
So 15t es kein Wunder, dass Delqge unter den zwolf Gewinnern ist. Wih-
rend der letzte vom Sattel GestoBene sich wieder aus dem Wiistensand
hochrappelt, sollten die Helden bemerken, dass auch Delqe nicht mehr
ganz gerade auf seinem Hengst sitzt. Gerade noch zur rechten Zeit
zicht er sich ein wenig aus dem Getimmel zuriick, bevor er mit samt
seinem Sattel aul dem Wistenboden landet. Er hat Gliick, als 13. den
Boden zu berlihren. Grinsend wird er sich den Helden zuwenden, sein
Plerd an den Ziigeln fassen und den Sauel hinter sich herzichend an
den Rand des Feldes begeben. Fragen die Helden, ob thm etwas passient
se1, so wird er zugeben, dass er schon lange nicht mehr so viel Spaﬁ
hatte.

BroruBunc per Kamren

Nachdem die erste Hiilfte der Bewerber ausgeschieden ist, werden die
verblicbenen Streiter mitsamt threm Gefolge zusammengerufen. Der
Scheich Halif ben Fatullah wird einige lobende Worte an die wackeren
Kimpen verheren und sich dann aus dem Geschehen zuriickzichen.
Er macht Hairan Cherek ben Anram Platz, der mit interessierten Bli-
cken die Rethe der Bewerber mustert. Aufmerksame Helden kinnen
ein leichtes Licheln aufl seinem Gesicht sehen, wenn sein Blick Delqe
streift. Danach wird er nur kurz nicken und Fadjin ben Rastafan, den
Mawdli, nach vorne bitten.

Dieser erhebt sofort seine Summe (auf Khom-Novadisch, versteht
sich):

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

“Sohne der Wiiste, Kinder Rastullahs und Streiter voll Ehre und
Ruhm. Thr habt es geschafit und euch die Gunst erstnitten, um
die Hand der wunderschinen Fatjona Chercksuni zu kiimpfen, die
Perlengleiche, Tochter der Morgenrite und des Oasenwassers, die
mit thren Hinden die edelsten Plerde verzaubert und mit ihrer
Summe die Witstenammer beschimt verstummen lisst. Mitihr zu-

'khm Qber den anh jemanden varhehm machen. bis. hm

4 snlchl: Frauen, wie die Heldinnen es sind, sind im ben der No-_:'

P
fillt ebenfa[ls ns Gmchu

gleich geht es um die Nachfolge ihres Vaters, des ehrwiirdigen und
starken Cherek ben Anram, dessen Weisheit und Giite in der gan-
zen Khom bekannt sind. Geht mit dem Segen Raswllahs in die
niichsten Priifungen hinein und zeigt euch lowengleich und be-
stindig wie der Wiistensand und doch schnell und listg wie die
Schlange.”

Der Mawdli unterbricht kurz seine Rede und schaut in den blauen
Himmel, wo zwei gerade noch zu erkennende Khomadler kreisen.
“Seht!”, ruft er aus und deutet hinauf. “Rastullah ist mit uns! Und
mit ihm seine vierte Braut Rondara! Sie Lisst die Herren der Liifte
iber den Kimpfen fliegen. So segne ich euch nun in threm Namen
und erkliire cuch alle als wiirdig im Angesicht Rondaras selbst. lhr
seid die Streiter der Wiiste, Sohne Rastullahs, und wie ich es sage,
so sagt es Rastullah und so 15t es sein Gesetz.”

Kaum hat der Mawdli geendet und seinen Arm wieder gesenky, be-
gnnt die Menge laut zu jubeln.

Dicse Ansprache und vor allem der Segen des Mawdlis ist eine der wich-
tigsten Szenen in diesem Szenario. Denn Fadjin hat sich soeben fiir die
zukiinfugen Ereignisse selber das Wasser abgegraben. Er hat in seiner
Begeisterung alle Streiter auf dem Feld zu S6hnen Rastullahs erklin.
Er hat Recht, wenn er sagt, dass seine Worte im Namen des Herrn und
seiner vierten Gemahlin gesprochen wurden und somit Gesetz sind. So
hat er aber auch Delqe zu einem Novadi im Angesicht Rastullahs erklir
und — noch viel wichuger — auch die Zofe Isha. Streng genommen ist
siec damit keine Frau mehr, sondern ein Mann. Dies konnte Fadjin zwar
nicht wissen, er wird die Konsequenzen seiner Ansprache aber am Ende
des Abenteuers noch zu spiiren bekommen.

Die meisten Novadis gehen nun wieder dem Gblichen Treiben in der
Oase nach, und die zwolf Bewerber werden sich mit threm Gefolge zu
thren Zelten begeben.

Derittere Kernm pEr Datter

Nachdem Delqe sich um sein Plerd gekiimmert ha, ruft er die Helden
aufgeregt zu sich. Seine Frohlichkeit ist vollig von thm abgefallen, als
er sic in sein Zelt bitter und dort zu seinem Sattel fiihrt. Wiitend und
enttiuscht zeigt er ihnen den Sauelgurt und damit die Begrindung, wa-
rum er am Ende des Kampfes mitsamt dem Sattel vom Plerd gerutscht
ist. Ohne Miihe kann man erkennen, dass der Haltegurnt angeschnitten
wurde. Delge ist sich sicher, wenn er nicht so ein ruhiges Pferd hiite,
wiire der Sattelgurt schon weit frither gerissen und er nicht mehr im
Wettbewerb vertreten. Aufgebracht und vielleicht durch die Helden an-
gestachelt, beschlielt er, sofort zum Flairan zu gehen. Die Helden sollen
thn begleiten.

Beim Zelt des Hlairans angekommen, werden sie aufl Verlangen sofort
vorgelassen. Delqge klagt Cherek zuerst sein Leid, zeigt thm den an-
geschnittenen Sattelgurt und fragt schhieBlich, ob er wieder abreisen
soll. Nur mit Mihe kann der Hairan thn von diesem Vorhaben wieder
abbringen. Er bemiiht sich redlich, Delge und sein Gefolge davon zu
iiberzeugen, zu bleiben und weiter an den Weukimpfen teilzunch-
men.

43




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Hatran setzt sich schwer auf seine Kissen und schenkt euch
und Delqge einen Blick, der von Trauer und schweren Lasten auf
seinen Schultern erzihle “Glaubt mir, Delqge ben Jaime, dies ist
nicht der einzige Vorfall, der mir zur Zeit zu schaffen macht. Viel
mehr ist es die Spitze der Nase eines faulen Kamels, die nach
cinem langen Sandsturm noch aus dem Boden der Wiiste hin-
ausragt. Im siifien Fleisch steckt auch immer der bittre Kern der
Dattel und dieser scheint manchmal groBer zu sein als der Ge-
nuss am Rest der Frucht.

Vor ein paar Monden ist die Lieblingszofe meiner Tochter ver-
schwunden. Von ciner Sonne zur anderen war sie plotzlich nir-
gends im Lager mehr zu finden und niemand fand seitdem cine
Spur von ihr. Grofi war die Trauer meines Augensterns, meiner
licblichen Fatjona.

Dann wurden mir und meiner Tochter Schmuck gestohlen, Geld
und einige andere wertvolle Gegenstinde. Auch dies ist niche die
Art, wic die S6hne Rastullahs es von ithrem Fiihrer gelehrnt beka-
men.

Als niichstes ist Mavkilah ben Kusrah, der Sohn des Hairan Kus-

OASENGEFLUSTER oo

Es ist anzunchmen, dass sich die Helden nun von sich aus auf die Spur
der merkwiirdigen Vorfille machen. In der nichsten Zeit und auch zwi-
schen den einzelnen Wettkiimplen kénnen sich die Helden also deteku-
visch betitgen.

Das Szenario hat in der Reihenfolge vieler Entwicklungen einen recht
geradlinigen Verlauf, nicht jedoch in allen. So kann in keiner Weise vor-
ausgesehen werden, wann die Charaktere wen zur Rede stellen werden,
wen sie wann beschatten und wen sie verdichugen. Daher sollen in die-
sem Kapitel alle Informatonen und Geriichte, die die Helden durch
Nachfragen und Recherchieren herausbekommen kénnen, angegeben
werden. Streuen Sie ein paar der Informationen am Lagerfeuer ein, las-
sen Sie die Helden ein paar Gespriiche belauschen, denken Sie sich wei-
tere Informationen aus, die gar nichts mit den Verwicklungen innerhalb
dieses Plots zu tun haben — das Oasenleben mit zehn verschiedenen
Sippen kann vicle Verstnckungen enthalten. Im Laufe des Abenteuers
werden zusiitzlich einige Vorkommnisse geschildert, die an speziellen
Zentpunkten auftreten.

