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Schwarze Splitter

von
Thomas Finn, Heike Kamaris, Jorg Raddatz,
Thomas Rémer, Anton Weste und André Wiesch

Eine Abenteuersammlung in den Schwarzen Landen
fiir den Meister und 3-5 Helden
der Erfahrungsstufen 5-12




Zum Gelt

Sie sollten es als Meister nicht versiumen, den Helden im Laufe

Lieber Meister, in diesen Abenteuern sollten Sie besonderen Wert
aufeine geeignete Zusammensetzung der Heldengruppe legen.
Vor allem aufrechte Helden werden benétigt, die nicht nur ihrer
Gold- oder Machigier folgen — aber das sagt das Wort "Held’ ja
schon aus, nicht wahr?

Insbesondere cine gewisse phexische Ader kann sich sehr hilf-
reich auf das Bestehen dieser Abenteuer auswirken. Die Anwe-
senheit von Gewethten, mit Ausnahme von Phexgeweihten,
kiinnte hingegen leicht das Ende der Heldengruppe bedeuren.

des Abenteuers deutlich zu machen, dal es sich bei einer Reise
in die Schwarzen Lande nicht um einen lockeren Spaziergang
handeln wird.

Das bedeutet, daly Sie Thre Nachsicht mit den Helden ruhig ein
wenig einschrinken kénnen. Geben Sie Thren Spielern das Ge-
fiihl, es sei sehr wahrscheinlich, daB nur ein Teil der Gruppe
heimkehrt. Wenn den Spiclern am Tisch der Schweils auf der
Stirn steht, haben Sic Thr Ziel erreicht.
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‘TWoltsaefliister

von @André TWiesch und Anton Thest

Hintergrund (Meisterinformationen)

wWenn deretnse der Kalre Atemn gewaliss diber dus Land rauschie, wird
i den Wiildern erscheinen der Weifie Wolf, und sein Zeichen wird
sein der zwiefache Kopf und Finge von Kristall. Sein Geheul wird
Feinde erschauern und ifive Ohren zerspringen lassen, wer jedoch rei-
nen Gewissens ist, den serrd er in sefnem gerechicen Zorn bestdrfen.
Er wird stch stellen zur Seite des wahven Herrschers der Lande und
thm fortan dienen, bis daf die Gegner zerschmettert und Sunus Haut
von threm Schmutz gereinigt.«

—MWorte des Riesen Gorbanor — aus etner alten {,}Zsc;'fiqférrz;zg der

Dyruiden von Sumus Kate

Nach dieser tobrischen Sage wird dem rechtmiBigen Herrscher

Tobriens in héchster Noceinst ein weiller Wolf mit zwel Kopfen
zur Seite cilen, der seit langer Zeit das tobrische Wappen ziert.
Der schwarztobrische Herzog Arngrimm von Ehrenstein, der wie
sein Kaiser Galotta seine Herrschaft nicht nur aul Gewalt, son-
dern auch auf Legitimation stiitzen will, versuchein diesem Aben-
teuer, die Moral seiner Gegner zu schwiichen, indem er eine sol-
che Wolfserscheinung fingiert: Mittels der Rituale eines dem
Nagrach verfallenen Nivesenschamanen wird ein dimonischer
Wolf mit zwei Képfen geschatten, den Aengrimm in Yol-Ghurmak
offentlich prisentieren will. Seine rechte Hand, der verriterische
Baron Yelnan von Dunkelstein, soll das nicht sechr umgiingliche
Tier vom Beschwirerkreis nach Yol-Ghurmak schatten.

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

In dem vorliegenden Abenteuer machen die Helden Bekannt-
schaft mit der Wolfsfihrte, dem freitobrischen Geheimbund:
Wihrend des Aufenthalts der Helden in Perainefurten haben sie
zunichst die cinmalige Gelegenheit, ein Attentat aufden kaiser-
lichen Marschall von Tobrien zu vereiteln. Dadurch wird die
Wolfsfihrte auf die Helden aufmerksam, weiht sie in ihre Pline
und Absichten ein und bitter sie, einen brisanten Auftrag zu tiber-
nehmen, der die Helden direke nach Schwarztobrien fihrt. Ziel
der Reise ist die Vereitelung der nebuldsen Pline des Barons
Yelnan von Dunkelstein, dem Verbindungsoffizier zu den nichr-
menschlichen Truppen Galettas. IDa zuvor ausgesandte Spiher

der Wolfsféhrte nicht wiederkamen, soll schnellstméglich ein
weiterer Trupp dessen Machenschatten in Erfahrung bringen und
moglichst sein Ende herbeifithren.

DerWeg in die Dunklen Lande birgt, wic immer, mannigfaltige
Gefahren und ein paar Uberraschungen. Nach dem Uberfall ei-
nes tobrischen Freischirlerhaufens und der Rettung durch
schwarztobrische Séldner kéinnen dic Helden endlich die Spur
des Schurken aufnehmen, miissen jedoch erkennen, dafl dieser
das entscheidende Ritual bereits beendet hat. Nun driingt die
Zeit,und die Helden gelangen schlieflich nach Burg Arkenheim,
wo im Kreise der Orks ein blutiges Finale auf sie wartet.

In Perainefurten

s Wenn daimonischer Mdchte schwarze Schwingen
tun Schrecken und Bosheit dir kund,

so lange, micin Freund, die Wélfe nock singen,
scheint Licht dir tn dunkelster Stundl«

Meisterinformationen:
Das einstmals so ruhige Dot am Tizam ist heutzutage Sitz
des tobrischen Herzogs Bernfried von Ehrenstein und damit
die provisorische Hauptstadr des Freien und Zwolfgotrer-
gefilligen Tobrien.
Fliichdinge aus dem gesamten Herzogtum haben die Bevél-
kerung auf mehr als 4.000 Personen anwachsen lassen, die auf
die mittlerweile allesamt befestigten Orte Perainefurten, Welfe-

rode und Tizamsauen verteilt sind und von denen gut die Half
te unter Waffen stehen (gegliedert in 14 Landwehrkompanien).
In Peraincfurten selbst finden sich cinige Schenken und Gast-
hiuser sowie Tempel oder Schreine aller Zwoligétrer. Die mei-
sten Tobrier wohnen mittlerweile in groBlen Blockhiusern,
wenn auch immer noch etliche in Zelten hausen miissen.
Als Residenz Seiner Hoheit dient der befestigte Gutshof des
namensgebenden Peraine-Klosters.

Allgemmeine Informationen:

Perainefurten liegt vor euch im Morgennebel eines neuen, mil-
den Wintertages. Durch pappigen Schnee stapft ihr niher, und
schon kurz spiiter steht ihr vor dem Tor im hohen Palisadenwall.
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Spezielle Informationen:

Zwei Gardisten fordern die Helden am Eingang freundlich auf]
die Handinnenfliichen offen vorzuzeigen, und schauen nach
arkanen Symbolen, Ist ein Gildenmagier unter thnen, wird die-
ser zum Kloster begleitet, wo er von einem Magus in der Tracht
der Grauven Stibe mirtels IN DEIN TRACHTEN und
RESPONDAMI auf seine Gesinnung hin tberprift wird. Wir
wollen hoffen, dabB dieser keinen Grund hat, den Helden schon

am Anfang des Abenteuers das Leben schwer zu machen.

Allgemeine Informasionen:

Bald darautwandert ihr an den ersten Hiitten vorbei. Es scheint
cuch, als driicke jede der Barracken zu beiden Seiten des Wegs
das clende Schicksal der robrischen Bevolkerung aus. Langsam
geht ihr dem Mittelpunkt des Daorfes entgegen, verfolgt von den
argwohnischen Blicken der Bavern am Stralienrand. Weiter zieht
es euch, vorbei am Haus der Travia, bis zum Eserzierplatz, wo
sich bereits auffallend viele Menschen eingetunden haben,
WHaret, hisret, ihr Bitrger Tobriens!™ schallt es von fern an cuer
Ohr. Offensichdich verkiindet hier cin Herold Neuigkeiten.

Meisterinformationen:
Die vom Herold verbreiteten Neuigkeiten sind fiir dieses Aben-
teuer nicht weiter von Belang, weshalb Sie an dieser Stelle auf
Angaben in der Box Borbarads Erben zuriickgreifen oder Ih-
rer Phantasie freien Laul lassen konnen,

Ein Anschlag

Allgemeine Informationen:

Kaum hat der Herold geendet, hort the von weiter hinten eine
ungleich lautere Stimme: , Platz, ihr Leute! Macht Platz fiir sei-
ne wohlgeborene Exzellenz, Marschall Frankwart Gerdenwald,
kaiserficher Befehliger zu Tobrien. Macht Platz, thr Leute!”
Unruhe kommt in die Menschenmenge und ihr seht, wie sich
langsam eine breite Gasse bilder, durch die sich ein groBerer
Trupp kaiserlicher Soldaten einen Weg bahnt, An dessen Spitze
marschiert etwas ungelenk, flankiert von zwei Gardisten, ein
Mann mittleren Alters mit einem Holzbein und einem nach oben
gezwirbelten Schnurrbart, dicht hinter thm ein hochgewachse-
ner blonder Mann mit einem Vollbart.

Spesielle Infarmationen:

Wenn die Kaiserlichen bis auf etwa finf Schritt heran sind, springt
direkt neben den Helden ein Mann in die Gasse, holt wie selbst-
verstindlich unter seinem Mantel eine leichte Armbrust hervor
und zielt auf den Kopl des Marschalls.

Meistertnformationen:
Richten Sie es so ein, dal} sich die breite Gasse direkt vor den
Helden bildet. Wir wollen hoffen, daB sich die Helden beherzt
aufden Mann werfen, um den Anschlag zu vereireln (eine Rau-
fen-AT wiire das rechte Mittel). Der Schufl geht in jedem Fall
fehl und trifft den blonden Hiinen in die Schulter. Der Atten-

titer entlec

igt sich seiner Armbrust, zieht einen Dolch, st
um sich und versucht, durch die Massen zu flichen — ob er

gestellt und in Gewahrsam genommen werden kann oder zu
Tode kommt, sollte von den Aktionen der Helden abhiingen.
Es handelt sich um einen einfachen Landwehrmann, der of-
fensichtlich auf emer Patrouille in die Hand des Feindes ficl
und mit einem Beherrschungszauber belegt wurde —eine nicht
unbedingt seltene Angelegenheit.

Marschall Frankwart Gerdenwald bedenkt den Anschlag nur
mit einem Seufzer und bedankt sich herzlich bei den Helden.
Schildern Sie den Marschall als Veteranen, den nichts so leicht
aus der Ruhe bringt. Er erkundigt sich nach den Namen der
Helden und stellt thnen auch setnen verletzten Begleiter, Ba-
ron Tremal von Dunkelstein zu Viercichen vor. Dieser lddt die
Helden in jedem Tall, am iiberzeugendsten natiirlich, wenn
ein Held die Armbrustwunde (11 SP) versorgt, fiir den Nach-
mittag auf den Herzoglichen Gutshof ein, Er werde die Wa-
chen informieren, damit die Helden vorgelassen werden.

In jedem Fall ist durch die selbstlose Tat die Wolfsfihrie auf dic
Helden aufmerksam geworden, die sich schnell entschlielit,
Kontakt aufzunchmen.

Eine merkwiirdige Bekannte

Allgemeine Informationen:

Nach dieser Aufregung sucht ihr, begleitet von einigem Schulter-
klopfern, euren weiteren Weg durch die Menge. Gerade als ihr
den Platz wieder verlassen habt, vernehmt ihr einen freudigen
Aufschrei von der anderen Strallenseite und ihr seht, wie eine
junge, rothaarige Frau auf cuch zuliuft. ,Holla, wie lange ha-
ben wir uns nicht gesehen? Das ist ja ein Ding!" ruft sic euch zu
und wirlt sich lichelnd (Name des Helden, der sich als erstes auf
den Artentiter stiirzte) in dic Arme.

Danach [&st sie sich wieder von thm, schaut thn eindringlich an
und entschwindet mit den Worten: Wir haben uns ja soviel zu
erzihlen, wir schen uns dann ja noch!™ und einem entziicken-
den Augenaufschlag hinter der nichsten Hauscecke.

Meisterinformationen:
Die junge, ausnchmend gut aussehende Frau steckr dem Hel-
den heimlich einen Zettel in die Tasche und flistert thm fol-
gendes ins Ohr: ,Schau in deine Tasche, mein Schatz.”
Andere Gebihrten bekommen dies nur mit, wenan eine von Th-
nen als Meister verdeckt gewtirfelte Sinnenschérfe-Probe+7 ge-
lingt.
Bei derjungen Frau handeltes sich um Lysandra von Benrath,
cine junge Phexgeweihte in den Ringen der Wolfsfihrte. Wird
die junge Frau aufgehalten, so behaupret sie vehement, aber
freundlich, einem Irrtum aufgesessen zu sein, aber die Ahn-
lichkeit des Helden sei schon verbliilfend. Auf dem Zettel ist
folgendes zu lesen:

So Euch das Woll Tobriens am Herzen liegt und Iir bereit seid, fiir
die Gerechtigkeit su streiten, trefft uns um Mitternacht in der Scheune
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hinter dem Tempel der Herrin Travia. Auf die Frage: Wolfe auf
"Phexens Fahirte?* werdet 1hr it Und doch auf Praios Spuren!* ant-
worten. Fir ‘Tobrien! Fiir den Herzog!

Die Wolfsfihirte

Was auch immer dic Helden unternehmen, das Rirsel wird
sich erst in der Nacht losen lassen.

Bis zum Nachmittag haben die Helden nun Zeit, sich cin
wenig genauer in Perainefurten umzuschen. Schildern Sie die
‘Tobrier als bodenstindiges, aber herzliches Violkehen, dem der
Verlust der Heimat tiglich schwer zu schaffen macht, Diesem
Umstand begegnet es zwangsliufig mit ciner entsprechenden
Portion Sarkasmus.

Uber das Thema ‘Wolfifihre’ ist normalerweise nichts zu er-
fahren. Nurwenn cin Held besonders geschickt nach zugleich
informierten und redewilligen Kontakten sucht, ist zu hisren,
dal die Wolfifiahrte cin herzogstreuer Geheimbund ist, der den
Widerstand in den besetzten Gebicten lenke und der angeb-

lich sogar Unterstiitzer bei Hofe selbst haben soll.

Ein Besuch bei Hofe

Allgemeine Informationen:
Zu curer Rechten sehtihr hinrer Palisaden blaue Fahnen wehen,
A auf denen der weibe, doppelképfige, tobri-
sche Woll prangt. Dort mufi der Gutshof lie-

gen, wohin euch Seine Hochgeboren geladen hat. Daneben seht

ihr das umfriedete Kloster vom Orden der Herzlieben Schwestern
und Briider vom rechtschafienen Leben zu Ehren der Herrin Peraine.
Am Tor des Gutshofes stehen vier Gardisten, ebenfalls in Weil
und Blau gewandet, mit dem stolzen Wolf aul der Brust.

Spezielle Informationen:

Im schmucklosen Haupthaus residiert der tobrische Herzog
Bernfried von Ehrenstein mir seinem Hofstaat. Falls ein Magier
bei der Gruppe sein sollte, hat dieser bei seinem kurzen Besuch
des Klosters bereits einen kurzen Blick aut den Gutshot erha-
schen konnen. Die Gardisten vor dem Haus gehoren zur Wol-
fengarde. dem herzoglichen Leibregiment. Einer der Gardisten
bittet euch, ihm zu folgen, und fihrteuch zu einem der Neben-
gebdude, wo euch der Baron bereits erwartet. Tremal von Dun-
kelstein zu Viercichen empfiingt euch in der zwanglosen Atmo-
sphiire seines Zimmers zu einem Plausch, Bt ein paar Horner
Bier bringen und erkundigt sich nach dem Woher und Wohin.

Meisterinformationen:
Scine Hochgeboren dient zum einen dazu, die Helden mit
dem Namen von Dunkelstein vertraut zu machen, zum ande-
ren, um sie schon vorher ein wenig daraul einzustimmen, was
sic in den nichsten Tagen erwarten
kann. Die Baronie Viercichen liegt
stidlich von Ysilia und fiel nach nur
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kurzer Gegenwehr, Das Wasser Firbte sich blutrer, das Land
wurde faulig, der Wald brachte verschicdenste scheubliche
Mutationen hervor — so wie tiberall in der besetzten Heimat.
(Wie alle adligen oder gelehrien Exilanten, die auf ithre Wort-
wahl achten, mimmt der Baron niemals das WortSchewarztobiien
in den Mund.) SchlieBlich blieb keine andere Wahl, als das
Dasein als Widerstandskimpter zu beenden und das Land
Richtung Norden zu verlassen, um auf bessere Zeiten, Zei-
chen und Wunder zu hoflen. Ererzihlt den Helden auch von
seinem gedchteten Vetter Yelnan, den niche nurer licber tot als
lebendig sehen wiirde. Von der Wolfifdhite hat er angeblich noch
nichts gehort, ist aber durchaus interessiert, etwas dariiber zu
erfahren. Der Baron kann den Helden auch von der alten
tobrischen Sage iiber den weilien Wolf berichten. (,Wenn in
diesen dunklen Zeiten dieser weilie Wolf dem guten Bernfried
zur Seite eilen wiirde, das wire schon ein rechtes Zeichen der
Hoffnung.”) SchlieBlich verabschiedet er die Helden mit den
besten Wiinschen und der gutgemeinten Auﬁbr({crtmg, daz-
tiber nachzudenken, in die tobrische Armee einzutreten, dort
wiirden immer wackere Recken gesucht.

Woilfe in der Nacht

wlapzt Wahnsinn mit Irvsinn in blutigem Reigen
zum Liede von Folter und Tod,

solange, mein Freund, die Steine noch schwergen,
weisi Hoffnung dir Weg aus der Not!«

Allgemeine Informationen:

Die tiefschwarze Nacht umfingt euch, als ihr euch auf den Weg
macht, um jene ritselhafte Wo(fsfihrie zu treffen. Nurab und an
kénnet ihr fiir kurze Zeit einen Blick auf die wenigen Sterne er-
haschen, deren Licht durch die finster dahinzichenden Wolken
fillt. So huscht ihr durch die Schatten der Hiuser und durch die
Stille, die nur vom leisen Knirschen eurer eigenen Schritte un-
terbrochen wird, bis hin zur Scheune hinter dem Tempel der
gnidigen Herrin Travia. Gerade fragt ihr euch, ob ihr hineinge-
hen sollt, da werdet ihr leise, aber vernehmlich von der Seite an-
gesprochen: Walfe auf Phexens Fihrter™

Spezielle Informationen:

Im folgenden gehen wir davon aus, dafi die Helden die korrekte
Antwort geben — anderenfalls wird ihnen nichts geschehen, aber
die Leute von der Wolf5fifhrte werden sich lautlos zuriickzichen
und keinen weiteren Kontaktversuch unternechmen.

Iim Normalfall lost sich aus dem Hausschatten eine Person, die
ihnen mit einem kurzen Wink bedeutet, ihr zu folgen. Die Nacht
ist viel zu dunkel, um etwas Genaues erkennen zu kéinnen. Ha-
ben die Helden Licht dabei, so werden sie Aiisternd, aber be-
stummt gebeten, ¢s in Phexens Namen zu loschen. Die zierliche
Person fithrt die Helden zu einer Nebentiir in einen noch dunk-
[eren Raum unbestimmter GréBe. Die Helden héren, wie sich
hinter ithnen die Tiir schlieBt, Eine freundliche Stimme heifit sie
im Kreis der Wolfsfihree willkommen.