Das Wichtigste dabei ist, dass Sie nicht vergessen, wo das Szenario
spiclt. Die Helden sollten jede Menge der Atmosphiire eines Novadi-
Lagers mitbckommen: die Dattelspeisen, die Spicle unter den Novadi-
Minnern, das deutlich andere Frauenbild der Séhne der Wiiste, ihre
Einstellung zu thren Plerden, zu Rastullah und dessen Gesetzen. Las-
sen Sie die Helden unbekannte und orientalische Klinge horen, Tinze
schen, Genichte verspeisen und immer wieder mit dem Glauben der No-
vadi und thren Regeln anecken. Die Helden werden sich sicherlich da-
bei den ein oder anderen Feind machen, und was aus diesen kleinen
Geschichten am Rande der grofien wird, dass entscheiden ganz alleine
Ste. Fillen Sie die Oase mit Leben, denn wenn irgendwo in der Wilste
Leben zu finden ist, dann hier!

Zwei Feinde haben die Helden und Delqe schon sicher: Der Mawdli
Fadjin wird die Ungliubigen wo er nur kann schlecht machen und ge-
nau schauen, welche Gesetze sie brechen und welche Strafe darauf sieht.
Dies wird er natiirlich nicht personlich machen, sondern mit Einfliiste-
rungen und Steuerungen anderer Mawdlivat und Novadis. Da die Hel-
den und Delqe andererseits aber unter dem Schutz des Hairan stehen,
gibt es auch Novadis, die in solchen Situationen helfen. Dabei sollten
dic Verbote und Gebote rubig fiir Nicht-Wistenséhne genauso wenig
nachvollzichbar sein wice viele andere Dinge dieser Kultur, Der Bruder
Fatjonas, Mastfar ben Cherek, sicht die Helden ebenfalls als Bedrohung
an. Die wengereisten Fremden konnten hinter sein Geheimnis kom-

rah ben Mavkilah, nicht zu den Weukiimpfen erschienen. Sein Va-
ter, ein guter Freund, hat ihn schon vor Tagen mit seinem Gefolge
vorgeschickt und als der Hairan vorgestern hier ankam und sein
Sohn war noch nicht eingetroffen, ist er vor Sorge fast umgekom-
men. Auch von ihm fehlt jede Spur. Und nun, Delge ben Jaime,
kommt Thr mit diesem angeschnittenen Gurt und ich sage Euch:
Mir schwant, der Kern der Dauel ist nicht bitter, er ist vergiftet.”

Auf Nachfragen der Helden oder Delqes kann der Hairan einige der
Informationen geben, die im folgenden Abschnitt beschricben sind. Ir-
gendwann richtet sich der alte Mann auf und schaut Delge mit seinen
klaren Augen hofinungsvoll an. Er bittet ihn, vielleicht sein *Gefolge’
auf die Spur dieser Vorfiille zu setzen, denn sie kénnen in keiner Weise
in die vermutete Intnge involviert sein. Aufigrdem haben sie als Un-
gliubige und Fremdlinder den Vorteil, dass ihr Nachfragen als listige
Neugier gewertet wird und sie so vermutlich weniger Aufmerksamkeit
auf sich zichen als der Hairan, wenn er mit Nachforschungen beginnt.
Die Helden und Delqe kinnen nach der Besprechung wieder zu ihrem
Lagerplatz gehen und dort das weitere Vorgehen absprechen,

men, denn wahrscheinlich kennen sie sich besser mit Magie aus als die
Novadis in der Wiiste, Allerdings nimmit er sic vorerst nicht allzu ernst,
denn es sind keine Wiistenséhne und -téchter und daher ist er sich si-
cher, siec mit einer angemessenen Summe an Geld und Gold aus der
Oase wegzubekommen. Dass er dabei nicht den Stolz des Almadaners
(und hoffentlich auch den der Helden) mit einberechnet hat, bemerkt
er spatestens nach dem Treffen in der Nacht auf Seite 45. Danach wer-
den nicht nur die Wettbewerber, sondern allen voran auch die Helden
aul seiner Abschussliste stehen, hat er ihnen doch cin Teil seines wahren
Gesichtes gezeigt.

Dit inrormationen

Allgemein:

® Der Hairan und der Mawdli sind schon des Ofteren wegen Glaubens-
fragen aneinander geraten. Meistens siegt bei solchen Debatten der Hai-
ran, er fiihrt zwar nicht das geschicktere, aber dafiir das hiirtere Wort.
Trotzdem lisst sich der Hairan immer gerne von seinem Mawdli bera-
ten.

® Dic Tochter des Hairans, Fatjona Chercksuni, gilt als grofie Schon-
heit, aber auch als cin wenig eigenwillig. (Von mehreren Personen kann
man daber horen, dass sie schnell unter die Haube gebracht werden
muss.) Sie hatte bis jetzt noch keinen Favoriten fur sich erwiihlt, die
Minner schienen ihr alle nicht gut genug zu scin.

@ Fatjona hat einen nicht unerheblichen Einfluss auf ihren Vater. Je
nachdem, wen man frag, einen schlechten (die Minner), cinen guten
(die Frauen) oder einen tochterlichen (Viter mit Tochtern).

® Uber die verschiedenen Wettkimpfe ist nichts bekannt. Der Hairan,
seine Tochter und wahrscheinlich sein Mawdli sind die Einzigen, die
etwas dartiber wissen. Sic bewahren allerdings Stillschweigen.

® Mastfar ben Cherek ist ein merkwiirdiger Mann. Schon in seiner Ju-
gend geschahen hin und wieder seltsame Dinge in seiner Umgebung.
(Denken Sie sich ein paar Ereignisse aus, die auf unbewussten Einsatz
von Magie hindeuten kénnten.)

® Mastfar war lange Zeit abwesend, viele Leute sind nicht sehr gliicklich
dartiber, dass er nun wieder da ist. Keiner erkennt ihn als echtes Sippen-
mitghed an.

® Falls die Helden fragen, warum denn nicht der iltere Bruder Fagonas
der Nachfolger des Hairans wird: Mastfar hatte vor langer Zeit einige
Probleme mit der Sippe, angeblich irgendwas wegen seiner Schwester.
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Er hat die Sippe verlassen, und nachdem er nicht wiederkam, wurde er
fiir tot erklirt — und Tote konnen schlecht eine Sippe fiihren. (Gerade
hier sollte die einleuchtende Logik rastullahgefilliger Gesetzbefolgung
durch die Worte der Mawdliyat die Helden verwirren. Zumal durch eine
ihnliche Gesetzgebung und die Worte Fadjins am Ende eine Frau zum
Mann wird.)

@ Mavkilah ben Kusrah und sein Vater Kusrah ben Mavkilah sind enge
Freunde von Hairan Cherck ben Anram. Bei genauerem Nachfragen
kann man erfahren, dass sie ebenfalls sehr locker mit den Gesetzen Ras-
tullahs umgehen.

® Mavkilah gt als guter Streiter und harter Wiistensohn. Die Meisten
sind davon dberzeugt, dass er die Wettkiimpfe gewinnen wird. Schr zum
Leidwesen von Fayjona, da sie Mavkilah nicht leiden kann.

® Dic Sippe von Berke ben Hadrim ist bekannt fiir ihre Rechtschaflen-
heit und ihre Befolgung der Gesetze Rastullahs. Bei genauerem und
gezieltem Nachfragen kann man hiren, dass das manche ein wenig
iibertricben finden.

® Wiistenfalken sind relativ selten. Berke ist stolzer Besitzer von gleich
drei dieser Exemplare.

® Zu welchem Stamm der junge Karish ben Shafir gehort, ist keinem
bekannt, was natiirlich zu Unmengen von Gertichten fiihr.

® Das Gelolge von Kansh ist sechr merkwiirdig, weil der Eine manch-
mal nicht weil}, was der Andere gerade macht. (Niemand Lisst sich auf
genauere Aullerungen ein. Fiir die Novadis ist es aber merkwiirdig, dass
die paar Wiistensohne, die Kansh mitgebracht hag, nicht richtig zusam-
menarbeiten. Dies liegt daran, dass es Mietlinge sind.)

® [Quelle: Gefolge von Karnish, wenn diese als Mietlinge identifiziert
wurden] Karish hat die Leute vor ein paar Wochen in der Oase Shebah
angeworben. Auch sie wissen nicht, zu welchem Stamm er gehort, aber
er scheint schr wohlhabend zu sein.

Informationen zu den Dicbstihlen:

® Zum Diebesgut gehéren Schmuck, Gold und Edelsteine. Trotz inten-
siver Suche fand man keine Spur des Dicbes. Da die Tat mitten in der
Wiiste geschah, weil keiner so recht, wie so etwas geschehen konnte. Al-
les wurde in einer Nacht geraubt. An einen Diebstahl durch eine andere
Sippe oder anderen Stamm mag niemand glauben, denn die hiinen das
gesamte Lager Gberfallen.

® [Quelle: ein Mitglied der Sippe des Hairans Cherek, das sich erst ab
dem 3. Tag daran erinnern wird. Sollte es vorher schon mal gefragt wer-
den, so wird es im Nachhinein aufl die Helden zukommen.| Die einzige,
dic in der Nacht des Diebstahls unterwegs war, war die Tochter des Fai-
rans. Sie hat das Lager nicht verlassen. (Was sic auch gar nicht musste,

da sic an einer abgesprochenen Stelle den ganzen Schmuck vergrub, da-
mit Isha ithn spiiter, als die Sippe weitergezogen war, wieder ausgraben
konnte.)

® [Quelle: Fatjona, wenn sie auf die Nacht des Uberfalls angesprochen
wird.| Fatjona war in der Nacht im Lager unterwegs, aber nur aus Un-
ruhe. Thr ist aber nichts Besonderes aufgefallen.

Informationen zum Verschwinden der Zofe:

® Isha war Fayjona immer treu ergeben. Sie lieB sie keinen Augenblick
aus den Augen.

® Auch Hairan Cherek traute Isha und war daher unbesorgy, wenn die
Zofe bei seiner Tochter war.

® Das Verhiltnis zwischen dem Mawdli und Isha lisst sich als neutral
bezeichnen. Die beiden sind sich aus dem Weg gegangen und hauen
sonst nichts miteinander zu tun.

Informationen zum Verschwanden von Mavkilah ben Kusrah:
gibt es nicht.

Weitere Informationen sind dem Kapitel Die Mitwirkenden aul Seite
3911, zu entnehmen.

WEitere PRUFUNGEND

Der BrautprrEis

Auch die Brautgeschenke zihlen zu den Turnieraufgaben. Jeder Teilneh-
mer tntt einzeln vor und Gibergibt in ofhizicller Form sein mitgebrachtes
Geschenk, wihrend der versammelte Stamm zuschaut. Ublich sind hier
zum Beispiel Plerde, Kamele und reichverziertes Sattelzeug, Auch Gold,
Geschmeide und Tuch gehéren dazu. Delges Geschenk Eille villig aus
dem Rahmen und sorgt fiir einige Ausrufe des Erstaunens: Neben den al-
madanischen Rossern bringt er Stoffe und Gewiirze aus fernen Lindern.
Fiir die Novadis ist dies eine Seltenheit, die sie nur bei Raubziigen gegen
schr went gereiste Handelskarawanen ergattern kénnen. Um die Helden
in die Brautpreisiibergabe mit einzubinden, wiire Folgendes denkbar:
Normalerweise zihlen nicht nur die Geschenke, sondern auch deren Dar-
reichung, Je fantasievoller und spektakulirer diese ist, desto besser. AuBer-
dem st es (iblich, dass bei der Geschenkiibergabe ein Sprecher von den —
blumig ausgeschmiickien — Heldentaten des Uberbringers erzihlt Diese
Rolle misste einer der Helden Gbernehmen, wiihrend die anderen vorher
mit thm an der Erzihlung der Taten feilen und wiihrend der Brautpreisii-
bergabe mit Delge zusammen ein buntes Programm gestalten konnen.

TreFren in peER MMACHT

Noch bevor die Sonne hinter den Diinen an diesem Tage untergegangen
1st, kommt ein kleiner Junge zu den Helden. Er Giberreicht ihnen ein
kleines Stiick zusammengefaltetes Pergament, auf dem in schwungvol-
lem Garethi geschnieben steht:

Y B

AR
b2
i

Trefft mich bitte fieute Nacht, wenn der Vollmond -
iiber den Diinen erscheint, am ostlichen Rand der Oase

Der kleine Junge will den Helden nicht verraten, woher er den Briel
hat, bei allzu grofier Bedringnis zieht er sich schnell zu seiner Sippe zu-
riick.

Am spiiten Abend kehrt Ruhe ins Lager der Beni Khivad ein. In der Oase
1st es durch den Mond, auch wenn dieser noch nicht {iber den Diinen
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erschienen ist, relauv hell. Der Palmenhain am ostlichen Ende der Oase
ist also recht emnfach zu finden. Dort wartet schon Mastfar ben Cherek
aufl die Helden und unterbreitet ithnen folgenden Vorschlag: Sie und ihr
Dienstherr sollen am niichsten Tag die Oase verlassen, dafiir zahlt er mit
einem Beutel voller Gold. Fragen die Helden nach ciner Begriindung, so
erklin Mastfar, dass sie keine Novadis sind und daher bestechlich. Die
anderen Mitbewerber wiirden weitaus schlechter ausgehen, denn keiner
von thnen hiitte Fatjona verdient. Lassen Sie Mastfar dabei in einer ganz
eigenartig vertriumten Weise von Fatjona reden und schwiirmen, so dass
den Helden klar wird, wie Mastfars Gefithle zu ihr sein miissen.
Schlagen die Helden das Geschift aus, zeigt Mastfar sein wahres und
bosaruges Inneres und beschimpft sie, dabei aber immer wieder in licbe-
volle Worte verfiilly, sobald er Fagona erwithnt. Letztendlich wird er den
Helden drohen, dass sie ihr Schicksal damit selbst gewihlt hitten, und
zuriick ins Lager der Sippe verschwinden. Sollten die Helden versuchen
thn aufzuhalten, er um Hilfe ruft — und wird diese auch schr schnell be-
kommen, was die Helden in arge Erklirungsnot bringen sollte. Ahnlich
verhiilt es sich, wenn sie in Zukunft versuchen, ithn zur Rede zu stellen.
Mastfar wird die Helden, bis aul ein gelegentlich gehiissiges Grinsen, ig-
norieren und erst beim Rennen letztendlich greifbar sein.

Bevor die Helden sich danach zur Nachtruhe begeben kénnen, wird
sich noch Folgendes ereignen: Die Helden werden auf zwei Gestalien
aufmerksam, die sich dem Lager nihern. Beide sind beritten und fith-
ren ein drittes Plerd neben sich her. Sie treffen sich am Rand der

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

“Es war nicht genug. Du hast das Pferd falsch eingeschitzt, du
Sohn ciner unseligen Natter, die im Staub der Oase kriecht. Ras-
tullah soll dich strafen, wenn dir das noch mal passiert.”

“Ja, Herr", druckst leise die andere Stimme, deutlich eingeschiich-
tert, “es wird nicht wieder vorkommen.”

“Das hoffe ich!”, zischt es wieder von der ersten. “Noch so ein
Fehler und deine Augen sollen vom Wiistenwind verdorren, deine
Flaut von wiitenden Sandkifern von deinem Kérper geschniten
werden und deine Ohren ..."

“Ja, Herr”, druckst es wieder von der zweiten Stimme.
“Unterbnch mich nicht”, herrscht die erste Stimme die zweite an.
“Sich zu, dass du aus meinen Augen kommst, Sohn eines riudi-
gen und ungliubigen Bastards.”

Gerade dic letzte Stelle des Gespriiches sollte den Helden in guter Er-
innerung bleiben. Denn mit dieser Aussage lisst sich spiter zurtickver-
folgen, wie der erste Sprecher (Fadjin, durch das Flstern schwer zu
erkennen) den Zweiten (Dalesh, nicht zu erkennen) in seinen Hinden
hat. Ansonsten sollte Dalesh unerkannt entkommen. Fadjin dagegen
kann durch die Helden per Verfolgung der Gestalt als Mawdli erkannt
werden. Stellt man ihn zur Rede, wird er den Ungliubigen keine

Zelte mit einer dntten Ge-
stalt, die kurz mit ihnen
ein paar belanglose Worte
wechselt und dann das rei-
terlose Plerd in Empfang
nimmt. Wie auch immer
sie es anstellen, die Hel-
den sollten mitbekommen,
dass sich auf dem Pferd
unter einer Decke eine to-
te Khoramsbestie befindet.
Ebenso kinnen sie erfah-
ren, wer die Gestalt ist,
die alles in Empfang
nimmt. Es handelt
sich um einen No-
vadi namens Da-

ben Mallah,

der zur Sippe des
Hairans  Mhanach
ben Nazir gehon

lesh

(die keine weitere Rolle
spielt). Falls die Helden den
Novadi zur Rede stellen, erzihlt er ihnen,
dass er die Bestie fir seine Gesundheit braucht
— cine sehr gute Umschreibung dafiir, dass er

darunter leiden wird, wenn diese Bestie nicht bis zur Jagd bereit steht.
Was die Helden noch nicht herausbekommen werden: Dalesh steht im
Dienste des Mawdli Fadjin und die Bestie ist bei der Jagd fiir Berke ge-
dacht.

Die beiden Reiter gehbren zu der Riuberbande, die sich im nahe gelege-
nen Wadi verstecke (siche Gefangen! auf Seite 49). Sie sollten von den
Helden nicht verfolgt werden kénnen.

BeLausCHTE GESPRACHE

Ebenfalls in dieser Nacht, allerdings viel spiiter, kénnen einer oder meh-
rere der Helden ein Gespriich auf Novadisch mit anhéren, das von zwei
Gestalten zwischen den Zelten gefithrt wird, Entweder es ist in der Ni-
he des Zeltes der Helden, oder aber es wird aul einem weiteren niichuli-
chen Rundgang, einer Wache oder withrend der Riickkehr vom TrefTen
in der Nacht belauscht.