Meisterinformationen:
Mit den Helden befinden sich vier Mitghieder der Wolfsfihrte
in dem Raum, deren Identitit den Helden jedoch maglichst

vorenthalten werden soll, daher wird hier auch kein Licht ver-
wendet. Bei der zierlichen Person vor der Scheune handelr es
sich erneut um Lysandra von Benrath, die den Helden schon
flichtig bekannt ist. Worttithrer des kommenden Gespriches
ist Haua Igit6, ein auttallend blasser Moha, den es durch wirre
Umstinde nach Tobrien verschlagen und der es durch seine
Verdienste bei Schlachten gegen Borbarads Schergen bis zum
Edlen zu Isoldern und IHauptmann der herzdglichen Schatz-
garde gebracht hat. Der Magier Rubur Isengart und die Phex-
geweihte Zidanja Zerberow vervollstindigen die kleine Schar.,
Die Walfsfihrte begegner den Helden im Dunkel mit ansge-
sprochener Hbflichkeit und versucht sie zu iiberzengen, ei-
nen Auftrag fiir sie zu iibernchmen, der offensichtlich nicht
ganz ungefihrlich ist. Die Wolfsfdhree hat vor etwa zehn Tagen
von Informanten Kenntnis dariiber erhalten, dafi Yelnan von
Dunkelstein, seines Zeichens gedachteter Baron zu
Kummerstelden und Verbindungsofhizier ‘Kaiser” Galotras zu
den nichtmenschlichen Truppen, scit einigen Tagen einen
nivesischen Schamanen aus dem hohen Norden zu Gast hat
und settdem ungewdshnlich grofie Aktivititen an den Tag legt
und sich hiiufig in der Meierei Tobimora, nordlich von
Kummersfelden, aufhilt. Dieser immense Betatigungsdrang
von Dunkelsteins lilit nur den Schlub zu, dafl ein iiberaus
unschéner Plan im Entstehen begriffen sein muB}, den es zu
vereiteln gilt — insbesondere vermutet die Wolfifihrie ein ent-
stehendes Biindnis zwischen dem Thronriuber und ‘Herzog’
Arngrimm und dem Eisreich der Hexe Glorana.

(Tatsichlich stammt die korrekte Warnung von Agenten Ga-
lottas, der Arngrimms Pline insgeheim miBbilligt und dadurch
dem ehrgeizigen Dunkelsteiner und dessen Herrn einen
Dimpfer verpassen will, ohne erkennbar mit der Sache zu tun
zu haben — doch daB die Wolfsfihrte oder gar dic Helden das
jemals herausfinden, ist cher unwahrscheinlich ...) Ein eiligst
entsandter Spihtrupp der Wolfifdhrie blieb leider bis zur Stun-
de verschollen, was nun die Gastgeber des nichtlichen Trei-
bens veranlafit, einen weiteren Trupp zu schicken, um Dunkel-
steins Pliine zu stiren und den ritselhaften Schamanen und
eventuell gar den ungelicbten Baron zur Strecke zu bringen.

Man hofft, dali sich die Helden bereir erkliren, den Auftrag
fiir die Walfsfihrte zu tibernehmen. Die Fihrte kann zur Zeit
nur MutmaBungen tiber den momentanen Aufenthaltsort von
Dunkelsteins anstellen, es ist jedoch wahrscheinlich, daf sich
dieser auf seiner Burgruine Arkenheim aufhilt,

Falls die Helden lebend und mit wichtigen Erkenntnissen zu-
riickkommen, kann thnen die Walfsféhrte cine Belohnung von
je 50 Dukaten verheilien, t]berﬂijssig zu erwihnen, dal ih-
nen der Dank des gesamten Reiches sicher sein wird.

Spezielle [nformationen:
Wihrend dieser Ausfithrungen horen die Helden unter Umstin-
den ein dahingemurmeltes , In dein Trachten, Fithlen, Denken®,

8
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Der anwesende Magier hat sich bereits mittels eines OCULUS
ASTRALIS cinen Uberblick verschafft und versucht sich als
Riickversicherung iiber die tadellose Gesinnung der Helden Klar-
heir zu verschaffen. Fillt dieser Hellsichtzauber zur allgemei-
nen Zufriedenheit aus und sind die Helden einverstanden, den
Auftrag zu iibernehmen, werden die Helden gebeten, den Wort-
laut des Eides nachzusprechen:

lch sehwbre, in Wahrheit und Wahrhaftigheit den Pladen der
Wolfsfihrie zu folgen und ihre Zicle zu den meinigen zu ma-
chen, unerbittlich und unermiidlich den Michten der Dunkel-
heit zu widersagen, und koste es mich mein Leben. Ich schwire,
jede sich mir bietende Gelegenheit zu ergreifen, niemals die Leh-
ren der Vorsicht zu mibachten, doch mich niemals vor drohen-
dem Schrecken und lauernder Gefahr abzuwenden. Ich schwé-
re bei den zwolfgottlichen Geschwistern und beim Blute meines
Herzens, der Verdammnis entgegenzutreten und nicht zu wei-
chen, bis das Dunkel wird schwinden oder mein Herze selbst
mir den Schlag versagt. Solange die Steine noch schweigen!*
Auf Nachfragen der Helden erklirt sich die Wolfsfahrte bereit,
ihnen noch folgende Gegenstiinde bis zum Mittag des niichsten
Tages zu besorgen.

—unauffillige Lederkleidung und Waffen

—Heilkriuter in geringer Anzahl (max. 2 Portionen Wirselkraur)
—ecine alte Karte Tobriens zur groben Orientierung

—eine kurze Beschreibung der besetzten Gebiete, die auf die
bekanntesten nadirlichen und unnatiirlichen Gefahren eingeht
—einen (gefilschten) Passierschein, der es dem Triger erlaubt,
die Grenzen zu Galottas Reich ungehindert zu passieren. Der
Schein trigt die Unterschrift und das Siegel Yelnan von Dunkel-
steins, was auf einen gewissen Galgenhumor der Wolfsfihrte
schliefen laBt ...

Allgemerne Informationen:
VergeBt niemals diesen Schwur, liebe Freunde. Macht Euch zei-

tig auf, denn die Zeir driingt. Ich wiinsche Euch eine erfolgrei- ’
che Jagd. Seid vorsichtig und wachsam.” Diese Worte und das
leise Klappen der Tiir sind das letzte, was ihr hért, bevor ihr
allein in der Dunkelheit stcht mir der GewiBheit, dalBl ereignis-

reiche Tage auf euch warten.

Meisterinformationen:
Ein besonders scharfsichtiger Beobachter kann, bevor die Tiir
zuklappt, im Halbdunkel noch einen kurzen Blick auf den
bekannten doppelkopfigen Wolf werfen, der die Brust Haupt-
mann lgitos ziert, Wenn die Helden (etwa auf magische Wei-
se) iberraschend Licht machen, zeigt sich, dafl die Gastgeber
ithre Gesichter etwas melodramatisch hinter Halbmasken aus
Wolfstell verborgen haben. Das Militrauen der Helden akzep-
tieren sie als verstindlich und sogar lobenswert, wenn es in die
Schwarzen Lande gehen soll.
Ihnen als Meister set verraten, daf} die Mitglieder der Wolfs-
Jihrre nicht ginzlich ehrlich zu den Helden waren,
Was ihnen nicht mitgereilt wurde, ist der Umstand, daB die
Wolfsfihrte insgeheim damit rechnet, daf sich die Helden, iiber
deren Qualitiiten sie sich selbstverstindlich kein Bild machen
konnte, frither oder spiter im Feindesland derart auffillig be-
nchmen werden, dabB der Feind fast zwangsliufig auf sie auf-
merksam werden mull. Diesen Umstand will die Wolfsfihrie
ausputzen, um leichter einen zweiten, zeitgleich aufbrechen-
den Trupp ohne Zwischenfille zum gleichen Ziel zu bringen.
Sollte es den Helden dennoch gelingen, den Aufirag zu erle-
digen, so wire dies gut, aber man gibr sich eigentlich keinen
grofien Illusionen hin.
Diese zweite Gruppe von ‘Wolfstatzen’ konnen Sie als Meister
am Ende zur Rettung auftauchen lassen, falls sich die Helden
auf Burg Arkenheim derart ungeschickt anstelien sollten, daff
zu befiirchten ist, daB Yelnan von Dunkelsteins Pline von ih-
nen nicht mehr zu durchkreuzen sind.

Auf der Fihrte

sSolange die Wolfe die Fihrie noch finden,

Jfolgt finsterster Nacht auch ein Tag,

und Flammen sich lodernd zum Feuer verbinden,
solange, mein Freund, nicht verzagl«

Allgemerne Informationen:

Als ihr am niichsten Tag erwacht, findet ihr neben euren Sachen
ein grofles Biindel, das dic vereinbarten niitzlichen Gegenstin-
de enthilt. So macht ihr euch zeitig auf, um Perainefurten zu-
néchst in ostlicher Richtung zu verlassen. Vorsichtig, um nicht
auszugleiten, stapft ihr durch den Matsch der Strafle,

Goldmaiulchen

Allgemeine Informattonen:
Majestitische Fohren saumen euren Weg, nachdem ihr fast eine
halbe Stunde vorbei an zahllosen Baumstiimpfen durch die kahle

Landschaft gewandert seid. Der Nebel hiingt in dicken Schwa-
den im Halbdunkel zwischen den Stimmen, als ihr plétzlich
zuriickschreckt, denn eine laute drohende Stimme fihrt euch
durch Mark und Bein: ;Wer wagt es, meine Ruhe zu stéren? Kei-
nen Schritt weiter, oder ihr seid des Todes! Eilt hinfort, Gelichter,
oder tragt die Konsequenzen!™

Spezielle Informationen:

Sa sehr sich die Helden auch anstrengen, der Urheber der offen-
sichtlichen Drohung ist nicht zu sehen, auch wenn man in un-
mittelbarer Nihe ein deutliches Rascheln vernehmen kann. Trotz
der eindringlichen Warnung passiert ansonsten nichts, was den
Helden mibBfallen kinnte.

Metsterinformationen:
Das ganze ist natiirlich nichts weiter als ein grofer ausgemach-
ter Schwindel, hinter dem Goldmdulchen stecke, ein Mecker-
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drache (Bestiarium, 5.269), der sich hier im Wald die Zeit ver-
treibt. Als er die Helden des Wegs kommen sah, beschloB er,
sich einen kleinen Scherz zu erlauben (eigentlich machrt er
den ganzen Tag nichts anderes) und ihnen mittels eines
VOCOLIMBO e¢inen kleinen Schrecken einzujagen, Nehmen
die Felden Reifaus, hiiren sie hinter sich ein amiisiertes Ge-
kicher. Lo jedem Fall hopst nach einer kleinen Wartezeit ein
grinsender, dicker, kleiner Taschendrache aus einem der Biu-
me, setzt sich schmaizend anf eine beliehbige Schulver und be-
ginnt ohne Punkt und Komma zu reden. (Geben Sie sich ¢i-
nen Ruck und reden Sie mit verstellter, breiter Stimme, die
Spicler werden es thnen danken.) ,Faszinierend, nicht wahr?
Ha, eure Gesichter hiittet ihr schen sollen, das war wirklich
lustig. Thr habt euch ja fast in cure Hosen gemacht, Wer seid
thr denn? Ich bin Goldmiulchen, und Apep ist ein wirklich
guter Freund von mir, und er ist sooo groh!™ (Dabei breitet er
auf der Schulter seine feuchten Fligel aus und patscht dem
Helden mitten ins Gesicht.) ,Ja, ich durfie sogar schon manch-
mal unter seinem Fliigel schlafen, da ist es wirklich schén
warm. Duhu, kannst du mir mal den Ricken zwischen den
Fliigeln kratzen?* Goldméulchen hat ganz offensichtlich gro-
Be Langeweile und freut sich iiber die willkommene Abwechs-
lung. Er macht sich einen Heidenspal} daraus, die Namen der
Helden zu verballhernen und ihnen ihre Nasenhaare und
Schnurrbirte wegzufackeln. So hopst er munter von Schulrer
zu Schulter und hilt mit jedem ¢in kleines Schwiitzchen, wo-
bei er darauf acht gibt, zu betonen, wie wenig Humor die
Menschen doch haben. Fiir eventuelle gewalttitige I._.‘-'hcrgriffe
der Helden ist er viel zu schlau und auch zu schnell, zumal er
einen Zauber beherrschy, der einem INVERCARNO ihnelt.

Spitestens nach einer Stunde wird der Drache allerdings auch
die Lust an den Helden verlieren und sich anderen *Opfern’
zuwenden. (Goldmiulchen gehort tatsichlich zum Gelolge
von Dracodan von Misaquell, dem Gesandten des Kaiser-
drachen Apep in Perainefurten. In letzter Zeit macht er aber

immer dfter Ausfliige in die Umgebung.)

Begegnungen unterwegs (Meisterinformationen)

Die Helden werden sich ausrechnen kénnen, dal} die Reise nach
Kummersfelden zu Fuli (Reiter fallen dieser Tage in Tobrien al-
lerorten auf, in Galottas Reich besonders) etwa drei bis vier Ta-
gesmirsche in Anspruch nehmen wird. Nachfolgend einige Be-
gegnungen, die Sie als Meister Ihren Helden nach Gurdiinken

prisentieren kiinnen.

Der ‘Schlaghaum’

“sistzu vermuten, dal} die Helden versuchen werden, die Grenze

nicht auf den Hauptwegen, sondern des Nachts quer durch den
Wald zu passieren. Wenn die Helden es am wenigsten erwarren,
héren sie ein unheilverkiindendes Rauschen, und nur kurze Zeit
spiter schligt ¢ine miichtige Fohre mit cinem ihrer dicken Aste
nach ithnen (2W Trefferpunkre). Auch am Boden liegende Hel-
den werden nicht verschont, bis sie aulier Reichweite gelangen.

Schwarze Soldner, schwarze Herzen
Neben der Stralie hat sich eine fiinfkoplige Séldnerschar nieder-
gelassen, dic am Lagerfeuer laut und vernehmlich ein Liedchen
zum besten gibt:

sDie Gérrer gehien vor die Hunde,

thr Rutn i aller Munde.

Komimt und hévet wus geschah,

in dem Reich, was ifirés war ...

Der folgende Text verunglimpft, Strophe fiir Strophe, nachein-
ander die Zwaéltgotter auf niedertrichtigste Weise, Die Helden
werden innerlich mit sich kimpfen miissen, sich zu ziigeln oder
diesem gorterlosen Pack Manicren beizubringen.

Fiinf Soldner
MU 12 LE3%  AT/PA 12/11
RS 3 (Lederristung) MR 2

TP 1W+4 (Schwert)

Fliegende Dornen

lrgendwann werden die Helden nicht umhin kommen, Feuer-
holz sammeln zu miissen, um sich die steifgefrorenen Finger
wieder aufzuwirmen. Dabet wird einer der Helden von einem
herumfliegenden roten Dorn in die Hand getroften. Der Dorn
stammt offensichtlich von einem nahestehenden schwarzen
Strauch, der in der Lage ist, mit seinen Dornen nach den Hel-
den zu schiellen. Dort, wo der Dorn in der Haut steckte, bildet
sich innerhalb der nichsten 12 Stunden eine faustgrobe, rote Beu-
le (IW-2 SP/Stunde), die dann langsam purpurn anliuft. Ein
KLARUM PURUM bleibt wirkungslos, ein BALSAM
SALABUNDE gibt nur die verlorenen LP zurick.

Wird die Beule aufgeschnitten (erfahrungsgemil ist dies irgend-
wann der Fall), so quillt aus der Wunde cine schwarze, breiige
Masse, die zu Boden woplt und sich innerhalb weniger Sekun-
den zu einem unappetitlichen Haufen Gewiirm umwandelr, das
sich ins Erdreich verkriecht. Nach weiteren W6 Schadenspunkten
ist dieser monstrise ‘Ungezieferbefall’ tiberstanden.

Roter Hagel

Am spiten Nachmittag Fingt es an zu hageln, doch dieser Hagel
ist nicht — wie gewohnt — weill, sondern weist eine rote Farbe
auf. Geschmolzen hinterlilit er cine geleeartige Masse, die Haut
und Kleidung nachhaltig farbt, so dall zumindest mit roten Stie-
feln zu rechnen ist. Das Gel brennt leicht aufder Haut und firbe
sie fiir etwa eine Woche gut sichtbar rot, um anschliefend inner-

halb von 6 Wochen langsam zu verblassen.

Ein unseliges Gefecht

Die Helden wandern gerade durch dichten Wald, als sie links
und rechts des Wegs zuniichst ein deutliches Rascheln héren.
Direkt danach schlagen einige schlecht geziclte Pleile neben ih-
nen ein, und wenig spiter sind sechs mit Schwertern bewatfnete
Gestalten zu schen, die sich mit lauten Rufen , Fir Herzog Bern-
tried!™ auf sie stiirzen. Dic Helden werden sich ihrer Haut er-
wehren missen. Die tobrischen Freischiirler sind ausgemergelt
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..
und zerlumpr, was ihre Kampfkraft jedoch nicht gebrochen zu
haben scheint. Ausreden, Ecklirungen und selbst zwilgirtlichen

Amuletten begegnen sie mit ausgesprochener Ipnoranz.

Sechs Freischérler
MUi4 LE30  AT/PA 13112
RS 2 (dicke Lederkleidung) MR 2

TP 1W+4 (Schwert)

Gonnen Sie Threr Runde ruhig einige Schwertstreiche. Wenig
spiterist jedoch Schlub mit dem ha}hht’.r?,igr:n (GGestochere, wenn
cin ungleich lauteres Geraschel und Rufen von beiden Seiten zu
vernehmen ist und sich fast zwei Dutzend Séldner unter Fiih-
rung einer animalisch wirkenden, sich ungemein geschickt be-
wegenden Frau auldie Freischiirler stiirzen, um thnen brutal und
ellizient den Garaus zu machen. Es sei den Helden angeraten,
nicht die Fronten zu wechseln, denn sonst kénnte hicr das Aben-
teuer ein jéhes Ende haben.

20 Soldner

MU13 LE45  AT/PA 14/13 TP 1W+4 (Schwert)

RS 3 (Lederristung) MR 2

Anfiihrerin

MU17  LE®S  AT/PA 1615 TP 1W4€ (Schwerl) [ 1W4+4
(Krallenhande) RS 3 (Lederkleidung und Fell) MR 13

Bei der Frau handelt es sich um Hauptfrau Tianna von Walbruck,
eine Werwdlfin, die den als beinahe unwiirdig emptundenen Auf-
trag hat, den schmutzigen Freischirlerhaufen zu beseitigen. Thre
Leute bedenken die Toten mit einigen Tritten ins Gesichy, sie
selbst Lif3t sich die Papiere der Helden zeigen, die sie kritisch mit
ihren gelben Augen priift. Nach ein paar unangenchmen Fragen
lifit sic die Helden mir cinem Knurren threr Wege zichen.

Spuren eines Frevels

Allgememe Informationen:
Schon drei Tage wandert ithr unter einem bleigrauen Himmel
dahin, als ihr am spiiten Nachmittag einen kleinen Weiler er-

reicht. Merkwiirdig still ist esphier. Die fiinf Hiuser stehen ver-
lassen am Wegesrand, nicht einmal ein Hund bellt. Etwas ab-
seits der Stralie scht ihr eine Baumgruppe, von der in diinnen
Sdulen Rauch aufsteigr.

Spesielle Informationen:

Die Hiuser sind ratsichlich in offenbar grofBierer Eile verlassen
worden, denn in jedem findet man noch Mébel und dergleichen.
Die Bewohner hatten wohl nur noch Zeit, das Allernotwendigste
zusammenzupacken. Die Helden kénnten hier allerdings eine
halbwegs warme Nacht am Kamin verbringen.

Die Baumgruppe erweist sich bei genauerer Untersuchung als
ein Platz mit einem Radius von etwa 20 Schritt, der von vier bis
fiinf Baumreihen umringt ist. In der Mitte des Platzes wurde
eine groliere Menge Schnee aulgeschiittet und in diesen mit Blut
ein Heptagramm von 20 Schritt Durchmesser gezeichner, am
Rande der Lichtung steigt aus Talgschiisseln immer noch Rauch
auf. Am Rande des Platzes hingt mit zusammengebundenen
Liufen an einem Baum ein aufgeschlitzter weiller Hirsch,

Meisterinformationen:
Hier kommen die Helden eindeutig zu spét, denn das Ritual
wurde bereits beendet und die Verantwortlichen sind fort. Jetzt
bleibt es den Helden nur noch, Mutmalungen dariiber anzu-
stellen, was an diesem Ort vor sich ging, Folgt man den Blut-
spuren, findet man zudem am Rande der Lichtung, zwischen
den Biaumen, zwel reifiiberzogene menschliche Leichen mit
grausigen Billspuren. Dem einen wurde offenbar die gesamte
linke Seite des Brustkorbs weggebissen, dem anderen fehle das
Gesicht. (Die eventuell angestellte Vermutung, daf) diese zum
ersten Trupp der Wolfsfihrie gehoren konnten, ist korrekt.)
Nehmen die Helden den Beschwérungskreis niher in Augen-
schein, kénnen sie, neben vielen menschlichen Fulblabdriicken,
eine einzelne grofie Wolfsspur entdecken (Fahrtensuchen-Pro-
be), die aus der Mitte kommend zu den Blutspuren hinaus-
fishrt. Die Spur fithrt zum Rand der Baumgruppe, wo sie in
der Nihe von Wagenspuren abreiBt. Die Talgschiisseln diirf-
ten nach der verstrichenen Zeit eigentlich nicht mehr rauchen,
doch was ist hierzulande schon normal?
Die Helden werden ihren Weg mit ein paar Fragen mehr im
Gepick fortsetzen miissen.

Doppelkopfiges Spiel

»Und sill die Verzweiflung nicht von dir weichen,
sieben Zacken zerreifien dein Herz,

solange, metn Freund, sich Hinde dir reichen,
wird geteift mit dir Trauer und Schmerzl«

—atts der Feder der Bardin Amber Zarahjan

Das stumme Dorf

Allgemeine Informationen:
Der lichtlose Waldpfad 6ftnet sich vor euch und gewihrt euch

einen Blick aufeinen schiefergrau verhangenen Himmel, in des-
sen Wolken ihr manchmal ein bliuliches Glosen zu erkennen
meint. Den Hiigel abwiirts blickt ihr auf cine Ansammlung
tobrischer Gehéite, die sich im Talgrund vor einem schroffen
Kalkfelsen ducken, auf dem sich die finsteren Mauern einer al-
ten Burg erheben. Einige Hiuser sind von schwarzem Dickicht
iiberwuchert und zerdriickt worden, an anderen Stellen kénnt
ihr Brandruinen erkennen. Hithner scharren auf dampfenden
Misthaufen, die bisweilen blubbernde Geridusche von sich ge-
ben und mit amorphen Dunghinden ein gackerndes Federvich
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verschlingen, Zerlumpte Gestalten taumeln iber die schnee-
matschige Dorfstralie. Wichter scht thr nicht.

Ein vor sich hin lallender Greis schleppt cinige Reisighiindel.
Hinter den Fensterliden hort ihr gequilt hustende Kinder. Man-
che schleichen furchtsam ins Haus, als sie cuch erblicken, ande-
re schauen euch aus leeren Augen an.

Meisterinformationen:

Die einstige Baranic Kummersfelden erstreckt sich auf Héhe
des Ysli-Sees ostlich der Tobimora tiber dunkle Tannichte und
Moorland. Als sich kurz vor der Eroberung Ysilias ein Heer
der Borbaradianer hier einquartierte, fiel die Hilfte der arm-
seligen Bauern Hunger, Erschiplung und den Klingen gelang-
weilter Séldner zum Opfer.

Am Nachmittag erreicht die Gruppe den Hauprort.

Spezielle Informationen:

Die Dirfler machen kein grolies Authebens um die Ankunft der
Helden — bewaflnetes Pack ist man offenbar gewohnt. Bis zu
dem Zeitpunke, wo man einem Bauern etwas zusteckt oder ilim
droht, bleibt er im Gespriich wortkarg und abweisend. Seltsa-
merweise scheinen simtliche Bewohner zu lispeln, zu nuscheln,
zu stottern oder zu lallen, wihrend einige gar nur noch unver-
stindliches Kauderwelsch von sich geben oder stumm sind.

Gertichte und Informationen:

— . Gansch schén waam diescher Winder, wasch? Hab gedachr,
diesches withlende Groppzeusch, dasch meine Schafe raubt, kann
sisch pun im Froschtboden nisch durch die Erde graben. Aber
Puschtekuchen!”

—,In der Hauptstadt, in Jolghamalk, da lift der Herzog ein gro-
Bes Fest vorbereiten.”

—,Der Herr B-B-Baron h-h-hat den doppelképfigen W-W-Wolf
gefunden! J-Jetzt kann der Herzog A-A-Arngrimm zeigen, daf3
er d-d-der wahre Herr Tobriens ist und diesen ffalschen B-B-
Bernfried zersch-sch-sch-sch ..*

—,Morgen wird wieder ein Glutsturm iiber den Himmel rasen.
Der Vogelflug sagt s ganz deutlich.”

—,Aben auf der Burg da find auch Arken, die fich der Baron
hiile, Manchmal befahlen die fogar mit Filber, wenn die fich mal
wieder eine Guh zum Flachten holen. Waf? Ja, fag ich doch:
Arken. Schwurzpalze.®

Meisterinformationen:

Geben Sie sich ein wenig Miihe bei der Darstellung der Sprach-
fehler: Je weniger die Spieler Sie verstehen, um so besser. Die
Bauern glauben durchaus, dal sie deutlich reden.

Seit sich der niederhéllische Dunst iiber das Land gelegr hat,
sind Roggen und Kohlképfe eingegangen. Da kamen die ko-
misch gekleideten Priester aus Yol-Ghurmak wie gerufen, die
neue Samen cinpflanzten, denen bald prichrig wuchernde
Feldfriichte entsprangen. Was machtes da schon, daB die Dérf-
ler langsam auf unterschiedlichste Weise die Fihigkeit zu spre-
chen verlieren und nachts aus Mund und Ohren bluten, seit

sie das leicht élig glinzende Getreide verzehrenr Hauptsache,
s SAttigr

Je linger die Helden im Dorfbleiben, desto griBer ist die Wahs-
scheinlichkeit, dafi jemand mifitrauisch reagiert und den Ba-
ron informierr, so daf sich die Gruppe bald auf den Weg ma-
chen sollre.

Arkenheim

Allgemeine Informationen:

Drohend treten aus dem Burghiigel schrundige Kalkfelsen her-
vor, die euch von unten den Blick auf das griinschwiirzliche Burg-
gemiuer nehmen. Ein gewundener Weg fithit vom Dorf zum
Burgtor hinauf, dessen Torbogen oftenbar schon vor langer Zeit
eingebrochen ist. Gestalten, wohl Wiichrer, sind dort auszuma-
chen. Da Arkenheim an der Stdflanke des Hiigels gebaut wur-
de, kénntet ihr im Schutz der Felsen bis zur Bergkuppe klettern,
um von dort aus die ganze Burg zu iiberblicken.

Meisterinformationen:

Bei dieser Aktion auf dem windigen Hiigel kénnen Sie Klet-
tern-Proben verlangen, bei deren MiBlingen sich ein Held die
Hand aufschiirft und W6 SP erleidet.

s wire klug, wenn die Gruppe die Burg einige Zeit beabach-
tet, umn sich ein Bild von Terrain, Personen und Wachwechsel
machen zu kénnen, bevor sie etwas unternimmt, auch wenn
die Realitit am Spieltisch oft leider anders aussieht ...

Allgemeine Informationen:

Die Burg besteht aus wenig mehr als zwei konzentrischen
Halbkreismauern am Hang, die mit krude zusammen-
gezimmerten Wehrgingen und Zinnen bestiickt sind. Vom west-
lichen Eck wirft ein aus unregelmiBigen Bruchsteinen errichte-
ter Wehrturm seinen Schatten auf den Burghof, wo nur ein Stali,
ein langgestreckter Verschlag und eine Grube zu sehen sind.
Offenbar sind die besten Tage dieser Befestigung lange voriiber.
Viele Mauersegmente sind teilweise bis zum Boden verfallen, so
dal} sich Breschen gebildet haben. Ein Geruch nach altem Schim-
mel liegt in der Luft.

Spezrelle Informationen:

Besicht man sich herabgefallene Steine der Burg genauer, wir-
ken diese unnatiirlich porés. Manche kann man gar mit der Hand
zerdriicken.

Meisterinformationen:

Die bricckelnde Burg wurde nach der Eroberung Ysiliens zweit-
weise von einem Brukha'Klah (Mysteria Arkana, S.152) heim-
gesucht. Der Steinfral}, den er auslaste, setzt sich bis heute fort
und verwandelt das Domizil des Barons Yelnan von Dunkelst-
ein langsam in einen Haufen Gesteinsmehl.

Sprachen kennen: Der Name bezicht sich woméaglich auf die
urtiimliche Bezeichnung Arld’ fiir Ork. Wie lange halten denn
die Barone schon Schwarzpelze in thren Diensten?
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Mauern

Die Hohe der drei Schriu dicken Mauern schwankt zwischen
drei und fiinf Schritt, wo sich Breschen gebilder haben natiir-
lich noch weniger. Man kann erkennen, dab iltere ‘Teile aus
unregelmifBigen Steinen paBgenau verfugt wurden, wihrend
Ausbesserungen mit quaderfirmigen Kalkblécken vorgenom-
men wurden. Feuchter Schimmel liegt bisweilen fingerdick,
zwischen den Steinen wachsen verstecke blasse Rauenpilze.
Zu den Wehrgingen fithren morsche Holzleitern. Zu jeder Ta-
ges- und Nachtzeit finden sich ein oder zwei Orks als Wachen
aut den Zinnen. Das Tor verdient diesen Namen nicht mehr:
Der prichtige ornamentgeschmiickte Rundbogen ist cinge-
stiirzt, die beiden schiefen Torfliigel hingen sinnlos in den
Angeln, und aus dem Pechkessel haben die Schwarzpelze lingst
cinen Suppentopf gemacht.

Burghof

Mir Steinplatten ist der Hof nur noch in der Nihe des Turms
ausgelegt, sonst starrt ervor Schlamm und Schneeflecken. Hier
findet man einen Ochsenkarren, gestapeltes Feuerholz und ei-
nen Transportkifig, in den problemlos vier Menschen passen.
Auf dem Hof hiilt sich immer eine Handvoll Orks auf, zwei
davon als Wache am Tor.

Im Verschlag befindet sich eine urtiimliche Schmiede mit ei-
ner Esse aus Granit und einem zackentibersiten Ambof, der
mit braunverkrusteten Symbolen iiberzogen wurde. Eine enge
Treppe fihrt abwiirts,

Der riedgedeckte Stall ist bis auf einige Schwalben (die seit
einiger Zeit aus roten Augen funkeln und recht aggressiv wir-
ken) und ein Pferd leer. Die Schafe, Kithe und zwei weitere
Pferde des Barons sind eingegangen, nur seine Stute Drachen-
odem, cin Tobimora-Falbe (wie Tralloper Riese), wird biswei-
len mit Yagan-Ol aus Maraskan bei Kriften gehalten.

In den fritheren Wolfsgruben im Norden des Burghofs, in die
man nach altem Brauch Ubeltiter warf, haust jetzt eine
agrimothische Prisenz: Langsam und bestindig drehtsich der
Kalkboden der Grube in einem Malmwirbel, der alles ver-
schlingt, dessen er habhaft werden kann. Die Orks fittern ihn
mit Miill und Kleintieren, was der Schlund jedesmal mit ei-
nem Riilpser aus Kreidestaub quittiert. Wer hier hineinfille,
erleidet pro KR 2W6 TP und kann sich nur mit einer
Korperbeherrschungs-Probe befreien, die um die Anzahl der KR
erschwert ist, die man sich in der Grube aufhilr.

Dunkle Locher

Von der Schmiede aus gelangt man in unterirdische Kammern,
wo die 22 Orks der Burg heimisch sind. Die Kavernen wurden
im Laufe von vielen Jahrzehnten in den Kalk gehauen, einige
Tunnel sind ganz oder teilweise eingestiirzt, so daf man an
manchen Stellen nur kriechend vorwiirts kommt (RA-Probe).
In tieferen Hohlungen steht das Wasser knocheltief, so dald auch
wohl kein unterirdischer Fluchtweg gegraben wurde, Zwischen
den schimmligen Héhlenwiinden, die nur von wenigen Fak-
keln erleuchtet werden, finden sich neben Strohlagern und pri-

mitiven Mobeln allerlel zusammengeraffres Raubgur und un-

appetitliche Nahrungsmittel: Fiisser mit Kohlkbpfen, ein Bi-
renfell, ein paar Flaschen Ysilischer Pflaumengeist, ein borni-
scher Fliigelhelm als Wandtrophie, stinkende ‘Tobritzen, Ok-
ker fiir Gesichtsbemalung, Wurfhaken, eine Hingematte, eine
Séldnertrommel etc.

Der Turm

Mifigestalter tiirmt sich das vierstockige Retugium Yelnans von
Dunkelstein in die Héhe. Aus Mauerfugen und von hélzer-
nen Querstreben hingt birtiges Maoos herab; Gesichter, die in
die Wackersteine des Turms geschlagen wurden, blicken dumpt
und unheilkiindend {iber Kummersfelden. Aufder Spitze flat-
tert das Banner von Galottas Reich im Wind: ein schwarzer
Irrhalk auf rotem Grund.

Man betritt das Gebdude vom Wehrgang aus und gelangt so
im ersten Stockwerk in eine kithle Empfangshalle, die neben
einer Holzbank nur eine Ritterriistung und das alte
Baroniewappen (purpurner Krakenmolch in Schwarz) beher-
bergt. In einem Nebenraum wohnen die drei menschlichen
Wachen Yelnans. Uber eine anhebbare Steinplatte, die von ei-
nem verwirrenden Relief geziert wird, gelangt man in das dunk-
le Verlies, wo derzeit der doppelképhige Wolf untergebrachrist,
der jeden Besucher mit klirrendem Knurren begriiBc, Eristan
der Wand angeketter und knichoch mit Schnee umgeben. Der
Nivesenschamane Nagranuk weicht nicht von seiner Seite.
Tn den hoheren Stockwerken finden sich dic Wohnrdume des
Barons: eine kleine Kiiche, der mit Jagdtrophien und Feld-
zeichen geschmiickte Speise- und Audienzsaal, der Abort so-
wie ein grobzigiges Schlafzimmer. An Besonderheiten kon-
nen die Helden hier finden:

das Feldzeichen eines Banners der herzoglich-tobrischen Bo-

genschiitzen (zwei waagerechte gelbe Pfeile auf blauem
Grund), die bei der Eroberung Ysilias aufgerieben wurden.
—die Specksteinstatuette eines zweigesichtigen, liegenden
Gotzen mit violett glimmenden Glyphen. Sie scheint nicht
magisch zu sein.

Wenn Sie cine graphische Darstellung des Bauwerks bendti-
gen, bedienen Sie sich beim Thurm Benderfius im Armorium
Ardariticum auf'S. 38,

Ereignisse

Orks am Lagerfeuer

Im Burghof legen ein paar Schwarzpelze Holzscheite zusam-
men und entziinden unter seltsamen Handgriffen und gemur-
melten Beschwéirungen ein prasselndes Feuer. Yarscha kai imram
ror’ Grayvesh!” preist eine der Wachen lautstark und stochert in
der Glutumher. Nun werden Speisemorcheln auf spitze Zweige
gesteckt und in den Flammen gebraten, withrend die Orks ein
Lied anstimmen, das eure Ohren beleidigt.

Spezielle Informationen:
Sprachen kennen: Ubersetzt bedeutet es etwa: ,,Oh, michtiger
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Gravesh, fahre rauchend in dieses Holz!™
Gitter und Kulte+7: Gravesh ist der arkische Gott des Feuers
und Handwerks, der das Wunder der Waffenherstellung bewir-

]\’.1:1] SL‘)“.

Der Streit

Ihr erblickt zwei Gestalten, die lauthals diskutierend aus dem
Turm treten: ein Ork mit Silberhauern und ein birtiger Mann in
cinem Fellumhang — das muli Yelnan von Dunkelstein sein.
MWeiBwolf ist Listerwesen! Kann keine Wiirme, kein Feuer des
Gravesh ertragen. Immer nur eiskalt. Ich spalte Doppelkopfe mit
Axt! grollt der Schwarzpelz.

.Bei allen Tagesherrschern!® schreit der Baron. ,Zum letzten Mal,
Gorlogh: Der Wolf wird unversehrt nach Yol-Ghurmak gebrache,
gleich morgen frith. Und wenn du es wagen solltest, deine drecki-
gen Pranken gegen thn zu erheében ... du weilit, was dann pas-
siert.” Himisch grinsend weist der Baron auf den Hals des Orks
und geht lachend wieder in den Turm. Zuriick bleibr der zittern-
de und zihneknirschende Schwarzpelz, der vor Wut mit seiner

Axt ein Holzgelinder zerschligt.

Weitere Ereignisse

Ein Schwarzpelz ist unwillig damit beschiftigt, schmutzigen
Schnee zusammenzukratzen und per Schubkarre in den Turm
zu verfrachten, was an den Leitern zu den Wehrgéingen stets in
Arbeit ausartet. Offenbar hiinseln ihn andere Orks deswegen.
—Aus der Tiefe des Turms tént bisweilen ein Knurren, als ob
hundert Eiszapfen zerspringen, das an Schimmelmauern und
dem Hiigel widerhallt.
—Zu spiter Stunde, wenn griinlich schimmernde Wolken iiber
den Himmel ziehen und die Steine Arkenheims in diisteres Lichr
tauchen, tritt Yelnan mit einen bemaltem Trinkhorm an das Fen-
ster seines Gemachs und prostet den Orks am Lagerfeuer zu:
SAuf Arngrimm!* Verhaltene Zustimmung folgt von unten, so
daB Yelnan angewidert zischt: ,Illoyales Pack! Wenn wir erst in
Yol-Ghurmak sind ...*

Meisterinformationen:
Neben den tiblichen Beobachtungen wie der (ibermiichtigen)
Stirke der Burgbesatzung und dem Unterbringungsort des
doppelkipfigen Wolfes sollten die Helden vor allem den Zwist
bemerken, der zwischen den Orks und Yelnan wegen des
Daimoniden herrscht.