Auskunft  geben.
Bittet der Hairan
um Aufklirung, so
wird Fadjin sich ei-
ne fadenscheinige
Begriindung aus-
denken und ctwas
von einem der No-
vadis erzihlen, der
sein Reitpferd neu-
lich falsch behan-
delt hite. Diesen
Novadi werden die
Helden allerdings
nirgendwo 1im La-
ger hnden. Fadjin
wird darauf hin

mutmalen, dass er

aufl Grund seiner
Schande bei Nacht
und Nebel ver-

schwunden ist.

Der_ERSTE TTORD

In dieser Nacht Lisst Mastfar seinen FlieBsandgolem

das erste Mal zuschlagen. Er schickt ihn in cines der Plerdezelte, wo der
Golem das Plerd cines Bewerbers mit seinen verformbaren Armen und
seiner schieren Kraft erwiirgt. Da dies alles nahezu lautlos geschieht,
wird der Tod des Plerdes erst am nichsten Morgen bemerkt. Dann aber
herrscht grofie Aufregung.
Den merkwiirdigen Tod des Tieres zu erkliren, gelingt nicht cinmal
dem zugezogenen Plerdeheiler und den Mawdliyat. Sie stehen alle vor
cinem Ritsel. Die Novadis sind sich nicht einmal sicher, ob das Plerd
krank war oder umgebracht wurde. Sollten die Helden sich den Tatort
niiher anschauen, werden sie feststellen, dass die Nstern und das Maul
des Pferdes voller feinem Sand sind. AuBerdem befinden sich merkwiir-
dige Wiirgemale am Hals des Pferdes, die vorerst nicht zugeordnet wer-
den kénnen. Der Bewerber, der fiir einen Novadi einen sehr schlimmen
Verlust erlitten hat, tritt noch am selben Tag von dem Wettkampf zu-
riick.
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Sinbpa QA — RS et U Opsei O

Dic Sindaqa ist eines der beliebtesten Reiterspicle bei den Novadis und
findet am niichsten Morgen statt. Die Kontrahenten reiten im Galopp
auf konzentrische Kreise zu, in deren Mitte cine Schlange gezeichnet ist,
und versuchen diese mit einem Wurfdolch zu retfen.

Einige Zeit nach der Sindaqa wird Delqe aufgeregt zu den Helden
kommen und sie zum Lager bitten. Dort liegt sein Pferd auf dem Wis-
tensand, es hat Schaum vor dem Maul und atmet schnell und fach.
Seine Augen sind triilbe und es reagiert kaum auf Delges Anreden und
Streicheln. Nach kurzer Untersuchung kann einer der Helden feststel-
len, dass das Trinkwasser des Plerdes einen leichten Kriutergeruch auf-
weist. Nun st guter Rat teuer und die Zeit dringt

Delqges Plerd wurde tawsichlich vergiftet, wenn auch mit keinem schr
starkem Gift (Giftstufe 5). Es handelt sich um einen verdiinnten, den
Helden unbekannten Kriutersud, der bei dem Plerd Magenkrimpfe
ausgeldst hat. Wirkungsvolle Gegenmittel sind entweder Magie oder
sehr guter pferdemedizinischer Sachverstand. Auch ein kriuterkundiger
Heiler der Novadis kann helfen, wenn er herangezogen wird. Die Frage
bleibt, wer das Tier vergiftet hat. Durch Nachforschen kénnen die Hel-
den herausbekommen, dass der Heiler der Novadis das Mittel kennt, das
diese Symptome hervorruft. Er wird den Helden mitteilen missen, dass
es ihm wiihrend der vergangenen zwei Tage abhanden gekommen ist. In
der Tat hat Dalesh das Mitel withrend der Sindaqa entwendet und in
das Trinkwasser von Delqes Plerd geschiiuen

Der Heiler weill auBerdem zu berichten, dass ihm ein weiteres Mittel
abhanden gekommen ist. Irgendwer hat ihm ein wenig Sandkrotenleim
gestohlen, einen starken Klebstoff. Er vermutet hinter beiden Taten den
gleichen Dieb, liegt damit aber falsch. Den Sandkrétenleim hat Isha ent-
wendet, da ihr Klebstoff fiir ihren falschen Bart zur Neige gegangen ist.
Die Stunden danach werden ohne weitere Zwischenfille voriibergehen.
Wenn Sie mochten, kénnen Sie Dalesh aber an einer anderen Stelle zu-
schlagen lassen. Denn obwohl Delqe das erklirte Primirziel von Fadjin
ist, gilt es trotzdem, auch andere Streiter aus dem Weg zu riumen.

In der Nacht wird es dann zu zwei weiteren Vorfillen kommen:

MocH meHR GESPRACHE in DER TTaCHT

Wieder werden die Helden Zeugen eines Gespriiches auf Novadisch, das
sie per Zufall mitbekommen. In jedem Fall sollte es sich fir die Helden
schwierig gestalten, die Personen des Gespriiches dirckt zu verfolgen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich wird (Name des Helden) auf leise Simmenaufmerk-
sam, die an sein Ohr dringen und durch thr Wispern unter den
anderen Geriuschen des Lagers aufTallen. Nur kleinere Satzfrag-
mente sind zu verstehen, kaum ein zusammenhingender Sinn
und auch die Stimmen sind kaum auseinander zuhalten: * ... Ro-
se der Wiiste, Juwel aller Oasen, wie sehr ich dich vermisst ... sei
leise, @iberall lauert die Entdeckung ... ich kann nicht mehr ohne
dich, es ist so lange her ... war es genug, was ich dir ... es reichte
kaum, aber es ist gut, dass du wieder so nahe ... nicht eine Stunde
halte ich es ohne dich ... ich will dich schen ... das ist Wahnsinn

.. in der niichsten Nacht am alten Treff..."

Mehr ist nicht zu vernehmen, denn schon entfernen sich die bei-
den Personen wieder voneinander.

Dies war cine Kommunikation zwischen Fatjona und Isha. Sie haben
sich verstindigt, in der niichsten Nacht ein Treften an ihrem alten Treft-
punkt zu wagen. Dieser liegt in der Nihe cines Wadis, kaum eine Stun-
de zu Pferd entfernt. Die Helden kénnen versuchen, zumindest eine
der Gestalten zu verfolgen. Dies sollte ihnen aber nur bei Fatjona ge-
lingen, die sic zu den Zelten ihres Vaters wegschleichen schen, Wird
sic zur Rede gestellt, leugnet sic vehement alles und verbittet sich, dass

man ihr nachspioniert. In diesem Fall stellt sich auch der Hairan das
erste Mal direkt gegen dic Helden, sollten sie seine Tochter zu sehr be-
dringen.

Attentat!

Mitten in der Nacht wird Dalesh sich an das Zelt der Helden heranpir-
schen und unter der Tuchplane zwei gefangene Schlangen (eine Spei-
kobra und eine Klapperschlange) sowie vier Wiistenskorpione hindurch
schieben. Nach den bisherigen Misserfolgen will er auf Nummer sicher
gehen. Den Helden, die gerade im Zelt schlafen, sollte die Anwesenheit
des geschuppten bzw: vielbeinigen Besuches erst nach dem Verschwin-
den des Uberbringers auffallen.

Speikobra
1B 12 AT 12 (Biss)/ 10 (Speien) PA5 LeP10 RSI
TP 1W+1 TP (Biss) / speziell (Speien) GS4 AU20 MR6 GWB

Bemerkungen: Das Gift der Speikobra (S/KW) verursacht einmalig 2W20 SP,
wenn der Biss der Schlange Schadenspunkte angerichtet hat oder ihr ein
Spei-Angriff (erschwert um den RS des Helden) gelungen ist. Sie verfigt Gber
Gift fiir drei Angriffe, danach dauert es einen Tag, bis sie wieder genlgend Gift
produziert hat.

Klapperschlange

1B 11 AT 14 PA 4 LeP 9 RS 2

TP 1W+2 TP (Biss) GS5 AU25 MRS5 GW4

Bemerkungen: Das Gift der Klapperschlange (2/W) verursacht einmalig ZW6
SP, wenn der Biss der Schlange Schadenspunkte angerichtet hat Sie verfigt
iiber Gift fir finf Angriffe, danach dauert es einen Tag, bis sie wieder genu-
gend Gift produziert hat

Wiistenskorpion
IB15 AT 10 PA12 LeP5 RS3 TPIW
TP (Stich) / 1W-2 TP (Zangen) GS 3 AUS0 MR15 Gw4

Bemerkungen: Das Gift des Wilstenskorpions (7/W) verursacht ZW20 SP, ver-
teilt Gber die gleiche Anzahl Kampfrunden, wenn der Stich des Skorpions
Schadenspunkte angerichtet hat Er verfiigt Gber Gift fur einen Angriff (und
setzt s auch nur ein, wenn der Angriff wirklich SP verursacht hat), danach
dauert es einen Tag, bis er wieder geniigend Gift produziert hat

Der zweite MORD

Auch in dieser Nacht lisst Mastfar den Sandgolem wieder zuschlagen.
Wieder flieBt der Golem bei einem Pferd eines Bewerbers zusammen und
erwiirgt es. Das tote Plerd wird schon in den frithen Morgenstunden kurz
nach Sonnenaufgang entdeckt und sorge fiir grofic Unrube im Lager.
Die Novadis sind sich jetzt sicher, dass es sich entweder um einen Fluch
oder cine merkwiirdige Krankheit handelt. Die Angst der Wiistensohne
sollte in den nachfolgenden Tagen vom Mawdli Fadjin aufgegrifien und
gegen die Helden und den Almadaner gerichtet werden, denn schlieBlich
kommt es erst, seit sie da sind, zu diesen Vorfillen. Dies nutzt Mastfar na-
tirlich aus und versucht seinerseits noch Ol in dieses Feuer zu gicBen.
Die Helden, die den Tatort untersuchen, werden dieselben Spuren
finden,wie bei dem toten Pferd der letzten Nacht. Sollten sie zudem
den Wettbewerber befragen, dessen Pferd umgekommen ist und der sich
ebenfalls aus dem Wetthewerb zuriickzicht, so wird er zumindest an-
deuten, dass man ihn gewarnt hiitte, weiter bei dem Kampf mitzuma-
chen. Es ist allerdings nicht aus thm herauszubekommen, wer es war,
der thn gewarnt hat.