Taktiken (Meisterinformationen)

Der Saal wurde gemietet, das Orchester hat zu spielen begon-
nen, und nun wollen wir sehen, ob die Helden tanzen kénnen.
Wie das Finale des Abenteuers aussicht, ist weitestgehend Threr
Gruppe iiberlassen. Verwenden Sie das vorliegende Material fle-
xibel und idndern Sie Teile ab, wenn sie der Handlung im Weg
stchen kénnten. Im folgenden sind einige mogliche Vorgehens-
weisen dargestellt, auch wenn lhre Gruppe womdéglich einen Weg
beschreitet, an den keiner gedacht hat ...

Drauf und dran, Spiel} voran!

Arkenheim einfach mit geziickten Watten zu erstiirmen, ist ver-
mutlich die schlechteste Lasung: Zwar sind die brockelnden
Mauern leicht zu Gberwinden, doch die zahlenmibBige Uberle-
genheit der Gegner wird die Helden bald im eigenen Blur waten
lassen. Lediglich gut gezielte Aktionen, wie das lautlose Beseiti-
gen der Wachen und das VerschlieBen der Treppe zu den Kaver-
nen der Orks (etwa mit dem vollgeladenen Ochsenkarren), kén-
nen hier Erfolg bringen.

.. fahr in deine Glieder ein

Magie, inshesondere aus den Beteichen Beherrschung und Ver-
wandlung von Lebewesen, erhiilt angesichts der niedrigen MR von
Schwarzpelzen ganz neue Dimensionen: Seien Sic auf Magier
vorbereitet, die mit einem HORRIPHOBUS gleich fiinl Orks
auf einmal ausschalten kiinnen. Auf Illusionen fallen Orks bis-
weilen herein, auch kann der Anblick von geodischen Wirhel-
stiirmen, lodernden Feuerbiillen oder auch herbeieilenden Zau-
berkrihen einige zur Flucht veranlassen. Yelnans zornige Stim-
me wird aber schnell die raudigen Feiglinge® zuriickrufen —spii-
testens, wenn seine Spiegelbrosche in Aktion gesehen wurde.

Habe die Ehre, Herr Baron

Wenn die Helden Yelnan unter einem fadenscheinigen Grund
die Aufwartung als ‘Kimpen Kaiser Galottas 1" machen, haben
sie schlechte Karten. Die Helden sollten selbst auf den Gedan-
ken kommen, daB sich der Dunkelsteiner bestens in Galattas
Reich auskennt, die Helden hingegen gar nicht, so daf sie sich
wohl schnell in Widerspriiche verstricken werden. SchlieBlich
ist Yelnan selbst ein Meister der Heimtiicke: Erwird zum Schein
auf die Maskerade eingehen, nur um den Abenteurern dann
nichtens Messer an den Hals setzen zu lassen, wovon jene sich —
hoffentlich — heldenhaft befreien kénnen, um dann doch Yelnan
und die Wolfshestie zu stellen.

LaBt die Ratte aus ihrem Loch kommen!

Eventuell wollen die Helden abwarten, bis sich Yelnan am niich-
sten Morgen mit dem Wolf auf den Weg Richtung Yol-Ghurmak
macht. Stcuern Sie dem entgegen, indem Sie Yelnan iiber den
Hof briillen lassen, daf morgen neben seinen menschlichen
Wiichtern fiinfzehn Orks als Eskorte mitkommen, ,.... und nicht
ciner weniger®. Wenn sie das nicht zu einer Planéinderung be-
wegt, miissen sie sich wohl oder iibel mit diesem Haufen herum-
schlagen, nachdem die Bestie in den Kifig gezerrt wurde (und
dabei einem Ork fast die Kehle durchgebissen har).

Feuer mit Feuer bekidmpfen

Die raffinierteste Losung ist sicherlich, angesichts des Streits zwi-
schen Schwarzpelzen und Menschen letztere gegen Yelnan und
den daimoniden Wolf auszuspielen. Um sich mit den Orks zu
verbiinden, miissen die Helden zunichst einmal Kontakt mit
ihnen — am besten Gorlogh selbst — aufnehmen. Dies kann per
List geschehen (eine Orkwache wird aus der Festung gelockt und
zu einem Gespriich ‘liberredet’), mittels Zauberei (MENETE-

14

SCHWARZE SPLITTER



Bgrales . . i
KEL, TRAUMGESTALT, Stabzauber-Chamileon (gewagt ...
vermutlich eine orkische Delikatesse!)) oder indem Sie den Spie-
lern entgegenkommen und Gorlogh allein in den Wald gehen
lassen, da er fiir seine Schmiederituale Kriuter sammeln mulf.
Nachdem beide Seiten ihre Vorstellungen ancinander angeni-
hert haben (Gorlogh: \Wenn ihr Blankhiute groliem Gorlogh
helfen, wir cuch nicht téten, sondern nur versklaven!®), stellt sich
schnell heraus, dafi der *Sklavenring’ (siche S. 18) um dem Hals
des Gravesh-Priesters das einzige darstellt, was ithn daran hin-
dert, den ganzen Orktrupp gegen den Turm zu fihren.

Es gibt mehrere Wege, das Artefakt zu neutralisicren:

Ein Hiittenkundiger oder Schmied jeder Art weili bei einer ge-
lungenen Probe aulseine Berufsfertigkeit, dalBl die Legierung des
Halsrings schr hitzebestindig ist, bei grofier Kilte allerdings
schnell zerbricht. Falls nicht die Maglichkeit besteht, Nieder-
hotlische Kilte zu erzeugen (CALDOFRIGO;, evtl. FRIGIFAXI-
US) kénnen Sie der Runde den Anblick génnen, wie die beiden
stirksten Helden von zwei Seiten an Gorloghs Ring zerren, um
ihn in der Winternacht mit je einer KK-Probe+9 zu sprengen.
—Die SchlieBe des Halsrings kann mit einem filigranen Schliis-
sel zwergischer Machart geéffnet werden, den Yelnan am Ge-
wand trigt. Flier kénnten sich phexische Helden durch Geschick
mit einer Nadel hervortun (Schldsser knacken+15).

—Die Magie bietet nur wenige gute Alternativen. Fiir einen

FORAMEN ist das SchloB, eine exzellente Arbeit von Brill:
zwergen, wohl zu kompliziert (Probe +16, 18 ASP). Um dieses

‘monophone Kadunom', wie es Magier bezeichnen, zu entzau
bern, mub ein DESTRUCTIBO-Probe +7 gelingen, was den An-
wender 22 ASP kostet, daven einen permanent.

Schiiren Sie bei allen Aktionen die Angst, das Artefakt kiinnte
ausgelost werden und alle Umstehenden in cin flammendes In-
ferno stiirzen. Leuchtete das Metall da eben nicht feuerrot auf?
Denkr Gorlogh auch nur ansatzweise daran, Yelnan zu schaden,
erwirmt sich der Halsring schmerzhaft,

Ist Gorlogh schlicBlich von seiner Biirde befreit, wird er alles dar-
an setzen, den doppelképfigen Wolf zu Tairach fahren zu lassen
—und Dunkelstein gleich mit, wenn sich dieser in den Weg stellt.
Die Orks wollen noch so lange spuren, bis die Bestie am néich-
sten lag transportbereit ist, dann wollen sie im Burghof offen
rebellieren. Der Baron werde in jedem Fall noch gebraucht, um
das Tier halbwegs gefahrlos in den Kifig zu bringen. Uber Nachr
werden die Helden in der stinkenden Orkhahle einquartiert. Las-
sen Sie die in Taktik freilich iberlegenen Helden zermiirbende
Gespriche mit den Orks iiber Vorgehen, Versteck der Helden,
Position einzelner Kimpfer ete. fithren. Am nichsten Morgen
ist es schlieBlich doch die Ungeduld der Schwarzpelze, die den
ersten Ork die Waffe ziicken ldBr, bevor der Daimonid in den
Kifig gesperrt wird, und das blutige Finale nimmt seinen Lauf.

Zwei Kopfe kiirzer

Allgemeine Informationen:

Ein Grollen wie berstendes Kristallglas schwillt zweistimmig an
und 1406t cuer Inngrstes vibrieren. Sprungbereit steht das weilie
Ungetiim vor euch, aus zwei m."in‘htigcn W'nlfshéiuprem starren
cuch vier opalfarbene Augen an. Hauer schlagen klackend
incinander, unter dem frostschillernden Fell zucken Muskeln.

' Meisterinformationen:

Der doppelképfige Wolf ist ein verderbres
Mischwesen aus Tier und Dimon — ein
Daimonid. Der Nivesenschamane Nagra-
nuk erfiillte die Bitte des Herzogs Arngrimm
(immerhin selbst cin Werwolf) und
erschuf das tobrische Wappentier,

indem er einen Karmanath aus der
Meute des Wilden Jigers in eine zwei-
kioplige WollsmiBigeburt fahren lieBen,
Entstanden ist eine groteske Bestie von
mehr als zwei Schritt Schulterhéhe, de-
ren Kampfkraft und Blutgier schon dre
Wiichter das Leben kostete, Lhre cinzige
Schwiiche ist die Hitze: Feuer verletze sie
schwer, sie kann nurin Nagrachs Eises- )
kilte lingere Zeit existieren. i
MU 20 LE 80

b
AT 15° (2 ATIKR)  PA 10 =~,r

TP 3W+3 (BiB) RS4** GS18 AU 1000 MR 15

Besondere Kampfregeln: Sprung/Niederwerfen, Doppelangriff

~JFallt bei der Attacke eine 1, so stimmt er ein schrilles Geheul an, das auf je-den,
dem keine MR-Probe gelingt, wie ein BOSER BLICK: FURCHT wirkt. **)Anstatt
einer Parade kann sich der Wolf auch fir W6 KR entmaterialisieren (gelingt auto-
matisch); er erleidet dadurch aber W& SP. ***) Nur geweihte/magische Waffen
sowie Feuer-/Hitzeattacken richten vollen Schaden an, ge-weihtes oder magisches
Feuer doppelten; alle anderen TP werden halbiert.

;
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Die vorpreschenden Schwarzpelze werden angesichts dieser
leibhaftigen Monstrositit zurtickhaliender, so dall die Haupt-
last des Kampfes bei den Helden und Gorlogh liegr.

Der Daimonid regeneriert W6 LP/KR, so lange er mit Eis oder
Schnee in Kontakt ist. Verdeutichen Sie das, indem Sie be-
schreiben, wie der Schnee um die Wolfspforen schnell zusam-
menschmilzt. Die Helden sollten die Bestie von den ohnehin
spirlichen Schneeflecken weglocken, um ihm schlieBlich den
Giaraus zu machen: Fille die LE des Wesens auf (), verwandelt
es sich in eine Eisstatue, die nur wenige Augenblicke spiéter in
Tausende von Eiskristallen zerspringt. Sollte einem Helden
cine PENTAGRAMMA-Probe+22 gelingen (erleichtertum 7,
wenn er den Wahren Namen der Karmanthi kennt), jagt der
Hundeddmon heulend aus dem okkupierten Leib, Zuriick
bleibr nur ein krinkelnder Silberwolf mit zwei Hiuptern.
Der Nagrachschamane Nagranuk verteidigt den Dimonen-
wolf verbissen bis zum letzten Blutstropfen — er hat buchstib-
lich zu viel dafiir gezahlt. Charakterlich wird er am ehesten
aus dem Hintergrund angreifen, indem er den gefihrlichsten
Gegner mit seiner ‘Freikeule’ (siehe 8. 17) attackiert.

Yelnans Flucht

Meistertnformationen:
Yelnan von Dunkelstein ist kein Feigling, aber zu klug, um
einen Kampf zu fihren, dessen Ausgang zweilelhaft ist. Lie-
ber zicht er sich zuriick, um die Helden spiter mit seinem
Hal verfolgen zu kénnen.
Wenn die Helden allesamt ihre Aufmerksamkeit auf den

Dimonenwolt und/oder die Orks richten, schleicht sich der
verriterische Baron einfach davon, eventuell gedeckt von sei-
ner menschlichen Leibgarde.

Diramatischer wird die Flucht des Verriiters, wenn er ¢in von
Nagranuk erhaltenes Amulett aus einem beschnitzten Plerde-
huf nutzt, um ¢inen Yash'Natam herbeizurufen (oder gar in
seine Stute Drachenodem fahren zu lassen, wenn diese in der
Nihe ist). Dieser Diener Nagrachs erscheintals sechsbeiniges,
durchscheinendes Rofs mit einem Skorpionschwanz anstart ei-
nes Schweifs. All diese Ziige sind — gegebenenfalls vermischt

mit denen der Stute — sichtbar.

Yash'Natam

MU 21 AT 14" PA 10 LE 80 RS 5 TP 2W+2 (Hufe) GS 12/16 AU unendlich MR
25 GW 14

*) Anstatt einer AT mit seinen Hufen kann ein Yash'Natam aus seinen Augen
Blitze schleudern (Reichweite: 7 Schritt, TP: 3W) oder seinen kalten Atem gezielt
ausstoBen (Reichweite: 3 Schritt, Wirkung wie CORPOFRIGO),

Yelnan schwingt sich auf das Dédmonenroll und flieht durch
die Luft, vermutlich unter Angriffen der Helden oder im Pfeil-
hagel der Orks, die er jahrelang tyrannisiert hat. Génnen Sie
dem Schurken ein paar markige Worte wie: Ihr habt nur eine
Schuppe des Drachen angekratzt, Mordknechte. Herzog
Arngrimm wird die Perainefurtener Biicklinge mit Arjunoors
Sturm hinwegfegen.*

Wenn Sie wollen, kénnen Sie den Schurken natiirlich auch
von den Helden erschlagen lassen, doch ist er als der Hand-
langer Arngrimms eine eigentlich zu interessante Figur.

Wenn Wolfe schweigen

Nach dem Kampfgegen den gemeinsamen Feind bricht der Pakt
mit den Schwarzpelzen schnell auseinander. ,,Ihr uns geholfen
mit Zihnen von Feuer. Nun packt euch von Burg, oder ihr sein
Jagdtrophien.®

Graveshs Gelbauge ist fortan ebenfalls Feind von Galottas Impe-
rium: Gorlogh will — offensichtlich gréfenwahnsinnig gewor-
den — moglichst viele Orks und Goblins um sich scharen, um
dereinst selbst ,Kénik von Ostreisch® zu werden. Wie lange er
gegen die Gardisten und Didmonen des Heptarchen bestehen
wird, wird die Zukunft zeigen.

Der Riickweg gestaltet sich wenig ereignisreich, da noch niemand
aufdie Ereignisse in Arkenheim aufmerksam geworden ist. Nach
wenigen Tagen (und Begegnungen nach Ihrem Belieben) haben
die Helden das von dunklen Zaubern und namenlosen Grenz-

hiitern umgiirtete Land Agrimoths wieder hinter sich gelassen
und diirfen in Perainefurten ihre Wunden pflegen.

Gold und Ruhm

Der vielbeschiftigte tobrische Kanzler Delo von Gernotsborn per-
sonlich emptingt die Helden und spricht ihnen Dank fur die
Abwehr der Bedrohung aus. Uberall ist Genugruung zu spiiren,
daP der tible Plan des Uberliufers letztendlich miBilungen ist.

Herzog Arngrimms Position hat sich durch den Verlust des pro-
phezeiten Wolfes und eines seiner Adjutanten nicht verbessert,
seine Laune sogar weit verschlechtert. Fiir das erfolgreiche Be-
stehen dieses Abenteuers erhalten die Helden 180 AP, die Sie, fiir
wirklich gutes Rollenspicel, noch um 70 AP aufstocken kénnen.
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Anhang — Freund und Feind

Die Wolfsfihrte

Eine der Hauptstiitzen des tobrischen Widerstands ist die Woifs-
fihrte, eine kleine Gruppe von Spihern und Waldlidufern (den
Wolfstatsen),
Freischérlergruppen, dem Blutbanner in Tisur und dem Her

die den Kontakt zwischen den einzelnen

zogenhofin Perainefurten aufrecht erhilt, wo sie die heimlicher
Unterstiitzung einiger Personlichkeiten des Hofes und der Gar-
de geniebt. Um den schwarzen Usurpatoren Tobriens zu scha-
den, ist ihnen nahezu jedes Mittel rechr, das mindestens einem
der Zwiltgotter nicht zuwider ist. Infolgedessen ist den Mitglie-
dern die List des Phex vertraut, vor allem aber agieren sie mit
ciner eisigen, raubtierhaften Gnadenlosigkeir, dic im Kampfum
das nackte Uberleben entstanden ist und die wohl nur den Se-
gen des tobrischen Volksgottes Firun finder.

Tremal von Dunkelstein, Baron zu Viereichen

Der 95 Finger grofie blonde Baron zu Viereichen ist ein bemer-
kenswerter Mann. Um seine Schultern flattert stets ein roter
Umbhang, im Wehrgehiinge triigt er die SapfiriGewin, das der Travia
zugeordnete Lowinnenschwert. Das Schwert becinflubit thn im-
mer mehr zum Traviaglauben, was auch ein Grund Hir die
freundliche Einladung des Barons an die Helden sein kbnnte.

Yelnan von Dunkelstein, Baron zu Kummersfelden

Aussehen: ein schwarzhaariger Enddreibiger mivsauber geschnit-
tenem Bart, wilfischen Augen und kriftigem Korperbau. Er st
in einen bestickten Wappenrock und ein Fellumhang gelleidet.
Am Giirtel baumelt das Schwert Grindur; dic Waffe wurde vor
zwilf Jahrhunderten vom alhanischen Fiirsten Sildroyan dem
Schmied erschaffen, der auch das legendire Schwert Schalljarfl,
die Klinge der spiteren tobrischen Herzdge, schmiedete. (Grindur
hat die Werte eines Barbarenschwertes, aber BE (1)

Charagter: Der Dunkelsteiner ist beriichtigt fiir seine Heimtiik-
ke, die er in seinen Maskeraden und Listen an den Tag legt. Da
er weit mehr Umgang mit Orks und Goblins als mir Héflingen
hat, wurde er von Herzog Arngrimm zum *Verbindungsoffizier
fiir nichtmenschliche Truppen' in Galottas Didmonenkaiserreich
ernannt. Yelnan ist ein herrischer Mann, der seine Untergebe-
nen aus Gewohnheit anschreit. Dab seine Orks ihm wegen des
doppelkopfigen Wolfes fast die Loyalitit aufkiinden, hat ihn
schlieBlich zu dem Plan bewaogen, sie in Yol-Ghurmak képfen
zu lassen und sich zuverlidssigere Schergen zu suchen.

CH13 GE14 FFi0 KK15
AT/PA 15/14 (Barbarenschwert; 1W+5 TP)

MU15  KL14 IN13
ST11 MR7  LE&9
RS 3 (Gambeson+Umhang)

Yelnans wertvollster Besitz sind eine in Ysilia erbeutete INVERCARNGO-

Brosche, die einmal einen Zauber des Typs Kampf oder Verwandlung von Lebe-
wesen auf den Anwender zurickwerfen kann, der Halsring, mit dem er Gorlogh
unter Kontrolle halt, und ein Amulstt zum Beschwbren eines Yash'Natam.

Wiichter auf Burg Arkenheim

Vana, Beldran und Maribert, Abgiinger der Knappenschule
Ysilias, fungieren als Leibwachen und Schildhalter des Barons,
die thm auch beim nahenden Ende nicht van der Seite weichen.