Ab diesem Tage werden Wachen im Lager aufgestellt und Helden, die
von diesen entdeckt werden, haben ein paar unangenchme Fragen zu
beantworten und machen sich zur Freude Fadjins und Mastfars selber
verdichug.
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DiE jacD

Am frithen Yormittag startet der nichste Wettkampf. Bei der Jagd giltes,
drei michtigen Tieren der Wiiste gegeniiber zu treten. Die Kontrahen-
ten und ihr Gefolge miissen in moglichst kurzer Zeit eine Khoramsbes-
tie und cinen Khdmgeier aufstébern, toten und ins Lager zuriickbringen.
Zudem sollen sie cine Speikobra lebendig fangen, cin gefihrliches Rep-
ul, mit dem dic Helden schon letzte Nacht das Vergniigen hatten. Dic
Jagdgesellschaften sollen spitestens, wenn die Sonne hinter den Diinen
verschwunden ist, zuriick im Lager sein. Wer bis dahin nicht alle Tiere
hat oder zu spit kommt, wird entsprechend bewertet.

Sobald eine Khoramsbestie als Jagdbeute aufgezihlt wird, sollten die
Flelden hellhéng werden. SchlicBlich haben sie vor einer Nacht cine
solche erschlagen geschen. Wenn sic Dalesh zur Rede stellen wollen,
werden sie aber feststellen, dass dieser gar nicht im Lager ist. Er wird
erst ein oder zwei Stunden nach der Jagd wieder zur Oase zuriickkeh-
ren. Dann von den Helden befragt, kann er sich kaum erinnern, ges-
tern cine tote Khoramsbestie besessen zu haben. Er wird versuchen, sich
bestmiglich aus der Affiire zu zichen. Da die Helden keinerlei Beweise
gegen ihn in der Fland haben, wird ihm das gelingen. Die Helden soll-
ten sich Gedanken machen, woher Dalesh wusste, dass bei der Jagd eine
Khoramsbestie erlegt werden muss, wo doch alle Informationen iiber die
Wertkimpfe streng vertraulich sind (siche Qasengefliister).

Dic Jagd selber ist ein Wettkampt, bei dem es zu den unterschiedlichsten
Zwischenfillen kommen kann. Die Jagd zu Pferd auf eine Khoramsbes-
tie, die in dieser Gegend selten alleine unterwegs ist, gestaltet sich fiir
ungeiibte Reiter schr gefihrlich.

Khoramsbestie
1B 10 AT 13 PAS LeP 30 RS2
TP IW+3 TP (Biss) GS 10 AU 100 MR 2 GW &6

Bemerkungen: Manover Niederwerfen, Anspringen und VerbeiBen (siehe je-
weils MBK 71) moglich. Meist als Meute von W6+2 Tieren unterwegs.

Wiihrend der Jagd, gegen Mittag des Tages, kommt es zudem zu cinem
Sandsturm, der die Helden fast eine Stunde mit dem Zorn Rastullahs
iberschiittet. Wenn Sie machten, kénnen Sie es bei diesem Sandsturm
zu einer Begegnung mit dem FlieBsandgolem (Werte Seite 40) kommen
lassen, der ausgeschickt wurde, cin paar weitere Plerde und Wettbewer-
ber auszuschalten. Wenn sich die Helden gegen die Gestalt, die plotzlich
aus dem Sand des Sandsturms auftaucht, zur Wehr zu setzen wissen,
wird der Golem nach kurzer Zeit flichen und sich cine einfachere Beute
suchen,

Glicklicherweise Lisst sich nach dem Sturm im Wadi relativ schnell cin
Khomgeier aufspiiren, der auf einem Vorsprung an einer Steilwand sitzt
und sein Gefieder vom Wiistensand reinigt. Ein gezielter Pfeilschuss
streckt den Vogel zwar nieder, lisst ihn aber auf dem Vorsprung liegen, von
dem er in einer waghalsigen Kleuerpartie geborgen werden muss. Werte
fir den Khomgeier sind hier nicht erforderlich; ein geziclter Pleilschuss
gegen ein Kleines Ziel macht den Vogel kampf- und fluchtunfihig,
Genau zu diesem Zetpunkt kommt eine andere Jagdgesellschaft hinzu,
die den Pleilschuss geschen hat und nun der Meinung ist, dass die Beute
den Ungliubigen nicht zusteht. Es kommt also zu einem Wettklettern,
bet dem sich sowohl die Kletterer als auch die unten wartenden Parteien
durchaus ernsthaft ins Gehege kommen sollten.

Die Speikobra am Nachmittag zu finden, gestaltet sich weniger kompli-
ziert, man entdeckt recht schnell ein sehr groBes Exemplar halb unter
cinem Felsblock in einer Spalte. Nun kommt es allerdings auf den Ein-
fallsreichtum der Helden an, um das Tier lebendig und ohne grobere
Blessuren auf Seiten der Jiiger zu fangen. Die Werte der Speikobra finden
Sie auf Seite 47.

Sie sollten es 50 organisieren, dass die Helden cin oder zwei Stunden vor
Sonnenuntergang wieder im Lager erscheinen. Dort warten schon Ber-
ke und Hilan, beide mit den geforderten Tieren. Es ist schnell zu erfah-
ren, dass Berke schon seit 3 Stunden im Lager weilt und die Aufgabe mit
emer unglaublichen Geschwindigkeit erfiillt zu haben scheint. Hilan ist

g

kurz vor Delge und seinem Gefolge eingetroffen, der Novadi wirkt ein
wenig Lidiert, hat dafiir aber nicht nur die Speikobra, sondern auch die
Khoramsbestie lebend gefangen (und seine Verletzungen deuten darauf
hin, dass er sic mit blofien Hinden bezwungen hat). Nach den Helden
kommt nur noch Karish rechtzeitig und mit allen drei Tieren ins Lager,
die anderen Bewerber sind entweder zu spit, thnen fehlt eine Jagdbeute
oder sie liefern nur eine tote Speikobra ab.

Was den Helden auffallen sollte: Nicht nur, dass Berkes Khoramsbestic
von allen Khoramsbestien der Teilnchmer am Lingsten tot wirkt (auch
wenn bei der Hitze der Wiiste schlecht Genaueres gesagt werden kann),
nein, auch ciner seiner Falken fehlt bei seiner Riickkehr. (Er hat diesen zur
Jagd auf den Khémgeier angesctzt, was der Falke jedoch nicht iiberlebte.)
Zudem sind von der Jagd zwei der Bewerber nicht wiedergekommen.
Sic waren alleine unterwegs und wurden vom Golem Mastfars bzw. von
den Riubern Fadjins erwischt.

GesTOHLENE GUTER

Wiihrend des Nachmitags oder kurz nach der Jagd kommt es zu einem
weiteren Zwischenfall. Mitderweile sollte sich unter den Novadis der
Sippe von Hairan Cherck herumgesprochen haben, dass die Helden den
Vorfillen in der Vergangenheit nachgehen. Einer der Minner wird sie
ansprechen und auf cinen Novadi einer anderen Sippe aufmerksam ma-
chen. Dieser triigt angeblich einen Schmuckdolch, der zu den Schmuck-
stiicken gehor, die dem Hairan entwendet wurden. Wird der Mann, sein
Name lautet Sanzeth ben Hamram, aufden Dolch angesprochen, sagter
den Helden, er hiitte ihn vor einiger Zeit in der Oase Shebah gekauft. Ein
dortiger Hiindler fiir Tuch und Gewiirze hitte ihn angeboten.

Sanzeth sagt die Wahrheit. Der Dolch gehor tawsichlich zu den gestoh-
lenen Gitern und wurde von Isha in der Oase gegen Tuch fiir die Braut-
geschenke fiir Fatjona eingetauscht. Vielleicht wissen die Helden zu
diesem Zeitpunke schon, dass das Gefolge von Karish aus Miethingen
besteht (siche Oasengefliister) und diese in Shebah angeworben wur-
den. Diese Verkniipfung sollte den Helden einiges zu denken geben.