MU 12 LE 40  AT/PA 12111
RS 4 (Lederhamisch+Zeug) MR 3

TP 1W+4 (Hellebarde)

Nagranuk Naakujak, Diener des Meister der Wilden
Jagd, dessen Eiswasser unter triigerischem Schnee
stromt

Aussehen: ¢in Nivese mit kupferrotem, von schneeweilien Striih-
nen durchzogenem Haar und eisbleicher Haut, wirkt Nagranuk
schmal und zerbrechlich wie eine Puppe aus Unauer Porzellan.
Im fiir thn warmen Tobrien triigt er wenig mehr als einen Len-
denschurz und einen Umhang aus dem Fell eines Silberwolfes,
die seinem Lehrmeister entrissene Schamanenkeule und natiir-
lich unzihlige Amulette aus Stein und Bein.

Charakter: Nagranuk ist ebenso hinterhiltig wie Baron Yelnan,
tritt aber meist als eiskalter und sehr schweigsamer Mystiker auf.
Er kam als Gesandter der Eishexe Glorana nach Ysilien und ver-
biindete sich mit Arngrimm, um die Macht des Wolfsherzogs
notfalls auch gegen den Dimonenkaiser Galotta zu stérken. Dazu
hat er sich bereir erklirt, den Doppelképfigen Wolf zu rufen, was
thn trotz Blutopfer einen grofien Teil seiner Kraft kostere.

MU 17 KL12 IN15 CH15 GE10 FF11 KK 10

ST 11 MR 15 LES8  AE derzeit 28 AT/PA 14110

TP 1W+4 (kleine Schamanenkeule mit 27 ASF) RS 1 (Fellumhang)
Damonische Gaben: Nagranuk kann seine Keule gegen jeden Gegner einmal
wie einen Freipfeil mit todlicher Genauigkelt als Wurfkeule nutzen (Wurfwaffen
30), dann richtet sie 3W+9 TP an und kehrl in seine Hand zurlck.

Im Nahkampf kann er bei einem Treffer mit Keule oder Hand stafl der normalen
TP pro Feind einmal einen CORPOFRIGO (keine AE-Kosten) auf den Gegner
wirken.

Gorlogh Khamram, Priester des Gravesh

Aussehen: ein breiter Ork mit runzhigem Gesicht und an vielen
Stellen angesengtem Fell. An Ohren und Nase hiingt unzenwei-
se Kupferschmuck, seine Hauer sind kunstvell mit Silber zise-
liert. Er triigt hellrot gefirbte Stoffe, die aus der Ferne ausschen,
als stitnden sie in Flammen. Der Schmiedehammer oder eine
scharfe Axt sind ihm stets zur Hand.
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Charakter: Der Anfithrer des Orkhaufens lebt streng nach den
Regeln seines Schmiedegottes und sicht seine Hir den Baron niitz-
lichen Eisen- und Holzarbeiten in erster Linie als rituelle Taten
an. Der doppelképfige Wolf, der sowoh! Feuer als auch Klingen
scheut, ist thm ein listerlicher Dorn im Auge. Als er vor Yelnan
gegen das Frevelwesen” polterte, begann dieser Zweifel an sei-
ner Loyalitit zu hegen. Zur Sicherheit lieh er dem Schwarzpelz
ein magisches Artefakt umhiingen, das ihn téten wiirde, wenn er
irgendwann gegen den Befehl des Barons handeln wiirde. So
flucht Gorlogh schon seir Tagen unflitg in kehligem Oloarkh
umher und liBt seinen MiBmut an den Mit-Orks durch gele-
gentliche Hammerschlige auf deren Schidel aus.

MU 13 KLi0 IN13 CHg GE 11 FF 14 KK 16
ST 10 MR 1 LE 45  AT/PA 14/10
TP 1W+7 (Byakka) RS 3 (Kleidung + Lederstiicke)

Der Sklavenring am Hals besteht aus einer widerstandsfahigen Wismut-Mond-
silber-Verbindung. Er st per ARCANOV| einmalig mil ginem IGNISPHAERO und
Leiner IMPERAVI-Abart belegt, so daB der Feuerzauber aktiviert wird, wenn sich

der Trédger bewuBt einem direkten Befehl Yelnans widersetzl.

Die Orkbande Graveshs Gelbauge

Seit langer Zeit unternchmen diese Orks vom Grollstamm der
Orichai fiir den Baron Raubziige, deren Beute sie zu einem Drit-
tel ablietern miissen. Der Adlige hingegen verbarg die Orks in
seiner Burg, so dall zu Kunibalds Zeiten niemand dieser Zweck-
gemeinschaft auf die Schliche kam. Die 21 Schwarzpelze sind
mit allen méglichem Tand aus thren Riubercien bekleidet. Und
wer iibereinen Ork mit Gugel oder Eslamsbriicker Spitzen lacht,
wird bald merken, wie scharf dessen Sibel ist. Mangels der Prie-
ster anderer Orkgotier sind diese Vagabunden graveshgliubig und
gehorchen Gorlogh auls Wort. Angesichts der sich agrimo-
thisierenden Umgebung glauben sie, daff unlingst Brazoragh
durch Gravesh im Zweikampf bezwungen worden sci, so wie
cinst Brazoragh seinen Vater Tairach besiegt haben soll, und ha
ben sich rechizeitig auf die Seite des Siegers geschlagen.

21 Orks
MU 12 LE25  AT/PA11/7 TP 1W-+4 (Arbach oder ahnliches)
RS 2 (dicke Kleiduna) MR -4 SchuBwatfen 13
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. Ein Abenteuer fiir 3-5 Heloen der Stufen 6—-8{!
von Thomas Finn (mit Dank an Karl-Heinz Witzko) ¢

S—— ]

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

W5 heifls, Maraskan berge 4.000 grofie Gehetmuisse. So sprechen die
Toren: Es ist stets vichtig, daf wir Rurs Ratsel losen. So sage ich:
Manchmal bleibt etn Geheimnts besser bewahrt, als daf sich seine
Lisung in den Hinden eines Toren befinde. Denn der Tor verstehit
aftmals picht, was er su verstehen glaubt, und schmilert dadurch die
Schinherr der Welt, So sage tch: Es st besser; wenn der Tor sein Wis-
sen weitergibt an Brader Boron, der Tia 151,
~Zaboron von Andalkan

Das vorliegende Abenteuer fithrt die Helden nach Schwarzmara-
skan, genauer gesagt, tef in den unerbittlichen Dschungel der
[nscl, wo sie ein niederhéllisches Intrigenspiel aufkliren und be-
kimpfen miissen, Einige der nachfolgenden Passagen des Aben-
weuers sind aus Platzgriinden bewublt knapp gehalten und erfor-
dern daher einen erfahrenen Meister: Die Helden erfahren ent-
weder aul dem Festland oder in Sinoda im *weilien” Teil Mara-
skans von dem Geriicht, dal} die geheimnisvollen Taluedquellen
wicder sprudeln wiirden.

Nachdem die Gruppe die Priesterschatt in Sinoda kontaktiert
hat, werden sie einer Expeditionsgruppe zugeteilt, die das Ge-
riicht vor Ort Giberpriifen soll, direkt im Quellgebiet des Talued.
Die Helden und ihre maraskanischen Begleiter erwartet nun eine
unerbittliche Reise in die griine Holle Maraskans. Trotz all ihrer
Fihigkeiten kénnen sie nicht verhindern, dal} sie in die Finge
eings michtigen Ddmonenpaktierers geraten: des Kommandan-
ten einer Garnison, der einst von Borbarad selbst mir der Aufga-
be bedacht wurde, die versiegten Quellen anzubohren.

Der grobenwahnsinnige Dimonenpaktierer fand inzwischen ei-
nen Weg, seine Lebenskraft in eine asfalothische Kreatur zu trans-
fericren und liGr sich nun als unverwundbarer ‘Gottkaiser” ver-
chren. Er war es, der das Gerticht der wieder sprudelnden Quel-
len ausgestreut hat, um mit den Neugierigen den Blutdurst die-
ses dimonischen Ungeheuers befriedigen zu kénnen. Auf die
Helden warter nun die Aufgabe, sich zu befreien, die asfalothische
Kreatur mit Hilfe eines uralten echsischen Artefakts zu vernich-
ten und einen Aufstand anzuzetteln, der es thnen ermoglichen
wird, Schwarzmaraskan wieder mit heiler Haur zu verlassen.

Vorspann: Die Mission beginnt

Das Abenteuer beruht auf dem von Fliichtlingen aus Maraskan
auldas Festland gebrachten Geriicht, die Wasser des Talued wiir-
den erncut sprudeln. Die erste Aufgabe besteht darin, diese bri-

sante Information so schnell und geheim wie moglich zu den
Hochgeschwistern Sinedas, Darjin und Otajin, zu bringen. Denn
das Quellgebiet liegt mitten in Schwarzmaraskan, und es kime
cinem Desaster gleich, wenn das wundertitige Wasser in die
Hinde der Didmonenpaktierer fiele.

Um die Helden nach Sinoda zu bewegen, wo das eigentliche
Abenteuer einsetzt, gibt es verschiedene Maglichkeiten:

Eine festlindische Widerstandsorganisation konnte das Ge-
riicht vom Taluedwasser aufgeschnappt haben und nun aufgrund
cines Beistandsabkommens die Helden aussenden, um die
Maraskaner in Sinoda zu verstindigen. Gut geeignet sind dafiic
die Mada Basari, die phexische Handelsgilde Araniens, oder auch
der Orden der Grauen Stibe (ODL), der immerhin ein kleines
Ordenhaus neben der graumagischen Schule der Vierfachen Ver-
wandlungunterhilt, wihrend die KGIA ein wahrhaft ungewohn-
licher Biindnispartner der Maraskaner wiire.

Ein traditioneller Einstieg wiire die Begegnung mit einem
Rur-und-Gror-Wanderpriester namens Djiobor, der gerade von
Wegelagerern iiberfallen und schwer verwundet wird,
Vielleicht kommt es nach dem Kampfzu einer klassischen Sterbe-
szene, in der die Bitte eines Sterbenden die Helden anspornt.
Wahrscheinlicher 1st aber, dafi die Helden es dazu nicht kom-
men lassen, sondern mit dem Nouall-BALSAM, einem Heilt-
rank, oder gar dem beliebten REVERSALIS SUTCINIMLUF
das Leben des Geweihten retten, in welchem Falle sie thn natiir-
lich als Auftraggeber/Sehutzbefohlenen der Helden nach
Maraskan oder gar in den Urwald mitfuhiren miissen.

—7u guter Letzt kann es natiirlich sinnvoll sein, die Helden
erst nach Sinoda zu locken (im Rahmen eines anderen Auftrags)
und thnen dann aus dem Munde der Maraskaner den Aulftrag
zur Reise in den Urwald zu geben,

Taluedwasser

Weitere Informationen zu dem wundertingen Wasser diirften fiu-
Berst schwierig zu erlangen sein. Dennoch sollten Sie den Spie-
lern hicr entgegenkommen, da den Helden nicht zuzumuten
ist, eine gefahrvolle Geheimmission anzutreten, von deren Zweck
sie nicht iberzeugt sind. Helden, denen eine Gotter & Kulie-
Probe+10 gelingt (Maraskaner: +6), sollten von dem wunder-
titigen Taluedwasser wenigstens schon einmal in Form einer
Legende gehort haben, denn es gehort zu den groliten maraska-
nischen Mysterien: Der Talued selbst ist ein kleines Bichlein,
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von mechreren Quellen gespeist wird, von denen einige einst wun-
dertiitig waren (Wirkung wie ein Heiltrank der Qualitit D),

Zu Zeiten Fiirst Herdins versiegten die Wunderquellen, doch
heilit es geriichteweise, dafl die Priesterschaft Rurs und Grors
bereits damals schon damit begonnen hatte, das Heilwasser in
speziellen Verstecken zu horten. Tatsiichlich steigerte sich des-
sen Potenz sogar noch um einiges und kann heute sogar Ver-
stiimmelungen kurieren. Allerdings ist der Preis dafiir ein von
der Verletzung abhiingiger, schwerwiegender Erinnerungsverlust,
der den Kurierten um ganze Jahre und Jahrzehnte seiner Erin-
nerungen und Erfahrungen beraubt.

Der AP-Verlust liegt je nach Schwere der Verwundung zwischen
100 und einigen 1000 AR Je verlorener Stufe senken Sie eine gute
Eigenschaft um 1 Punkt, erhhen eine schlechre Eigenschaft um
1 Punkt und senken insgesamt so viele zulillig ermittelte Talen-
te und Zauber um je einen Punkt, dah die Summe der verlore-
nen Punkte der Hilfte der Steigerungsmaglichkeietn pro Stute
entspricht. Beachten Sie jedoch, dali dadurch kein Talentwert
unter den Startwert sinken darf. Weiterhin sinken Lebens- und
Astralpunkte jeweils um die (aufgerundete) Hilfre des Maxium-
ums, um das sie bei cinem Stufenanstioeg steigen kénnen, (Wei-
tere Informationen zum Taluedwasser entnehmen Sie bitte der
Box Borbarads Erben, Seite 95)

Es sollen Prophezeiungen existieren, die davon kiinden, dafl die
Quellen cines Tages wieder sprudeln werden. Umso brisanter ist
die Botschaft des Priesters. Denn wiirde es den Truppen des
Fiirstkomturs Helme Halfax gelingen, die Kontrolle tiber die ak-
tiven Quellen an sich zu reiBen, kime dies einer Katastrophe fiir
alle rechtschaffenen Maraskaner gleich.

Gefahren

Helden, die die Warnung des Auftraggebers miBachten und das
Geriicht von den wieder sprudelnden Taluedquellen allzu leicht-

fertig verbreiten, sollten sich umgehend mit einem intriganten,

schwarzmaraskanischen Spion als Gesprichspartner konfrontiert
sehen, der der Gruppe mit Gift, Magie und/oder gedungenen
Schligern weitere Informationen abzupressen versucht.

Das Spitzelnetz des Fiirstkomuurs 1st groB, und die Méglichkei-
ten der Erben Borbarads diirfen keinesfalls unterschiitzt werden.
Ein solcher Spion kann sich praktisch hinter jeder Rolle verber
gen: der leutselig wirkende Bibliothekar, der trinkfeste maraskani-
sche Seemann oder ein falscher Priester der Zwillinge! Wenn ein
Gefiihl der Paranoia autkommt, um so besser. Hauptsache, die
Gruppe begreift, daf} sie ithre Gegner nicht unterschiitzen darf
und die Verantwortung fiir die Mission allein auf ihr lastet!

Die Uberfahrt

Es liegt an lhnen (und dem gewihlten Einsteig), ob die Helden
sich selbst um cine Passage bemiihen miissen oder vom Auftrag-
geber eine vermittelt bekommen: Die Mada Basari hat diverse
Handelsthalukken, der ODL immerhin die kleine Schivone
Magistra von Perricum.,

Andere Ansprechpartner sind, neben den Exilmaraskanern, dic
waghalsigen Zedrakkenkapitine des Hauses Dhachmani, die sich
am chesten im berthmten Maraskankontor in Khunchom an-
werben lassen.

Die gesamte See um Maraskan herum ist nach wie vor stark um-
kimpftes Gebiet, und Fahrten hierher gleichen Himmelfahrt-
kkommandos, dic man nur mit stark bewafineten Konvois oder
im Geheimen antreten sollte.

Organisicren Sie die Etappen als aufreibendes Katz- und Maus-
spiel, das die Helden nur durch die Dunkelheit, konzentrierten
Einsatz von Zauberei, gezielten Richtschiitzencinsatz oder Rat-
finesse bestehen sollten. Eine rettende Nebelbank, mittels der
diec Gruppe ciner Trireme des Filirstkomrurs um Haaresbreite
entkommt, wirkt als Ouvertiire fiir die kommenden Ereignisse
weitaus spannender als ein vorzeitiger, massiver Kampleinsatz.

Teil 1: In Sinoda

=Maraskan ist die Grofie Maraske und Sinoda ist thr Stachel. Wir
sind zuriickgekehrt!«

Sinoda im Jahre | nach der Befreiung gleicht einem geschéfti-
gen Bienenstock. Die Stadr ist wieder Herrschaftssitz eines
Harans und Hauvptstadt des “Shikanydad’, ein Begniff, der die
Vorstufe zu einem freien maraskanischen Konigreich bezeich-
net, dessen ungefihre Grenzen (im Norden erwa bis zu den siid-
lichen Ausliufern des Amdeggyngebirges reichend) ziemlich
genau jenen Teil umfassen, der auf dem Festland gemeinhin als
‘Weilimaraskan' bezeichnet wird.

Im kieinen, ehemaligen Fischerethafen lassen sich neben den
stadutypischen Perlenfischerbooten einige (groBtenteils zusam-
mengckaperte) Schiffe aus aller Herren Linder finden. Das Stadt-
bild selbst wird von wiirfelférmigen Hiusern aus Alabaster be-

stimmt, am auffilligsten hingegen sind einige typische Maraska-

ner Turmbauten aus Backstein mit ihren geschwungenen Di-
chern. Uberall in der hoffnungslos iiberfiillten Stadt sind emsige
Handwerker damit beschiftigr, neue Wohngebiude zu errich-
ten oder alte zu erweitern. Die Gassen und Miirkte dazwischen
sind von einer Unzahl bunt gekleiderer und lautstarker Hindler,
Bediensteter und Wiirdentriiger bevilkert, unter denen insbe-
sondere die narbenbedeckten, ehemaligen Rebellen und Krieger
mit thren bunt bemalten Holzriistungen herausstechen.

Die Hochgeschwister Sinodas

Spezielle Informationen;

Es versteht sich von selbst, dab die Ankunft der (nicht-maraska-
nischen) Helden insbesondere von den Kriegsveteranen im Stadt-
gebiet mit gesundem Mifitrauen verfolgr wird. Dennoch sollte es
den Helden schnell gelingen, Kontakt mit der maraskanischen
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Priesterschaft der Stadt aufzunehmen. Diese werden sich zu-
nichst einmal langwierig der Loyalitit der Helden zu vergewis-
sern suchen.

Sobald aber das Stichwort ‘Talued’ fillt, werden die sichlich auf-
geschreckten Priester ein Gespriich mit den Hochgeschwistern
Darjin und Otajin in die Wege leiten, das am Abend in der neu-
gepriindeten Schule der Vierfuchen Verwandlung (Verwandlung
von Lebewesen & Antimagie, grau) im Neubauviertel Sinodas
stattlinden wird, direkt neben dem neuen Rur-und-Gror-Tem-
pel (und dem ODL-Haus),

Die Gruppe wird in cine geriumige Studierstube gefithre, in der
cinige illustre Gesprichspartner aul die Helden warten: Neben
den beiden Hochgeschwistern und der Akademieleiterin
Hesindajida finfweitere Maraskaner, mit denen die Helden noch
nithere Bekanntschaft machen werden.