BEVOR DiE SONNE AUFGEHT

Wie sich die Helden hoffentlich erinnern, wird sich diese Nacht Fatjo-
na mit ihrem Gesprichspartner der letzten Nacht treffen. Daher sollten
sie damit beschiiftigt sein, die Zelte des Flairans und seiner Tochter zu
beschatten. Vorher wird sich der Heiler (siche Sindaqa, S. 47) bei thnen
melden. Er hat unweit des Wassers der Oase seinen Tiegel mit Sand-
krotenleim wieder gefunden. Er war komplett leer und halb vom Sand
bedeckt und wurde offensichtlich von einer Zicge auf der Suche nach
Futter ausgegraben. Wenn dic Helden den Tiegel in Augenschein nch-
men, kdnnen sic an den Uberresten am Tiegelrand kleine dunkelbraune
Haare kleben sehen. Wer sich ein wenig auskennt, kann sie als Barthaare
identifizieren. Sollten die Helden (falls sic tatsichlich schon einen kon-
kreten Verdacht haben) Karish suchen, ist er nirgendwo zu finden. Er ist
bereits auf dem Weg in die Hohle, um dort auf Fatjona zu warten.
Mitten in der Nacht wird sich das Warten der Helden bezahlt machen,
denn Fagona wird sich auf den Weg in die Wiiste begeben. Sie wird mit
threm Pferd dirckt von der Oase aus nach Westen reiten. Selbst fihrten-
unkundige Helden sollten ihre Spur im Wiistensand beim Mondlicht
gut schen kénnen. Egal, ob sie zu Full oder per Plerd dic Verfolgung
aufnchmen wollen, sie sollten grofien Abstand zu Fatjona halten, da dic
Wiiste wenig Deckung bietet.

Nach gut einer Stunde erreichen die Helden Felsen und schroffe Klip-
pen. Mit ein paar Fahrtensuchen-Proben kann hier die Spur von Fatjona
weiterverfolgt werden. Ansonsten findet sich Fatjonas Plerd nach ciniger
Zeit in ciner der Schluchten vor ciner natiirlichen Hohle wieder. Von
der Frau ist keine Spur zu sehen. Neben dem Pferd der Hairanstochter
ist noch ein zweites zu schen, das unschwer als das Plerd von Kansh
crkannt werden kann.
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Die HOHLE DER LIiEBE

Die Hahle ist nur von auBen cine natiirliche Offnung im Felsen. Nach
innen hinein sicht man behauene Wiinde mit verblichenen Bemalun-
gen und Giinge, die weiter in den Felsen hinemnfithren. Wer auch immer
dicses Gangsystem angelegt hat, seinen Sinn und Zweck hat er lange
mit ins Grab genommen. Die wenigen Schrftzeichen und Symbole, die
noch an den Wiinden erkennbar sind, lassen eher auf Echsen als aul No-
vadis schlielen.

In dieser Hohle haben sich Isha und Fayjona schon éfter getroffen. Sie
fithlen sich hier sicher, da auBer thnen niemand das Versteck kennt. Zu
der Zei, als die Helden eintreffen, herrscht im Gangsystem der Hohle
tefe Dunkelhert.

Den Plan der Hohle finden Sic am Ende des Abenteuers.

1) Eingang: Hier stichen die Pferde von Karish
und Fatjona

2) Erste Kammer: Diese Kammer zeigt nach
dem Eingang das ermste Mal Spuren von
Menschen(oder Echsen?)hand. Kaum
mehr auszumachende Wandmale-
reien und Schnftzeichen sind im
Schein der Fackeln oder Laternen
zu erkennen. Auf dem Boden liegt
Wiistensand, wie auch in allen
anderen Kammern und Giingen
aubler in 6 und 7.

3) Zweite Kammer: Die zweite

S

Kammer sicht kaum anderes aus
als die erste. Der Gang nach Os-
ten 1st schon nach einigen Metern
verschiittet. Wenn jemand in die-
ses tote Gangstiick tnu, wird er
cine bose Uberraschung erfah-
ren: Unter dem Sand auf dem
Boden ist eine steinerne Falltiir
versteckt, die bei einer Belastung
von 1000 Unzen (25 Stein) nach-
gibt. Darunter ist eine 3 m uefe
Grube, aul deren Boden Sand
und unzihlige Schlangenskelette
liegen. Die frithere Schlangengru-
be 1st durch die Jahrhunderte ent-
schiirft worden und der Sturzschaden

sollte fiir den betreffenden Helden nicht allzu hoch sein (1W6 SP).

4) Zisterne: In diesem Raum st tin den Boden eine zwer Schrin
durchmessende Offnung cingelassen, die in dunkle Tiefen fihrt Die
chemalige Zisterne wurde aus schon lingst versiegten untenirdischen
Wasseradern gespeist. Was sich nun auf dem fast 20 Schritt tiefen Grund
verbirgt, sei ganz lhrer Phantasie iberlassen.

5) Ganglabyrinth: Das recht iibersichtlich gestaltete Ganglabynnth soll-
te fiir erfahrene Helden und Schatzsucher kein wirkliches Hindernis
darstellen. Allein die Fratzen und Grimassen, die an emnigen Stellen aus
dem Stein herausgeschlagen sind, wirken bedrohlich. In dem kleinen
Raum im Stidwesten kinnte sich ein junger Sandléwe zur Ruhe gebettet
haben, der sich nur storen lisst, wenn die Helden den Raum betreten.
Ansonsten wird man von dort hin und wieder ein missmutiges, uefles
Knurren horen.

6) Vorraum: Der Vorraum ist vom Ganglabyrinth tiber eine steile Trep-
pe zu erreichen und sein Boden st glater Fels. Von diesem Raum aus
horen die Helden flisternde Geriusche aus Raum 7 und sehen Licht-
schein.

7) Hauptraum und Licbesnest: In diesem Raum haben sich Isha und
Fatjona immer wieder getroffen, um ihrer heimlichen Liebe nachzuge-
hen. So auch in dieser Nacht. Wenn die Helden vorsichug in den Raum
schauen, lesen Sie Folgendes vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der schwere Rauch von Duftgewiirzen steigt euch in die Nase,
als ihr vorsichug in den Raum vor euch schaut. Der Boden ist mit
Teppichen und Kissen ausgelegt, an verschiedenen Stellen sind
Kerzen in stoffverhangene Steinnischen gestellt und erhellen den
Raum mit diffusem Licht. In der hinteren Filfte des Raumes seht
ihr zwei fast nackte Kérper, die sich im Rausch der Licbe inein-
ander verschlingen. Und wiithrend eure Augen sich an das Licht
langsam gewdhnen, kinnt thr auch erkennen, um wen es sich da-
bei handelt

Die Helden mogen kaum glauben, was sie sechen. Kansh
ist gar kein Mann, sondern eine Frau. Und
diese Frau wiilzt sich gerade in rahjagefil-
ligem Spiel mit Fatjona in den Kissen
aul dem Boden des Liebesnestes. Nur
der Bart, den der vermeinthiche Kansh
immer noch im Gesicht kleben har,
wirkt an diesem Bild grotesk. Wahr-
scheinlich werden die Helden die
Innigkeit der beiden Frauen stb-
Rede
wollen. Geschicht dies, werden
Isha und Fatjona den Helden die
Wahrheit beichten und sie um
Hilfe anflehen. Sollten die Hel-
den sich jedoch wie echte Ka-

ren und sie zur stellen

valiere zurlickziehen, werden

sic aufl threm Rickweg in das

Ganglabyrinth von den Riubern

Fadjins tberrascht (siche Ge-

fangen!).

8) Geheimgang: Der Offnungs-
mechanismus des Geheimgangs
lisst sich nach lingerem Suchen hin-
ter einem losen Stein finden. Der Gang ist eng und mufhg und
vollkommen leer. Einzige Ausnahme bildet cin fast schon zerfallenes
Echsenskelett in der Aufweitung des Ganges.

9) Ausgang des Geheimgangs

Gerancen!

Den Helden wird wenig Zeit bleiben, das Gesehene zu verarbeiten.
Denn schon nahen Fadjins Hischer, die den Helden von der Oase bis
hierher gefolgt sind und sie nun in Raum 6 oder 7 stellen. Kaum treten
die Riuber auf den Plan, werden die Frauen sofort thr Heil in der Flucht
suchen und durch den Geheimgang flichen. Sie werden auf Umwegen
wieder in die Felsenschlucht gelangen, ihre Plerde holen und zur Oase
reiten. Die Helden sollten auf jeden Fall mitbekommen, dass Isha und
Fatjona durch einen Geheimgang entkommen konnten, sie sollten aber
nicht genug Zeit haben, thnen zu folgen, weil sic den Offnungsmecha-
nismus nicht sofort finden. Die Riuber werden mit ihrer schieren Uber-
zahl die Helden Giberwilugen und sie nach kurzem (und hoffentlich
nicht allzu schwerem, setzen Sie ansonsten Schlafgift ein) Kampf ge-
fangen setzen. Die Helden werden festgebunden und mit einer Bewa-
chung in Raum 7 belassen. Ein groBer Teil der Riuber bricht wieder
auf, da es noch anderes Schurkenwerk zu tun gibt (siche Das Rennen).
Die Helden sollten sich nun an ihre eigene Befreiung machen. Die Riu-
ber waren zwar in der Ubermacht, doch sind ihre Fesselungskiinste nur
minderwertig und die eine Wache sollte leicht zu Giberwilugen sein. Dice
Helden konnen danach in Ruhe den Geheimgang suchen und durch
diesen verschwinden. In der Felsenschlucht finden sich thre Pferde so-
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wie die Plerde derjenigen Hischer Fadjins, die noch hier geblieben sind
und es sich in Raum 2 gemiitlich machen.

Wichug ist noch Folgendes: Bei dem Giberwiiltigten Riuber aus Raum 7
miissen die Helden etwas finden: erstens einen reich verzierten Waqqif
mit Gravur, der sich in der Oase als Dolch von Mavkilah ben Kusrah
identifizieren lisst. Da der junge Mann seinen Waqqif niemals freiwillig
abgegeben hiite, ist sein Schicksal gekliirt, sein Leichnam ruht irgendwo
unter dem Wiistensand. Zweitens finden die Flelden eine kleine Karte
der Wegstrecke des Rennens mit mehreren Kreuzen (siche die entspre-
chende Kopiervorlage am Ende des Abenteuers). Auch wenn sie noch

Das REnnen

Das Myrjui ist eine Mischung aus Plerderennen und Geschicklichkeits-
spiel. Die Reiter erhalten eine Karte (siche S. 52), an der sie sich
orientieren kénnen. Auf den Képfen der Plerde werden Federbiische
befestigt. Nur wer mit Federbusch und in maximal sechs Stunden das
Ziel erreicht, hat das Rennen bestanden. Wer in den vorigen Spiclen
bereits durch gute Leistungen aufgefallen ist, erhilt im Myrii einen
Vorsprung. So ist das Risiko geringer, seines Federbuschs beraubt zu
werden.

Wenn die Helden in die Oase zuriickkehren, sollte es schon heller Mor-
gen sein, die Vorbereitungen fiir den Wettkampf fast beendet. Delge wird
sie erleichtert begriiBen, ihnen kurz seine Skizze des Weges des Rennens
zeigen, dann muss er auch schon los. Diese Skizze sollten Sie anhand
des Plans der Umgebung der Oase, aufder auch der Verlauf des Rennens
aufgefithrt ist, nachzeichnen. Den Felden sollte nun schnell klar wer-

nichts mit der Karte anfangen konnen, wird sie sich schon bald als sehr
wichug herausstellen. Es bleibt zu hoffen, dass die Helden die Leibesvi-
sitation von erledigten Bosewichtern standardmiBig durchfithren — wie
cs sich halt fiir echte Helden gehort

Werte der Rauber

Khunchomer: 1B 10 AT 10 PAS TP 1WH DK N
Dolch: 1B 10 AT 11 PA7 TP 1W+1 DK H
LeP 31 AuP 38 KD 12 RSO MR 1

den, dass sic cine andere Skizze des Rennens schon in den Hinden hal-
ten, gefunden bei einem der Riuber. Sie kénnen sich selber ausmalen,
dass die Kreuze in ihrer Skizze nur Hinterhalte sein kinnen. Diese gl
es zu beseitigen, bevor Delqe oder ein anderer Streiter sie passicren. Far
andere Akuvititen sollte in der Oase keine Zeit bleiben. Phexseidank
kann man den Weg zu den Kreuzen abkiirzen und diese vor den Wett-
kiimpfern erreichen.

Aber nicht nur Fadjin schligt beim Rennen zu. Mastfar gehen die Pline
mit seinem Golemdiener viel zu langsam voran. In der letzten Nacht
war es thm zu gefiihrlich, ithn auszuschicken, da das Lager tiberwacht
war und fast alle Novadis, die es vorher noch nicht getan haben, bei ih-
ren Plerden schliefen. Daher hat er sich vorgenommen, zusammen mit
seinem Diener die Sache selber in die Hand zu nehmen und die Wett-
bewerber beim Rennen einen nach dem anderen auszuschalten.

Die REnnstRECKE

Schlucht: In der Schlucht haben sich einige der Riuber (Anzahl der
Helden +/- 2, je nachdem wie gut es den Helden geht) in cinen Hin-
terhalt gelegt. Thr Auftrag: jeden, der nicht Berke ist, vor allem aber den

Ungliubigen, ausschalten. Den Helden sollte es leicht fallen, die lavern-
den Riuber zu diberraschen.

Wasserloch: Dic einzige Trinke auf dem Weg des Rennens wird von Da-
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lesh bewacht. Sein Auftrag: Das Wasser ungeniefbar zu machen, sobald
Berke das Wasserloch passiert hat. Wenn die Helden ihn hier stellen, ha-
ben sie unverriickbare Beweise fiir seine Schuld in der Hand. Er wird
sich nicht auf einen Kampf cinlassen, sondern sich winselnd ergeben,
Andererseits wird er sich cher die Zunge abbeillen, als seinen Auftragge-
ber zu verraten.

Felsen: Am Felsen hatten sich drei der Riuber aufgestellt und wollten
mit Seilen den Reitern zu Leibe riicken. Mastfar hat ihnen jedoch einen
Strich durch die Rechnung gemacht, denn er hat sich den gleichen Ort
fiir seinen Hinterhalt ausgesucht. Nun liegen hier drei tote Riuber her-
um und Mastfar mit dem Golem auf der Lauer.

EnTsCHEIDUNGEN

Wieder zuriick in der Oase wird es fiir die Helden Zeit zum Restimie-
ren:

Zuallererst gilt es, dem Hairan die Wahrheit dber scinen Sohn zu er-
zihlen. Zusammen mit dem novadischen Konkurrenten, der sie beim
Kampf geschen hat, sollte es kein Problem sein, den Hairan von der
Bosartigkeit scines Sohnes zu @iberzeugen. Zudem lassen sich weitere
Beweise bei der Untersuchung des persénlichen Besitzes Mastfars fin-
den. Im Zweifelsfall hat er ein ausfiihrliches Tagebuch gefiihrt, in dem
nicht nur seine Taten und Pline, sondern auch immer wieder in blumi-
gen Ausschweifungen seine Sehnsiichte nach Fatjona beschricben sind.
Falls er noch am Leben ist, lisst Cherek ihn festsetzen, um sich spiter
noch einmal mit thm von Vater zu Sohn zu unterhalten. Mastfar solle
diese Gelegenheit zur Flucht nutzen — seine Spur wird sich in der Wiiste
verlieren, und niemand weil, ob Rastullahs Zorn oder Gnade mit ihm
waren ...

Doch dies ist nur ein Teil des Puzzles der Rinke in der Oase: Die Hel-
den wissen von Isha und Fagona und werden diese zur Rede stellen
wollen. Diese entschuldigen sich sehr bei den Helden fiir ihre plotzli-
che Flucht aus den Hohlen und versichern, dass sie die Helden nicht
einfach so zuriicklassen wollten. Eigentlich wiihnten sie sie hinter sich
und waren dann voller Sorge, dass sie nicht nach ithnen in der Oase
ankamen. Tatsichlich hatte Fatjona thren Vater schon gefragt, ob er ei-
nen Suchtrupp entsenden kénne, um nach den Vermissten zu schauen.
(Hairan Cherek kann dies bestitigen.) Fatjona und Isha bitten immer
noch instindig, ihr Geheimnis nicht preiszugeben, und sollten damit
genau in die Herzen der Helden zielen. Falls diese zumindest Delge

DiE Kﬁ& e SR

Jeder der vier iibrig geblicbenen Teilnehmer hat den Ablauf einer gro-
flen Sanduhr (ca. eine Viertelstunde) Zeit fiir cine Darbictung seiner
Wahl. Der Hairan und seine Tochter wollen dann gemeinsam entschei-
den, wer der endgiiltige Sieger sein wird.