Meisterinformationen:
Bei Darjin und Otajin — ehemals Hochgeschwister von Boran,
jetzt von Sinoda — handelt es sich um zwei Siebzigjihrige.
Beide haben die irriticrende Angewohnheit, Sitze zu Ende zu
fiithren, die der jeweils andere begonnen hat, oder gar zeitwei-
s¢ im Chor zu sprechen.
Die beiden Hochgeschwister werden sich jedes Derail der Bot-
schaft schildern lassen sowie zum Teil sehr persénliche Fragen
nach den (moralischen) Motiven der einzelnen Helden und
ihrem bisherigen Leben stellen.
Die Gruppe erfihrt dann, dalB} die Priesterschaft der Zwillinge
die Ankunft und Anwesenheit der Helden als giinstiges Omen
fiir cinc scit zwei Wochen unter strikter Geheimhaltung ge-
plante Expedition gewertet hat, die zu den Quellen des Talued
fithren soll.
Nach der Aufforderung zu strengstem Schweigen iiber das nun
zu Besprechende crfahren die Helden, dab sie inzwischen die
dritte Gruppe von Informanten seien, die die Priesterschaft
mit dem beunruhigenden Geriicht konfrontierr habe. Man
habe sich zum Handeln entschlossen, um den Wahrheitsge-
halt dieser Nachricht zu tiberpriifen. Man méchte es der Grup-
pe daher freistellen, ob sie an dieser gefihrlichen Mission teil-
nechmen méachten. Falls nicht, sehe man sich gezwungen, die
Gruppe ,bei aller Freundschaft” vorsichtshalber zwei Wochen
lang als Giste in Sinoda zu behalten, um das geheime Vorha-
ben nicht zu gefihrden.
In jedem Fall werden die Helden anschliefend gebeten, sich
in einem Gistehaus der Priesterschalt bei duberst scharfen
Marasfladen sowie einem hochprozentigem Rum, der hier
mehrdeutig Offenbarung der Zwillinge genannt wird, von den
bisherigen Strapazen zu erholen.

Vorbereitungen und Verbiindete

Meisterinformationen:
Erkliren sich die Helden bereit, an der Expedition teilzuneh-
men, die mit dem Sonnenaufgang des néchsten Tages aufbre-
chen wird, werden sic iiber nahezu alle Informationen in

Kennenis gesetzt, die der Priesterschaft inzwischen zur Vertii-

gung stehen:

Taluedwasser: Bei der Besprechung bictet sich die letzte Ge-
legenheit, dic Helden tiber weitere Details zu dem wundertd-
tigen Wasser in Kenntnis zu setzen und ihnen mit der Preisga-
be des Quellgebiets auch eine Vorstellung tiber das Ziel der
Expedition zu vermitteln (siche oben).

—Schwarzmaraskan: Fiirstkomtur Helme Haffax, ein Dimo-
nenpaktierer, beherrscht faktsch nur die Kiisten Maraskans
(und vielleichteinen 10 Meilen breiten Streifen Urwald dazu),
der bis etwa zwanzig Meilen stidlich von Tuzak bzw. bis Boran
reicht. Den Hochgeschwistern zutfolge zeichnet sich der
Herrschaftsstil des Damonenpaktierers durch Bestialivir und
Brutalitit aus, die sich vor allem immer wieder in unprovozier-
ten Gewaltakten der gefiirchteten Bluttempler dufiert.

—Das Inselinnere: Hier — so geht aus den Berichten hervor—
herrscht das Chaos: Rivalisierende Gruppen aller Seiten kiimp-
fen angeblich immer noch untereinander und gegen die mu-
terte Natur. Einige genannte Beispiele: Stachelschweine, die
giftige Stacheln verschicBen; fleischfressende Baume, die den
Reisenden mit scheinbar siifien Friichten locken oder Jagd auf
ihn machen; gefrifige Schmetterlingsschwirme ...
—Reisegefihrren: Bei den itbrigen Anwesenden handeltes sich
um die Begleiter der Helden, mit denen diese schon am néch-
sten Morgen die gefihrliche Expedition zum Quellgebiet des
Talued antreten werden:

Kapitin Normold: cin birtiger, stets tabakkauender Mittvier
ziger und stolzer Besitzer der Freies Sinoda, einer wendigen,
vor zwei Jahren gekaperten Thalukke, die die Expeditions-
gruppe kurz vor Tuzak an der Kiiste absetzen wird. Normold
selbst wird die Gruppe nur bis zu diesem Punkt begleiten —
und dort auch wieder abholen.

Muyiziber: cin zynischer Dschungelveteran Ende Zwanzig, der
exzellent mit seinem Tuzakmesser umzugehen versteht und
in allen Schlichen des Partisanenkampfes bewanderr ist. Gibt
sich hart und patriotisch, ist in Wahrheit aber von einem Min-
derwertigkeitskomplex gegeniiber den in der jiingeren Ge-
schichte stets erfolgreicheren mittelreichischen Besatzern er-
fiillt, seien es nun Kaiserliche oder Borbaradianer. Sein insge-
heim von loderndem Hal gegen die Festlinder genihrter Spott
wird insbesondere die Mittelreicher unter den Helden treffen
und kann durchaus zu ernsten Schwierigkeiten fihren,
Elgoran: streng genommen ein Beni Bornrech, wie die im Aus-
land geborenen Maraskaner von den Einheimischen ironisch
genannt werden. In Al'Anfa aufgewachsen und im Krieg ge-
gen die Novadis gestihlt, hat sich Elgoran als sehr verliBlicher
und duBerst erfolgreicher Pirat bewihrt, der entscheidend am
Zusammenkapern' der maraskanischen Invasionsflotte betei-
ligt war. Wenn es sich nicht gerade um einen Novadi handelt,
wird der am ganzen Oberkorper Titowierte gut mir den Hel-
den auskommen.

Beskasabu: cine rothaarige, cbenfalls erfahrene Dschungel-
kimpferin aus Jergan Mitte Dreibig, die sich im Kampf gegen
dic Borbaradianer durch herausragenden persénlichen Ein-
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satz ausgezeichnet hat. Vor iiber zehn Jahren hat sie schon ein-

mal einige Zwillingspriester in das Gebiet der Taluedquellen
begleiter. Dementsprechend wird sic als ‘Ortskundige’ die Rich-
tung angeben. Die streithare Rebellin gehért der Sekte der Rich-
ter an, die davon tberzeugt ist, dal} Praios und Phex (als ‘Richter
des Tages' und ‘Richter der Nacht’) in Wahrheitein Gott sind.
Sie wird sich mit dieser Ansichr zuniichst etwas zuriickhalten,
einen passenden Helden aber bei Gelegenheit mit fanatischem
Eifer zu bekehren suchen ...

Bruder Dschindziber: cin freundlicher, etwas realititsfremd an-
mutender und etwa 60 Jahre alter Mann, der anscheinend

durch nichts aus der Ruhe gebracht werden kann. Sein lieb-
stes Gesprichsthema ist die “Schonheit der Weld, die er in al-
lem und jeden zu erkennen glaubt.

Als Mitglied des Eukolizanaordens ist er wahrscheinlich —samt
seiner ihn begleitenden ‘Roten Schwester’, einer ausgewach-
senen, hochgiftigen Maraskantarantel — das wichugste Mit-
glied der Expedition (siche nebenstehender Kasten).

Sollte er umkommen, werden die restlichen Gruppenmitglieder
entweder zum potentiellen Angriffsziel der mitgefithrten
Maraske — oder iiber kurz oder lang Opfer des Heerbanns der

[friedlichen Schwestern.

Teil 2: Aufbruch in die Griine Holle

Stationen der Reise

Meisterinformationen:

Die Helden werden etwa eine Woche unterwegs sein; eine Zeit-
spanne, die Sie bitte selbst wieder — mit Hilfe folgenden Vor-
gaben — meisterlich spannend ausgestalten mégen.

l. Der gesamte erste Tag und die erste Nacht (letzteres etwa der
Zeitraum, in dem es jederzeit zu Feindkontakt auf See kom-
men kann) entfallen auf die Fahrt mit Normolds Thalukke.
2. Am Morgen des zweiten Tages setzt Kapitin Normold die
Helden in einer verschwiegenen, kleinen Bucht etwa 15 Mei-
len stidlich von Tuzak ab und erkliirt, daf er hier in 20 Tagen
wieder auf sie warten werde. Die Expeditionsmannschaft wird
von einer fint Kopfe starken Gruppe leicht verwundeter,
maraskanischer Freischirler erwartet, die sich (nach dem le-
gendiren maraskanischen Kénig) Dajnim nennen. Mulziber,
der den Kontakt eingefidelt hat, unterhilt relativ freundschaft-
liche Kontakte zu dem Anfithrer mit Namen Garalor.

Die nervisen Freischirler berichten, daf sie erst vor einem Tag
in einen Hinterhalt der Tuzaker getappt wiiren und bei dieser
Begegnung vier Kameraden verloren hitten.

Zusammen mit den Rebellen gilt es nun, das beserzre Tuzak
auf Dschungelpfaden weitriumig zu umrunden. Zehn Mei-
len dstlich der Stadt wird die Gruppe zu ¢iner Stelle am Fluf3-
lauf des Roab gefiihre, an der drei getarnte, ctwa sechs Schrite
lange Einbdume auf die Expedition warten. Wihrend des Mar-

sches bieten sich natiirlich zahllose Moglichkeiten fiir Kon-
frontationen mit Patrouillen des Fiirstkomturs, unter denen
sich durchaus auch der eine oder andere Bluttempler oder
Dimonenpaktierer befinden kann.,

3. Irgendwann ab dem dritten Tag werden die Helden damit
beschiftigt sein, den gemiichlich gen Tuzak flicBenden, briiun-
lich-griin schimmernden Roab stromaufwiirts zu fahren — im-
mer dem Quellgebiet des Talued entgegen. Eine nervenauf-
reibende Fahrt, die etwa vier Tage dauern und nicht nur fiir
jene Helden zur Zitterpartie wird, die sich zusammen mit der
unberechenbaren Maraske in einem Boot befinden (ein Ein-
baum kann drei, nur im Notfall vier Fahrgiste aufnchmen;
sorgen sie fiir einen Mix aus Maraskanern und Helden).

4, Spitestes am Ende des vierten Tages aul dem Roab errei-
chen die Helden jene Stelle, an der cinst der Talued in den
Roab floh. Die eventuell schon dezimierte Expedition wird nun,
dem fast unkenndichen, da ausgetrockneten Bachverlauf fol-
gend, in den Dschungel weitermarschieren, Alles in allem Er-
eignisse, die in den dritten ‘Teil des Abenteuers miinden.

Begegnungen auf dem Roab

Beachten Sie bei der Darstellung der FlubBfahrt, diese als Mixtur
aus sinnvollen Begegnungen, stimmungsvollen Beschreibungen
und spielrelevanten Heldenaktionen zu prisentieren. Zwei bis

Der Eukolizanaorden
und der Heerbann der friedlichen Schwestern
Bruder Dschindziber gehort einer speziellen Glaubensgemein-
schatt an, die es sich — .typisch maraskanisch — zur Besummung
gemacht hat, die Schénheit der Welt durch das jahrzehntelange
Studium der gefihrlichen Marasken zu erkennen. Die Ordens-
mitglieder sind wahrscheinlich die Einzigen, die sich ungefihr-
det in Gesellschaft einer Maraske bewegen kénnen — und das er-
weist sich nun als dringend notwendig.

Denn nach der Pervestierung des Landes durch die Borbaradianer
ist es auf der Insel zu cinem ritselhaften Phdnomen gekommen,
das man den Heerbann der fricalichen Schwestern nennt. Dahinter

: &é&%‘bﬂgxn-sith spontan auttretende, noch vollig u:ﬁguklﬁrtc Natur-

revolten, die sich in der Form von gezielten Maraskenattacken,
gefriBigen Kiferlawinen, berserkernden Parderrudeln oder dur
den Déﬁhungd treibenden Schwaden aus giftigem Pollenstaub
manifestieren.

Es zeigre sich allerdings, dab in der Nihe von Marasken, dic ihre
menschlichen Bcglm aicht angreifen, auch kein anderes Tier
Menschen attackiert. So kommt es, dafBl sich weiBmaraskanische
Kampfer im Dschungel Schwarzmaraskans heute fast grundsitz-
lich in der Gesellschaft eines Mitglieds des Eukolizanaordens und
einer Maraske befinden. Anders kénnten sie nicht mehr Gberle-

ben,

22

SCHWARZE SPLITTER



drei autregende Ereignisse pro Tag, die Spielerhirn und Helden-
talente herausfordern, reichen neben den von den Spielern selbst
zu organisierenden Episoden aus, um aus der Fahrt ein aufre
gendes Erlebnis zu machen.
Im maraskanischen Dschungel herrsche stets griines Dimmer-
licht, und cin Nachtlager sollte am besten auf einem Baum ge-
suchtwerden, um zumindest jenen giftigen oder gefrilligen Tie-
ren aus dem Wege zu gehen, die erst nachts ausschlieBlich den
Boden unsicher machen,
Hier einige Widrigkeiten, die sich withrend der FluBtahrt der
Reihe nach ercignen kinnten (weitere typisch maraskanische Be-
gegnungen finden Sie u.a. im Abenteuer Pforte des Grauens):
Die Helden vernehmen leise Gerdusche hinter einer Fluli-
biegung. Tatsdchlich rastet hier ein nervoser Trupp Thzaker Gar-
disten auf dem Weg zuriick in die Stady, die dort ¢in FloB an
Land gezogen hat. [hre Gespriichsthemen kreisen um eine ‘un-
sichtbare Dschungelbestie’, die erhebliche Verluste unter ihnen
angerichter hat. Da es sich um viele Kimpfer handelt, so dali
cine direkte Konfrontation duBerst riskant wiire, ist cies eine der
Begegnungen, die man eher umgehen sollte.
—Weitausladendes Gedst hiangt tiber dem Fluf3, aut dem sich
cine hochgiftige Borensotter befindet (siche Bestiarium, S. 152),

die sogar erfahrenen Helden gefihrlich werden kann (aber kei-
nesfalls den Einbaum mit der Maraske angreifen wird).
Heerbann: Einer der Einbiiume hat sich auf einer Mangroven

wurzel festgefahren, als vom rechten FluBufer pléwlich tiberaus
unheimliches Knacken und Knistern zu vernchmen ist. Schlag-
artig wird die immergriine Dschungelwand auf einer Breite von
fast 10 Metern rot unter dem Ansturm Aberzehntausender von
roten Feueramersen, die sofort damit beginnen, mirtels Hunder-
ter Zweigen und Blitter iber den Roab iberzusetzen, Jetzt heilit
es, so schnell wie moglich — gegen die Sutmung — den Einbaum
mit Dschindziber und seiner Maraske zu erreichen und mit den
beiden aufTuchfithlung zu gehen. Helden, denen das nicht recht-
zeitig genug gelingt, nehmen bis dahin durch den Angriff der
Ameisen pro KR 1W6 SP!

An cinem mooshewachsenen Felsen hingt kopfither — wie zur

Abschreckung mit den Fullknécheln in einem Felsspalt fest-
geklemmt — die offenbar von einem unbekannten Raubtier &e-

stigliseh zugerichtete und schon in Verwesung iibergegangene

Letehe eines Maraskaners (tatsichlich ein Opfer des Ssiir, das ab-
schreckende Wirkung entfalten soll; siche unten). In der Giirtel-
tasche des Toten kénnen bluthesudelte Aufzeichnungen gefun-
den werden, die darauf hindeuten, dal} der Mann von Beruf Al-
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chimist und mit drei Begleitern auf der Suche nach den wieder
sprudelnden Taluedquellen war ...

— Fritterungszeit: Bruder Dschindziber verkiindet, dali seinerote
Schwester dringend gefiittert werden miisse. Die Expedition wird
nun durch eine stundentange Suche nach einer Lichtung mit
dem giftigen Eitrigem Krétenschemel (siche Herbarium, S. 72)
aufgehalten, bei der die eigenwillige Maraske thren eigenen Weg
wihlen wird. Eine Gelegenheir, die sich das Ssize (siehe unten)
nicht entgehen lassen wird ...

Ein von einem Blitz getroffener Baumstamm liegt quer tiber
dem Fluf. Er mul entweder beiseite gerdumt oder an Land um-
gangen werden. Unangenechm: auf dem Stamm haben sich etli-
che Maraskanfedern niedergelassen (Bestiarium, 5. 207).

—Uber dem Wasser des Roab hiingt cin dichter Schwarm aus
Abcrhunderten von Moskizos, die cine Weiterfahrr nahezu un-
miglich machen. Hier ist entweder eine antwendige Umgehung
an Land notwendig (bei der sich ¢in Angriff durch das Ssiee an-
bictet), oder der Versuch mittels der inzwischen vertrauten Tuch-
fithlung mit dem Eukolizana, einfach hindurchzufahren (in die-
sem Fall trotzdem 1 W6 SP durch Moskitostiche fiir jeden Held
in einem der Begleithoote und keine Regeneration in der Folgen-
acht). Siehe auch Bestiarium, S. 207,

Das Ssitt aus dem Urwald (Meisterinformationen)

Der eigentliche Horror wihrend der Reise besteht in den Kon-
frontationen mit dem Ssite, die Sie bitte dramarurgisch passend
in die Handlung (etwa ab Ende des zweiten Tages auf dem Roab)
einflechten mogen: ein urtlimlicher, saurischer Schrecken, der
der Gruppe withrend der letzren Etappe der Reise nachsetzt,
Derunheimliche Jiger, der sich hervorragend zu tarnen vermag
und iiber eine ungeheure Regenerationstiihighkeit verfiigt, schligt
immer aus dem Verborgenen und dann schnell und gnadenlos
zu — wobel er versuchen wird, seine Opfer mit einem gezielten
Bif} in die ungeschiitzte Kehle zu téten. Einem offenen Kampf
wird er aus dem Wege zu gehen versuchen. Der Tod in Gestalt
dieses Geschpfs kann ebenso im Baumdach iiber den Helden
wie im Griin des Dschungels oder im Wasser des Roab lauern.

Erzidhlerische Stilmittel:
—Immer wenn das Ssitt zuschligt, hilt die Natur verriterisch
den Arem an, sprich, es wird fiir einen Moment totenstill.

Die spiitestens (1) jetzt obligatorische (und wahrscheinlich er-
folgreiche) Probe auf Gefahreninstinkt verrit den Betreffenden
nur, daff irgendwo in der Nihe cine Gefahr lauert, aber norma-
lerweise nicht, von wo aus sie zuschlagen wird, Einzig wenn der
gewarnte Held mindestens 6 Talentpunkte tibrig behalt, wird er
die Richtung, aus der das Ssitt angreift, richtig einschitzen kén-
nen.

—In letzterem Fall darf der Held zusitzlich eine Stnnesschirfe-
Probe+ 10 ablegen. Bei Gelingen erkennt der Fassungslose die
im griin-braun der Dschungelumgebung fast vollstindig getarnte
Silhouette einer zwei Meter grofien, zum Sprung berciten,

echsischen Kreatur mit langem Schwangz, kriiftigen Reillzihnen
und tiickisch-intelligenten Schlangenaugen.

Opfer, Todesarten und Szenen:
—1IJas Wesen wird natiirlich Zeitpunkte zum Zuschlagen wiih-
len, bei denen die Aufmerksamkeit der Helden enrweder aufan-
dere Dinge gerichtet 15t oder sie voneinander getrennt sind, sei
¢s durch Verwicklungen auf dem Roab, bei der Nahrungssuche
oder wihrend der Nachtwache.