Hilan prisentiert seine unglaublichen Krifte. Er sprengt eine Kette, mit
der er gefesselt wurde, und schafft es tawsichlich, ein junges Kamel zu
stemmen. Karish zeigt seinen Mut und sein Geschick zu Pferde. Im vol-
len Galopp hebt er Tiicher vom Boden auf und springt aus dem Sattel,
nur um wie von ciner Feder geschnellt wieder auf dem dahinstirmen-
den Plerd zu landen. Als kronenden Abschluss lisst er sein Shadif durch

SCHLECHTE VERLIERER_

Nachdem die Darbietung der Kiinste vorbei ist, werden die vier Wett-
streiter mitsamt ihrem jeweiligen Gefolge etwas abseits der Oase zu
cinem Treffen mit Cherek, sciner Tochter und dem Mawdh gebeten.
Der Hairan wird verkiinden, dass sich Fatjona und er nicht entscheiden

Die eintreflenden Helden sollten zuerst die Toten finden, worauf sich
ihnen dann Mastfar stellen wird. Er wird sie noch einmal auffordern,
aus der Oase zu verschwinden, um ihr Leben zu retten. Danach wird er
sie mit seinem Golem erbarmungslos angreifen. Sorgen Sie dafiir, dass
wihrend des Kampfes mindestens ein Novadi aus dem Rennen an die
Stelle kommt und das Schauspiel sicht. Dies ist wichtig, damit die Hel-
den hinterher im Lager einen Zeugen fiir den Vorfall und die Umtricbe
Mastfars haben. Der Bruder Fatjonas wird erbittert kimpfen und sich
nur im Fall einer klaren Niederlage ergeben oder mittels magischer Mit-
tel versuchen, die Flucht zu ergreifen. Der Golem kimpft bsi zu seiner
Vernichtung. Werte fiir Mastfar und den Golem finden Sie ab Seite 39£

cinweihen, wird er sich Giberrascht zeigen und danach in voller Uber-
zeugung kundtun, dass er sich einer offensichtlich rahjagefilligen Ent-
scheidung natiirlich beugen werde. Er hat nichts dagegen, dass Isha an
den Weukimpfen weiter teilnimmt und wird ihr Geheimnis wahren.
Nichtsdestotrotz will auch er weiter kimpfen — mittendrin aufzuhéren
ist nicht seine Art.

Etwaige Giberwiltigte Riuber kénnen den Helden keine weiteren Infor-
mationen geben, da sie ihren Auftraggeber nicht kennen, nur thren Auf-
trag. Sic sollten Mavkilah ben Kusrah beseitigen und sich danach in der
Niihe der Oase bereithalten. Alle Anweisungen haben sie Gber Dalesh
bekommen. Dieser wiederum wird durch nichts zu bewegen sein, sei-
nen Auftraggeber zu verraten. Allerdings wird seine Sippe ihn bei dieser
Beweislast sofort ausschlieBen und laut kundtun, dass er nie einer von
ihnen war. Seine Herkunft ist mehr als zweifelhaft und sein Vater wahr-
scheinlich ein Ungliubiger.

Dies sollte die Helden hellhorig machen. Nannte Fadjin nicht seinen
nichtlichen Gesprichspartner den Sohn cines ungliubigen Bastards?
Tatsichlich ist dies ein direkter Hinweis auf Fadjin, aber alles andere
als cin stichhaltiger Beweis. Und so wird sich auch diesmal der redege-
wandte Mawdli aus allen Anschuldigungen herauswinden kénnen und
scheint erneut unantastbar.

Nach dem Rennen und den ibrigen Weukimplfen sind nur noch vier
Streiter im Spicl. Sowohl durch Gewinn, als auch durch besondere Leis-
tung und kiinstlerische Darbietung sollte diese Wahl getroffen worden
sein. Eine Darbietung ihrer besten Kiinste soll die Entscheidung brin-

gen.

cine Flammenwand springen. Delge tritt ebenfalls zu Plerde an. Mit ei-
ner Lanze in der Hand, die er mal schwingt, mal auf dem Boden auf-
setzt, wirkt es wie ein Tanz zwischen thm, dem Pferd und der Stange.
Auch eine Capriola, den Sprung auf der Stelle, fithrt der Almadaner vor.
Berke zeigt ein Spiel aus der Oase Achan. Auf seinen entbldBten Ober-
kirper Lisst er sich einen Wistenskorpion setzen, wihrend er beginnt,
Rastullahs 99 Gesetze zu rezitieren. Durch die Atembewegung wird das
Tier immer gereizter. Dic meisten trauen sich hichstens bis zum 13.,
Berke schafit es bis zum 16. Gesetz.

konnten. Es sind zwei Wettbewerber in ihren Augen gleichwertig. Dabei
handelt es sich um Delqe und Karish.

Bei diesen Worten verliert der Mawdli das erste Mal die Fassung, Auf-
gebracht wird er erkliren, dass Delge als Bewerber ausscheidet, da er
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ungliubig ist. Daraufhin wird er vom Hairan daran ennnert, welchen
Segen er am Anfang der Wettkimpfe auch dber Delqe sprach (siche
Begriibung der Kimpen) und dieser somit nach Gesetz und mat den
Worten des Mawdhs und damit Rastullahs als Novadi-Knieger gl Ab-
geschen davon, dass er der Sohn seines Blutsbruders sei.

Vollig auBer sich — niemand hért gerne seine eigenen Fehler — wird der
Mawdh dann zu Karish gehen und sie als Isha enttarnen. Auch er hat
seine Erkundigungen angestellt und dabei entdecky, dass der Mann ei-
gentlich eine Frau ist. Doch jetzt sollien die Helden schalten, denn Isha
war ebenfalls beim Segensspruch des Mawdlh auf dem Feld — die rastul-
lahischen Gesetze lassen so manch merkwiirdigen Winkelzug zu. Isha
gilt nun also ebenfalls als Novadi-Kneger.

Im Folgenden wird der Mawdli rot sehen und zu dem einzigen greifen,
was thm noch bleibt. Mit einem lauten “Bei Rastullah!™ wird er sich mit
einem Dolch aul den iiberraschten Hairan werfen. Doch Fagona stellt
sich thm 1n den Weg. Vor sie wirft sich im letzten Augenblick Isha, die

Die GrROBE HOCHZEIT

Die folgende Hochzeit sollte ein rauschendes Fest werden, auch wenn
mehr als nur ein Novadi mit Skepsis und Ablehnung dem neuen Paar
entgegentntt. Gestalten Sie den Eintntt in den heiligen Bund und dic
Feierlichkenen ganz nach Ihrem Belieben, wic verabschieden uns an
dieser Stelle.

Die Helden werden auch weiterhin gern gesehene Giste beim Hairan
und in Punin bei Delge und seiner Familie sein. Zum Abschied be-

den Hieb des Dolches aufihre Geliebte mit threm Kérper abfingt. Nun
beginnt der letzte Kampf, in dem Fadjin und Berke mit seinem Gefol-
ge gegen die verletzie Isha, Fayona, den Hairan und die Helden ange-
hen werden. (Benutzen Sie fiir Berkes Gefolge die Werte der Riuber
aus Gefangen!) Ishas Gefolge wird sein Heil in der Flucht suchen,
Hilan ben PFessir ist schon lange wiitend davon gestapft. Der Kampf
sollte hart, aber schnell verlaufen, denn von der Oase eilt sofort Unter-
stitzung herbei. Schauen Sie, wie viel Sie den Helden noch zumuten
wollen, und gonnen Sie thnen die Genugtuung, den Mawdli selber zu
Gberwiiltigen. Er wird danach, genau wie Berke, der Genchisbarken
des Scheichs Giberstellt werden, sollte er noch leben. Nach dem Kampf
wird Delge verkiinden, dass er von jedem Sieg abtnitt, wenn die Liebe,
die Isha mut threm Sprung in den Dolch Fadjins zeigte, von Fatjona
ebenso erwidert wird. So bleibt dem Hairan kaum etwas anderes ibng,
als wohl oder tibel seine Tochter mit dem neuen ‘Novadi-Krieger' Isha
zu vermiihlen.

kommt jeder von thnen die vereinbarte Summe von Delge, vom Hairan
cinen wunderschinen Waqqif und vom Schicksal noch 150 Abenteuer-
punkte oben drauf.

An besonderen Speziellen Erfahrungen dirfien die Helden wirklich et-
liche gemacht haben, nicht nur durch die Wiisten-Umgebung und die
Begegnung mit einer eventuell fremden Kultur, sondern auch durch ihre
Nachforschungen.
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2003 I
ic da Merinals sind cine berihmte Artistenfamilie und é
fihren Artistenschuh und rote Bille im Wappen. Kann ’4' g
¢s sein, dass ciner der beliebten Gaukler in eine Intrige im 5?
methumischen Hochadel verstrickt ist — gar in einen Mord?

Nach Rastullahs Willen soll es gehen, wenn fiir eine Novadi-

Schonheit ein passender Ehemann gesucht wird. Allein, Stolz und Ehre, religioser Eifer
und unerfiillte Liebe fiihren dazu, dass aus dem Wettstreit der Bewerber bald ein blutiges
Spiel wird.

Mehr als nur einen Hauch von Schmerz miissen die Helden auf sich nehmen, wenn sie
der Magierakademie Andergast bei der Abschlusspriffung ihrer Zoglinge unterstiitzen und
sich auf einmal inmirten von Eifersiichteleien und Sabotageakten wiederfinden.

Zum Spiclen dieses Abenteuers benfigen Sie ausschhelilich die Basisregeln des Schwarzen Auges; dieses Buch enthili alle
weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch das Abentever zu fithren.
Renntnis der Boxen Schwerter & Helden, Zauberei & Hexenwerk und Gétter & Dimonen ist fikr den Mewster hilfraich,
aber meht erforderdich

€ 10,00 ° SFr 18,30
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