Natiirlich bieten sich aus dramaturgischen Griinden die Rei-
sebegleiter der Helden als erste Opler an, die — bis auf den
Eukolizana — schnell, unerbittlich und sozusagen vor den Au-
gen der Helden niedergemetzelt werden. Das Grauen greift um
so unerbittlicher, je stirker die Bezichungen zwischen Mara-
skanern und Helden bis dahin gediehen sind. Vor allem, da lerz-
tere natiiglich nicht wissen, wann sie an der Reihe sind.
Zuniichst wird es Mulziber treffen, dann Elgoran und nach der
Entdecking des Talued mit hoher Wahrscheinlichkeit Beckasabre.
—Ein Wort zur Sehnelligheit, mit der das Ssitt zuschligt: Es reicht
zum Beispiel vollig aus, dalb ein betreffender Held auf Nachtwa-
che verkiinder, seine Kameraden angesichts der nahen Gefahr
wecken zu wollen. Schon rauscht der unsichtbare Schrecken aus
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dem Blitterdach heran, reilfie das erste Opfer und verschwindet

sofort wieder im Dschungel, bevor auch nur die Hiilfte der Hel-
den bereit ist. Zuriick bleiben nur Blut und Entsetzen! Eventu-
cll gelingt es dem Ssitt sogar, sein Opfer mitzunchmen, so dafy
Sie den Helden den grausam verstiimmelten Leichnam kurz
daraufl psychologisch passend wieder prisentieren kénnen.
—Grauenerregend ist auch der Fund eines abgeschlagenen Kor-
perteils dieses Wesens nach einem Kampf. Ein Korperteil, das
noch immer zuckt und sich langsam zu regenerieren scheint,
will heifien, dali einem Arm ein Kérper wiichst ... (Dies ist der
einzige Fall, wo Sie eine Entsetzen-Probe verlangen sollten.)

Das Ssirt

Ursprung & Motre: Es handelt sich bei diesem mysteritsen We-
sen um einen von uralten echsischen Priestern geziichteten
Wichter. Seine Erweckung erlebte es in einer altechsischen
Tempelanlage, die der Festumer Echsenkundler und Magier
Hilbert von Puspererken (kurz vor seiner Gelangennahme durch
Delo von ZoBberg alias Gortkaiser Taluedon 1.) freigelegt hat.
Das Ssitt, eine chimirenartige Kreuzung aus Leviatan und einer
unbekannten salamandergestaltigen Echsenart, wurde ‘erweckt’,
als der Asfalothpaktierer Zofiberg bei der Gefangennahme
Puspereikens ein Zsahh und Sad’huarr geweihtes Artefakt aus
den unterirdischen Gewélben entfernen liel. Diesen Frevel zu
richen, ist das eigentliche Ziel dieses Geschopls.

Tatsichlich hat das Ssitt den selbsternannten Gortkaiser schon
zweimal direkt angegriffen, allerdings bemerkte es schnell, dall
der Dimonenpaktierer unverwundbar ist. Bislang hat die Echse
nicht herausfinden kéinnen, wie der Pakrierer diese Fihigkeir
erlangt hat, aber es spiirt, daf} sein Gegner zur Aufrechterhal-
tung seiner Unverwundbarkeit lebende Opfer benétigt.

Das Ssitt hat seine Taktik daher geindert und versucht nun ver-
zweifely, den Dimonenpaktierer ‘auszuhungern’, indem es den
Zustrom an neuen Glatthdutern in die Domine seines Gegners
zu verhindern sucht — was sich angesichts des weitrdumigen

Gebicets als nicht ganz cinfach erweist, Das Wesen steht den
Helden daher nicht grundsatzlich feindlich gegeniiber, es be-
trachtet ihre Vernichtung als Mittel zum Zweck.

Gestalr & Fahigkeiten: Das Ssitt hat die Gestalt einer humanoiden,
zwei Meter grofien, aufrecht gehenden Echse mit langem
salamanderartigem Schwanz, zihnestarrendem Krétenmaul und
Schlangenaugen. Es verfiigt iiber hohe Intelligenz, und es steht
zu vermuten, daB in thm der Geist einer der damaligen Priester
jenes urtiimlichen Kultes weiterlebt, dessen Hinterlassenschali
Puspereiken ans Tageslicht gebracht hat,

Seine Reilizihne kénnen schreckliche Wunden schlagen, doch
seine eigentlichen Stirken liegen in zwei anderen Fihigkeiten:
Zum einen verschmilzt das Geschépl nahezu perfeke mit seiner
Umgebung, was am ehesten dem CHAMAELIONIT MIMIKRY
nahe kommt — nur dab es sich hierbei um eine natiirliche, nicht
erkennbar magische Fihigkeit handelt. Des weiteren verfugt das
Ssitt iiber eine erschreckende Regencrationsfihigkeir. Im Spiel
bedeutet dies, dali das Wesen prakrisch jede Stunde 1W6 LE
zuriickgewinnt. Dies hat zur Folge, dall das Ungeheuer, selbst
wenn cs durch schwersten ‘Artillericeinsarz’ der Helden in die
Flucht geschlagen wird, schon einen Tag spiiter praktisch
unverwundet wieder vor ihnen steht.

Das Ssitt
MU20 KL12 INi4 CH10 FF10 GE14 KK25
MR 16 LE 80 AT 18°/15 PA 14 GS 10

TP 2W20**/2W+7 (BiB), 1W+3 (Krallen) RS &

Das Geschopf paBt sich nahezu perfekt der Umgebung an und ist auch in
Bewegung nur schwer zu erkennen (AT/PA-Abzug von 2 flir die Gegner des
Ssitt); es regeneriert jede Stunde TW6 LR,

*) AT-Wert, der fiir die erste Hinterhalt-Atlacke gegeniiber einem (iberraschien
Opfer gilt. **) Entspricht einem gezielten BiB in die Kehle des Oplers, den das
Ssitt nur bei véllig berrumpelten Opfem anbringen kann. Im Nahkampf gelten
die Werte hinter dem Querstrich.

Teil 4: Taluedaufwirts!

Spezielle Informationen:

Zu Beginn des fiinften FluBtages werden die tiberlebenden Mit-
glieder der Expedition mit Hilfe Beskasabus den stellenweise vol-
lig iberwachsenen Talued finden kénnen. Sie macht den ange-
spannten Kameraden klar, daf sie dem Bach nun zu Ful3 in den
Dschungel folgen miissen.

Meisterinformationen:

Natiirlich finden sich hier mehrfach Indizien dafiir, dal} die
Helden nicht die ersten sind, die sich auf die Suche nach den
angeblich wieder sprudelnden Wunderquellen des Talued be-
geben haben (mehrere angelandete Kanus, Fulb- und
Machetenspuren). Auch auf dem weiteren Weg kénnen wie-
der strategisch geschicke ‘aufgehidngte’ Opfer des Ssitts gefun-
den werden, die vor allem der Abschreckung dienen.

Versprengt durch den Heerbann!

Meisterinformationen:
Die folgende Szene dient dazu, die Helden withrend ihres er-
sten Nachtlagers von ihren verbliebenen maraskanischen Be-
gleitern (vor allem des Eukolizana mit seiner Maraske) zu tren-
nen und diese allein und schutzlos dem maraskanischen
Dschungel auszuliefern.

Spezielle Informationen:

Der maraskanische Himmel hat an diesem Abend seine Schleu-
sentore geoftnet, und die Helden diirften verzweifelt damit be-
schiiftigt sein, den Wassermassen zu trotzen. Da fillt auf, daB
Bruder Dschindziber nicht bei der Gruppe weilt (er ist der
Maraske zu einem nahen Feld mit Eitrigem Krotenschemel ge-
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folgt ist). Plétzlich ist mitten im tosenden Unwetter ein bedroh-

liches Knurren zu héren, und die Helden werden von zwei wii-

tenden, schwarzen Pardern an___qtgrifftn.

Meisterinformuativnen:

Unbemerkr hat sich der Heerbann wieder in Bewegung ge-
setzt! Helden, die wihrend des Kampfes versuchen, sich zu
dem Eukolizana durchzuschlagen, erkennen zu ihrem Ent-
setzen, dall sich zwischen thm und ithnen inzwischen unbe-
merki von Norden und Osten hereine schwarze Lawine inger-
grolier, fraligicriger Aldec-Kifer gewilzt hat, die die Helden
nun von iiberall her einzukreisen versuchen. Und es scheint
nicht so, als ob die Planzenfresser diesmal vor Fleisch halt
Parder
(Bestiarium, S.92), die jedes organisierte Vorgehen verhindern.,
Den Helden mub klar werden, dafi ihre letzte Uberlebenschan-
ce in einer liberhasteten Flucht in den Dschungel besteht!
Helden, die sich muwwillig der fraligiericen Kiferlawine aus-
setzen, erleiden jede KR IW6+1 SP Der ‘krabbelnde Schrek-
ken' verlangt dem Helden iiberdies jede KR cine

machen wiirden! Dazwischen die wittenden

Selbstbeherrschungs-Probe+7 ab, bei deren Mililingen, das
Opfer der Lawine panisch schreiend zu entkommen versucht,

Flugfihige Helden

Bei Helden, die mittels eines ADLER, WOLF zu entkommen
versuchen, existicren zahlose Moglichkeiten, dicse wihrend der
Zauberdauer zu stiren. Denken Sie auch an die zuriickbleiben-
de Ausriistung. Hexen hingegen werden verblitfft feststellen, dafl

de. Wiirde man hineinkrabbeln und diesen Schacht versper-
ren, hitte man einen idealen Schutz vor dem sich inzwischen
von allen Seiten (1) nihernden Heerbann gefunden.

thr Besen wie von einer fremden Kraft gelenkt in Richtung der
‘ (Satuaria geweihten) Mastaba tliegt.

Puspereikens Ausgrabungsgebiet

Spezielle Informationen:

Die abgehetzten Helden flichen bereits seit zwanzig Minuten
vor der schrecklichen Kiiferlawine, die immer wieder versucht,
sie einzukreisen und ihnen den Weg abzuschneiden. Plotzlich
taucht vor thnen cine grobe, chedem mittels Brandrodung frei-
gelegre Lichtung auf] auf’ der sich ein zerbrochener Mast (mit
zerrissener Festumer Flagge!), die Reste dreier Zelte, ein zerschla-
gener Arbeitstisch und diverse verstreute Arbeitsgeriite (darunter
Pinsel, Schaufeln, Glagsplitter etc.) befinden, von denen cinige

das Siegel der Halle des Ouecksilbers zu Festum tragen.

Am fiberraschendsten diirfre aber die Entdeckung einer uralten
und mittels eines umlanfenden Schachtes bis zu einey Tiefe von
vier Metern [reigelegten Spitze einer mittelgroBen Stulenpyra-
mide im Erdreich sein, die angesichts einiger kunstvoller echsi-
scher Fresken (va. Darstellungen von Eidechsen und Kristen) so

wirkt, als ob sie direkt aus H'Raabal hierher versetzt wurde.

Meisterinformationen:

Eine schnelle Erkundung zeigt, dafd an der Westseite des frei-
gelegten Pyramide ein Quader ins Innere herausgehebelt wur-

Zweikampf mit dem Ssitt

Spezielle Informationen:

Plétzlich landet mit krachendem Geridusch direkt auf der einge-
kreisten Lichtung das Ssitt, das offenbar chenso vor der
Kiiterkawine flieht, wie die Helden. 1Das ebenfalls tiberraschie
Geschépt wirkt zornerfiillt. Wihrend sich von allen Seiten die
schwarze, todlich-wimmelnde Wand aufdic Lichtung zubewegt,
greift das Wesen die Gruppe an und macht ihnen damit klar,
dab es die Zuthucht mit den Helden nicht teilen wird, In seinem
Zischeln lassen sich die Worte Zsssah und Sad huarrr erkennen,

Mecisterinformationen:

Liefern Sic den Helden einen blutigen Kampf. der alles von
ihnen abverlangt — und das Ziel verfolgt, die Kampfkraft der
Helden nachdriicklich zu schwiichen! Der nahe ‘Bunker’ ist
nicht nur der einzige Schuz, er ist dem Geschopt zugleich
auch Heiligtum und Ruhestitte. Das Gefecht wird letztlich
mit der iberhasteten Flucht des Echsengeschépfs enden, wih-
rend sich die Helden im Innern des Bauwerks gerade noch
rechtzeltig verschanzen und dann einige wichtige Entdeckun-
gen machen kénnen. Immerhin wissen die Helden nun eines:
das Ssitt kann sprechen — und es hat die Worte Zsahh (Tsar)
und Sad huarr (Sataria?) im Munde gefithr!

Hinterlassenschaft aus uralter Zeit

Meisterinformationen:
Jiingere Geschichte: Die Anlage der Achaz wurde vor erwa

drei Monaten von dem unerschrockenen Festumer Echsen-
kundler Hilbert von Puspereiken samt seiner aus etwa einem
Dutzend Waldmenschen bestehenden Ausgrabungsmann-
schaft entdeckt (siche auch Pforte des Grauens). Einzig ei-
nem hier urspriinglich verwahrten, inzwischen geraubten und
den Echsengéuern Zsahh und Sad’huarr geweihiten Artefakt
(siche unten) ist ¢s wohl zu verdanken, dali Puspereikens Ex-
pedition — die ungeachtet der Herrschaft Borbarads tiber drei
Jahre auf Maraskan titig war — nichr Opfer des Heerbanns
wurde. Zuletzt geriet der gesamte Trupp in die Gefangenschaft
der Soldner Delo von ZoBbergs, die die freigelegten Gewdlbe-
kammern kurzerhand pliinderten und Puspereiken und seine
Leute gefangen nahmen. Dennoch weist das Bauwerk noch
Geheimnisse auf] die den Séldnern entgangen sind. Zofberg
hat bis heute nicht begriffen, dald das gefihrliche Ssitr, das heure
die Umgebung der Taluedquellen unsicher machrt, erst durch
diesen Frevel geweckt wurde.

Geheimnisse: Bei dem pyramidalen Stufenbauwerk, dessen
oberes Drittel heute wieder freigelegt ist, handelt es sich um
die Grabanlage eines uralien Echsenkultes, eine Mastaba aus
der echsischen Vergangenheit des Kontinents, Unter dessen
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Priesterschaft befanden sich auch cinige der geheimnisvollen
Ssrkhrsechim, jener zauberkundigen Echsenrasse, die sich durch
cine schlangenartige Gestalt, aber einen grob menscheniihali-
chen Oberkdrper samt Schlangenhaupt auszeichnete.

Die Nihe zu den Taluedquellen kommr natiirlich nicht von
ungetihr. Es scheint, als ob die Quellen dieses wundertiitigen
Wassers im 10. Zeitalter auch fiir einige der damaligen Religi-
onsgemeinschaften von zentraler Bedeutung waren. Tatsdch-
lich befand sich bis vor kurzem (neben den sterblichen Uber-
resten des letzten Hohepriesters) auch ein heiliges Artefakt des
Zsahh- und Sad’huarr-Kultes in der Anlage: ein unterarm-
grolies, eif6rmiges Gefill aus einem einzigen prismenartig ge-
schlitffenen Bergkristall, in dem sich (mittlerweile) jahr-
tausendealtes Wasser aus den Quellen des Talued befindet.
Nicht nur, dab die Wirkung dieses {iber eine so lange Zeit ge-
lagerten Quellwassers inzwischen hochgradig konzentriert ist,
es wurde itberdies magisch prapariert und von den uralten Prie-
stern mit dem Segen der beiden Echsengdtter belegt. Das Was-
ser sollte in einer unbekannten Zukuntt dazu dienen, den to-
ten Sstkhrsechim-Priester wiederzubeleben, Den Helden wird
es spiter als einzige vertiigbare Watte gegen cinen mehr-
gehdrnten Dimon dienlich sein.

Die Mastaba des Ssrkhrsech-Priesters
(Meisterinformationen)

Der schrig ins Innere der Mastaba verlaufende Schacht, der sich
leicht durch einen Steinquader versperren lafit, endet in der
Decke zur Nebenkammer. Die meisten der sich in der Anlage
betindlichen Fallen und Gefahren wurden von den pliindern-
den Séldnern ZoBbergs ausgelost oder beseitigt und stellen — falls
Sie nichts anderes vorsehen — keine Gefahr mehr dar.
Allerdings wird das Innern der Anlage (seit Oftenlegung) von
zahlreichen der seltenen maraskanischen Amdeggyn-Spring-
salamander bevélkert. Handspannengrofle, griine Tiere, die dhn-
lich giftig wie ihre beriichtigten Vettern aus dem Kosch sind. Wer
sich in ihrer Nihe nicht vorsichtig bewegt (einfache GE-Probe),
den springen die Salamander an. Mit einer Chance auf dem W6,
die der Zahl 6 abziiglich des RS des Helden entspricht, erwi-
schen sie dann eine ungeschiitzt Kérperstelle. Bei einer solchen
Bertthrung kommt es zur Vergiftung (Stufe 3), die 1W6+2 Stun-
den stiindlich 1 LP kostet.

Nebenkammer: Hier lagerten — ldngst zu Staub zerfallen — Nah-
rungsmittel fiir die Reise des toten Priesters iiber das Nirgend-
meer. Durch einen kurzen Verbindungsgang erreicht man eine
Galerie: Dieser Bereich wurde von den Séldnern Zalibergs mut-
willig verwiistet. An den Wiinden befinden sich zahlreiche Wand-
malereien, die unbeschreibliche Echsengesch8pfe (darunter
Ssrkhrsechim und Leviatanim) bei omindsen Kulthandlungen
zeigen. Am Boden sind zwei Fackeln und diverse zerbrochene
Tonschieferscheiben zu finden, aufdenen Puspereiken (aufgrund
ihrer Feuchtigkeitsresistenz) viele seiner Erkenntnisse festhielt —
und die von Ihnen als Meister wie in einem Puzzle dazu ver-
wendet werden knnen, die Helden auf einige Zusammenhiin-

ge aulmerksam zu machen. Die Galerie ffnet sich zu einem
sechs Schritr tiefer liegenden ‘Buqtaheum™ ein Begriff (tul..
Buqtah = Salamander), der sich in alten tulamidischen Texten

fir die sich zuweilen in Anlagen der Achaz zu findenen “Tier-
grabkammern’ finden 16t In Hunderten von Nischen lagern
hier eine Unzahl mumifizierter Echsen, darunter mhanadische
Dreihomsalamander, Levthanslurche, Gold- und Smaragdei-
dechsen, Wassermolche, Chamileons und diverse andere. Eini-
ge davon wurden von den S8ldnern auf der Suche nach Wertsa-
chen mutwillig aufgebrochen. Von der Galerie aus fithrt an der
Ostwand cine Rampe in diesen Raum,

Gen Norden schliefit an das Bugtaheum ein Kultraum an: In
der Kammer, die von zahlreichen kleinen Gwen-Petryl-Steinen
griinblau illuminiert wird, liegt — neben ¢inem zerbrochenen
Tuzakmesser jiingeren Datums — eine verschmutzte Kladde, de-
ren Inhalt Hinweise auf den Ausgrabungsleiter (Puspereiken)
und seine saurologischen Feldforschungsarbeiten fiir die Halle
des Quecksilbers zu Festum gibt.

Die Gwen-Petryl-Steine an der Decke geben das Abbild des Ster-
nenhimmels wieder. Im Zentrum steht das Sternbild der Eidechse
— und wer es genaucr betrachrer, wird bei MiBlingen einer KL-
Probe+5 Opfer eines Zaubers, der urspriinglich den ganzen
Raum ausfiillte und der heute nur noch dafiir sorgt, daBl der Held
eine Stunde lang von ciner intensiven Abscheu gegeniiber Waf-
fen erfiillt wird. Seine eigenen Waffen wird er sofort ablegen und
bei MiBlingen einer neuerlichen KL-Probe zu zerstoren suchen,
Wie er sich gegeniiber seinen waffentragenden Kameraden ver-
hily, darf er selbst bestimmen.

Siidlich des Buqtaheums findet sich eine Glyphenkammer: Die-
ser Raum ist an allen Winden und Siulen iibersiit mit uralten,
echsischen Glyphen. Puspereiken hat unter den Tausenden von
Zeichen bisher nur die sich oft wiederholenden Begriffe ‘Zsahh
(Tka)’, 'Sad’huarr (Satuaria)’, ‘Ei’, ‘Gebury/Wiedergeburt’, ‘Prie-
ster der Schlangen’, einen Eigennamen lautend auf ‘Zssahrsar’
sowie einen mehrdeutigen Glyphenstamm entziffern konnen,
den er mit ‘Gottertrinen’, ‘Wundertrinen’ bzw. ‘Wunderwasser(l)’
tibersetzt,

Grabkammer: Uber eine mit roher Gewalt aufgehebelte Geheim-
tiir aus dem Kultrazm und eine nach unten fithrende spiralfor-
mige Rampe gelangt man zu einem gewaltigen Sarkophag, der
ebenfalls aufgebrochen wurde. Bis auf einige abgeldste Banda-
gen, wic sie zu Mumifizierungszwecken verwender werden, ist
der SteinkoloB leer. Das iibergrofie, erschreckend reale und von
weiteren Glyphen eingerahmte Wandbildnis an der Siidwand
verrit, daf} hier vor Urzeiten einst ein Ssrkhrsechim-Priester be-
stattet wurde (die stattliche Mumie wurde von den Séldnern
mitsamt der Grabbeigaben [ortgeschleppt).

Von der Westiwand des Bugrahenms aus fihrr eine gewundene Ram-
pe etliche Schritt ticler ins Heiligtum: mit sechs Schritt Decken-
hohe und seinen bunt-verzierten Siulen linker und rechter Hand
sicher der beeindruckendste Raum. Die Halle weist ein irisie-
rend buntes Bodenmosaik in Gestalt einer regenbogenfarbenen
Eidechse und einer beeindruckenden Kréte auf, auf dem sich
2W6 der Salamander tummeln (siche oben). Im Kopfbereich ist
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eine ausgeltste Falle in Form einer vier Meter tiefen Fallgrube
mit Steinspitzen zu finden, in der der durchbohrte und halb-
verweste Kérper eines Séldners liegt.

Die Stirnseite wird von einem obskuren, altarartigen Steingebilde
eingenommen, das vage an einen ibergroben Gelilhalter erin-
nert. Sogar ein kreisférmiges Loch weist es in der Mitte auf —
allerdings ist der Gegenstand, der sich darin bzw. daraul befand,
verschwunden,

Das riesige Wandrelief dahinter lifit aber ahnen, um was es sich
hierbei gehandelt haben mag: Dort recken diverse Echsenwesen
einer sprudelnden Quelle ehrfurchisvoll einen eiformigen Be-
hiilter entgegen, den dic echsischen Baumeister mit einem riesi-
gen Opal darstellten, den sie tief im Relief verankerten. Verriite-
rische Spuren zeigen, dal} die Plunderer — vergeblich — versucht
haben, den Opal aus der Wand zu brechen.

Aulschenerregend ist ein Durchbruch an der Ostwand, der so
wirkt, als ob sich hier ‘etwas’ von aulfien nach innen gewaltsam
seinen Weg gebahnt hat. Tatsichlich erreicht man {iber cinen
kurzen (Geheim-)}Gang die urspriinglich verborgene Wichter-
kammer, in der das Ssitt zum Leben erwacht ist, Hier wartet das
grofte Geheimnis der Mastaba darauf, geliifter zu werden, An
den vier Ecken der Kammer stehen vier hiifthohe, in Richtung
Zentrum der Kammer umgekippte Kanopen (Eingeweidekriige)

mit Zsahh- und Sad’huarr-gefilligen Motiven, von denen aus
cingetrocknete Blutspuren direkt zu einer eiférmigen Bodensenke
in der Mitte der Kammer fithren. Alle vier Kanopen besitzen
Einlegearbeiten aus Quarz, die ein Ssitt abbilden.

Die Senke (in der sich ebenfalls eingetrocknete Blut- und Schup-
penreste finden lassen) ist mit einer weiteren Einlegearbeit ge-
schmiickt, dic cine regenbogenfarhene Eidechse darstelle. Um
die Senke herum, aber auch in der Decke direkt dariiber, wur-
den zahlreiche — noch immer von einer leicht magischen ‘Rest-
strahlung’” umgebene — Opale eingelassen, aut denen sich diver-
se zauberkriftige Glyphen befinden (hier erlebte das Wiichter-
geschopl scine Erstchung).

An der stidlichen Stirnseite der Kammer befindet sich — unter
einem dominierenden Wandgemiilde der Echsengotter Zsahh
und Sad’huarr— ein Schrein aus massivem Srein, der zwei ‘Flii-
gel’ mit archaischen Motiven besitzt, dic man leicht autklappen
kann. Im Innern befindet sich zum einen die grotesk wirkende,
zusammengefaltete Schuppenhaut einer 8srkhrsechu (es han-
delt sich hierbei um die — magisch priparierten — Reste der letz-
ten Hiutung jenes Priesters, dessen Mumie sich in der Grab-
kammer befand und dic urspriinglich zu Initiierungszwecken
eines kiinftigen Priesters bestimmt war). Zum anderen einige
handspannengrolie Figuren aus Alabaster. Dargestellt sind meh-

28

SCHWARZE SPLITTER



rere echsische Priester, die einem vollstindig aus durchsichtigem
Quarz herausmodellierten Wesen huldigen. das sehr dem Ssite
dhnelt.

Entdeckung: Sobald diec Helden eine der Figuren beriihren, er-
strahlt die Quarzfigur in sattem Griin. Ein in allen Farben des
Regenbogen aulllammender Lichtschein trifft auf die uralte
Schuppenhaut des Priesters, die sich plotzlich geisterhaft zu er-
habener Grilie atfrichtet und dann in der Luft vecharret. Plotz-
lich vernehmen die Helden eine Stimme in thren Kopfen:

oAch bin Zssahrsar, hiire meine Wortel Mein mumifizierter Leid fiel
den Dienern der Achtmal Verfluchten anheim, und so ser verflicht
der Leib, der nie wieder die Gaben der Giittinnen preisen wird. Tri-
nenreieh ist das Land und trimenreich das Leben, denn fiiy jedes Wesen
twurde einst eine Trine vergossen, Nie aber dilrfen die Trinen des
Lebens thren Weg in die Hinde der Achtmal Verfluchten finden. Hon
daher meinen Willen: Was bestinamt war, Leben zu verleihien, sei
nun daze bestimimt, das Unleben zu vernichten. Besteht vor den
Augen des altgeborenen Wechiters, und der Segen der Gattinnen wivd
auf euch tiegen. Denkt davan, daf auch ihr bald Trinen des Schmer-
ses vergiefit. Ieh bin Zssahrsay, hore meine Warte!™

Die Worte des Ssrkhrsech-Geistes, dessen Mumie sich mirtler-
weile in den Hinden der Damonenpaktierer befindet
unten — beziehen sich natirlich auf das gesammelte und kon-

siche

zentrierte Taluedwasser in den Hiinden des Gottkaisers Taluedon
1. alias Delo von ZoBberg, das im folgenden eine wichtige Rolle
als Waffe spielen wird. Anschliefiend sacke die Schuppenhiille

schlaff in sich zusammen.

Gefangen!

Meisterinformationen:
B Irgendwann wird der Zeitpunkr kommen, an dem die ge-

schwiichten Helden ihre Zuflucht wieder verlassen und

auf die Suche nach ihren maraskanischen Begleitern begeben
werden. Sie geraten vom Regen in die Traufe. Diesmal erwar-
ten sie zwar weder Kiferlawinen, noch das Ssitt, doch geraten
sie — etwa cine Viertelstunde, nachdem sie das Grabmal ver-
lassen haben — in den Hinterhalt cines Dutzend patrouillie-
render, schwerbewallneter Séldner, die dem selbsternannten
Gatrkatser Taluedon 1. (siche unten) unterstchen.

Die Gruppe wird nun entwallnet und anschlieBend geknebelt
und gefesselt in die Garnison Tatakum gebracht, die sich am
Ende einer Schlucht in den westlichen Ausliufern der
Maraskankette befindet,

Magiebegabte Helden

Nach ihrer Gefangennahme werden die erkennbar Magie-
begabren unter den Helden mit einem schweren, verschliefba-
ren Eisenkragen versehen, der alle Zauberversuche mit einem
Malus von 7 Punkeen belegt (siehe Mysteria Arkana, S.65). Ein
‘Hemmschuh', der aber mit einem FORAMEN oder einem Diet-
rich durchaus “geknackt” werden kann, Thre Standesantribure
(Stab, Besen, Vulkanglasdolch etc.) wandern in das Material-
magazin (s.u.). Zwel eingeteilte Saldner, beide Paktierer des
Bethalhar, tragen von Puspereiken (zwangswelse) erstellte Amu-
lette, auf denen ¢in appliziester ODEM ARCANUM liegt (je-
weils nur cine Ladung, was die Soldner aber nicht wissen), der
die Petische bei Magieeinsarz aufleuchten 156t - und eine bruta-
le Bestrafung aller () Magicbegabten zur Folge hat.

Es ist durchaus gewollt, daf die Helden Mittel und Wege fin-
den, diese Behinderung zu tiberwinden. Denn Magie wird mit
Sicherheit eine threr Trumptkarten auf dem Weg in die Freiheit
darstelien.

Teil 3: In den Fingen des Gottkaisers

Das Finale des Abenteuers wird von Thnen als Meister noch mehr
[mprovisation abverlangen, als dies bisher schon der Fall war, da
der nfolgende Abschnitt ganz wesentlich von den Aktionen threr
Helden bestimmt wird. Auf jeden Fall ist ¢s vonndten, sich dic-
sen Abschnitt griindlich durchzulesen und sich schon jetzt tiber

etwaige Vorgehensweisen Ihrer Helden Gedanken zu machen.

Geheimnisse und Hintergriinde
(Meisterinformationen)

Die Garnison Tatakum wurde vor etwa zwei Jahren auf Weisung
Borbarads selbst errichtet. Organisiert vom heutigen Heptarchen
und Fiirstkomtur Helme Haflax, sandte der Dimonenmeister
ein gut ausgeriistetes Séldnerheer unter dem Kommando des
tobrischen Borbaradianer-Hauptmanns Delo von ZoBberg in das
Gebiet der Taluedqucllen. Ziel der Anstrengung war es, die ver-
siegten Quellen anzubohren, um des begehrten Wunderwassers
habhaft zu werden.

Als die Nachricht von Borbarads Fall sehr verspitet in der Gar-

nison eintral, hatte sich die Situation auf Tatakum bereits ent-
scheidend veriindert. Abgeschnitten durch den Heerbann der fried-
lichen Schivestern, der sich plotzlich {iberall erhob, aber die Gar-
nison ignorierte (ein Effekt der nahen Taluedquellen), konnte
sich Delo von Zafiberg unabhiingig erkliren. Der unvermeidli-
che Konllikt mit Farstkomtur Helme Hattax in Jergan zeigte,
dall er dringend Verbiindete und magische Unterstiitzung
brauchte. Diese kam von véllig unvorhergesehener Seite: Nach
Borbarads Fall und der Zerstorung der Dimaonenkrone hat sich
mitten in der Maraskankette cine weitere Macht ctabliert (siehe
Borbarads Erben, S.117ff) — kein Mensch, ein Ungeheuer! Die
Skrechu ist bereits seit Jahrtausenden auf Maraskan heimisch,
eine Chimdre aus alter Echsenzauberer, und all ihr Streben gilt
dem Versuch, ‘ihre” alte Rasse wicderaufleben zu lassen.

Die Skrechu, die die Garnison schan lange beobachten lieh, trat
nach Festigung threr Mache an den groflenwahasinnigen Kom-
mandanten heran und schlug thm ein Biindnis vor. Zobberg er-
klirte sich bereit, die Heptarchin mit Sklaven zu beliefern und

an der potenticllen Ausbeute des Taluedwassers zu beteiligen,
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e
im Gegenzug wurde er—nach ihrer Anleirung — in die Geheim-
nisse der ‘Unsterblichkeit” eingeweiht. Letzteres bestand in ei-
nem asfalothischen Ritual, bei dem ZolBberg seine gesamte
Lebensenergie in einen mehrgehérnten Damon Asfaloths trans-
ferierte. Eine niederhéllische Entitiit, die zweimal im Monat mit
Menschenblut ‘gefiittert’ werden mulfi. Solange diese Kreatur
existiert, ist ZoPberg, der sich von nun an Gorkaiser Taluedon 1.
nannte, tatsichlich weder durch Stahl noch durch Magie zu ver-
wunden.

ZoBbergs Pline: ZolBberg begriff schnell, daff der Transfer sei-
ner Lebensenergie in eine zwar dimonische, aber noch immer
verwundbare Kreatur seine grofite Schwachstelle darstellt. Zu-
mindest der Gefahr, dal} ihm irgendwann die Blutopfer ausge-
hen kénnten, konnte er durch das ausgestreute Geriicht der wie-
der sprudelnden Taluedquellen und die Neugierigen, die davon
bisher angelockt wurden, einstweilen entgegentreten. Aufierdem
ahnt er, daB er von der Skrechu, die um sein Geheimnis weil3,
sofort ausgeschaltet wird, sollte sich ein Scheitern des Talued-
Bohrprojekts abzeichnen — und das tut es. So ist er der festen
Uberzeugung, daB das Ssitt, das ihn zwischenzeitlich mehrfach
(erfolglos) angegriffen hat, in Wahrheit ein Geschépl der Un-
heimlichen ist, die thn immer wieder ithre Macht spiiren lassen
will.

Zolbibergs Plan besteht nun darin, die Heptarchin zu hinterge-
hen und die Namenlosen Tage dazu zu nutzen, das von
Puspereiken gefundene und unter anderem der Tsa heilige Arte-
fakt aus der echsischen Mastaba persanlich Asfaloth zu opfern.
Er hofft, dal} die Erzdidmonin ihn angesichts eines derartigen
Opfers in das ‘wirkliche’ Geheimnis der Unsterblichkeit einwei-
hen wird.

Ablauf der weiteren Handlung
(Meisterinformationen)

Bei der weiteren, gecheimen Vorgehensweise der Helden werden
diese alle Fihigkeiten bendtigen, die thnen zur Verfiigung ste-
hen. Kommen Sie den Spielern vorsichtig entgegen, ohne dafl
die bedriickende Atmosphire des Terrorregimes auf dem
Garnisonsgelinde Schaden nimmt.

1. Die all ihrer Habseligkeiten beraubten Helden werden sich
zunichst einmal mit ihrer neuen Existenz als Sklaven abfinden
miissen. In dieser Phase heifit es, ihnen die scheinbare Ausweg-
losigkeit ihrer Situation bewuBt zu machen: Zofiberg ist (der-
zeit) in der Tat unbesiegbar. Uberhastete Fluchtversuche sind
aufprund der Gefahren im Dschungel — Stichworte sind hier der
Heerbann und das unbekannte Terrain — aussichtslos.

2. Die Helden miissen begreifen, dali der einzige Fluchtweg in
einer Revolte gegen ihre tibermichtigen Gegner besteht. Ihr Pro-
blem ist, daf} die meisten der gepeinigten Mitgefangenen keinen
Aufstand wagen, solange ZoBberg ‘unsterblich” und damit im
Bunde mit einer héheren Macht scheint.

3. In der Phase der Fluchtvorbercitungen stehen

—die Motivation der Mitgefangenen,

—der Aufbau weiterer Kontakte (hier sei vor allem der ebentalls
gefangene Festumer Magier Hilbert von Pusperetken erwihnt),
—die heimliche Walfenbeschaffung und

—die Gewinnung weiterer Informationen an erster Stelle.

Die Helden miissen vor allem herausfinden, wie ZoBberg seine

Unverwundbarkeit erlangt hat und dann, wo die asfalothische
Kreatur verborgen ist (in einer nahe Tatakums gelegenen Grot-
te).

4. Nachdem die Helden in Erfahrung bringen kénnen, dali das
echsische Kristall-Artefakt mit dem heiligen Taluedwasser (im
Unheiligtum der Asfaloth versteckt) die einzige Waffe gegen die
dimonische Kreatur Astaloths darstellt, mull der Raub dessel-
ben vorbereitet werden.

5. All dies muf} von cinem von den Helden zu erarbeitenden
Ausbruchsplan begleitet werden, der es ihnen gestattet, die Gar-
nison kurzfristig zu verlassen, um die dimonische Kreatur zu
vernichten (und das Ssitt als Verbiindeten zu gewinnen).

6. Sobald ZoBbergs Verwundbarkeit gewithrleistet ist. kbnnen die
Helden einen Aufstand anzetteln, bet dem sie den Kommandan-
ten und sein Schreckensregime in einem spannenden Finale be-
enden kénnen.

Die nun folgenden Abschnitte werden Ihnen als Meister genii-
gend Marterial liefern, um auch diesen Teil des Abenteuers selb-
stindig mit Leben erfiillen zu knnen:

Die Garnison Tatakum

Spezielle Informationen:

Was sich hochtrabend Garnison nennt, ist in Wahrheit ein etwa
100 mal 150 Schritt umfassendes Palisadenfort. Hier leben der-
zeit 30 Sklaven und 18 Séldner, die allesamt Gottkaiser Taluedon
I. unterstehen. Nach den Uberfillen des Ssitt wurde das Fort mit
einem 50 Schritt breiten, durch Brandrodung freigelegten Sperr-
giirtel auBerhalb der Palisaden mit gut getarnten Fallgruben, ver-
gifteten Fallen, einem perfide angelegten Netz aus Stolperseilen
und weiteren Alarmmechanismen zu einer fast uneinnehmba-
ren Festung ausgebaut. Sieben blutgierige Tuzaker Kampfhunde
wurden allein darauf abgerichter, sofort anzuschlagen und ein-
zugreifen, wenn sie die Witterung des Ssitt aufnehmen.
Zentraler Blickfang ist der groBe, mit Sklavenkratt betriebene
Bohrturm auf der Mittellinie der Anlage, auf der —dem Tor ge-
geniiber — ein typisch maraskanischer Turmbau mit geschwun-
genem Dach steht, der Delo von ZoBberg als Residenz dient und
stindig von fiinf ausgesuchten Séldnern bewacht wird.
Entlang der vier Schritt hohen, mit einem schmalen Wehrgang
verschenen Palisaden finden sich die Sklavenbaracken, die
Séldnerunterkiinfte, die Werkstitten, ein aus massiven Stim-
men errichtetes Waffen- und Materialmagazin, das Kiichen-
gebiude, das Hurenhaus und Puspercikens Hiitte.

Auf gerader Linie vom Tor aus und zwischen Bohrturm und
Haupthaus gelegen, sticht ein tempelartiges Unheiligtum der
Asfaloth heraus, in dem sich Zofiberg als “Sohn der Urmutter’
verchren lafit.
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Die Bewohner der Garnison

Gottkaiser Delo von ZoBberg, Borbaradianer

und Asfalothpaktierer im zweiten Kreis der Verdammunis
Gottkaiser Taluedon 1. alias Delo von ZoBberg ist weiter oben
bereirs beschrieben. Er st eindugigund vernarbt, gedrungen und
muskulds, trigt seine strohblonden Haare sehr kurz. Seine Nar-
ben scheinen wie Wiirmer unter seiner Haut umherzukriechen,
in seiner leeren rechten Augenhéhie haust ein 6lig schillerndes,
madenartiges asfalothisches Etwas,

Delo von ZoBberg

MU 16 KLi2 IN1D CH12 FF12 GE16 KK14
ST 11 MR11 LE70  AT/PA 17/14 (Tuzakmesser, IW+6 TP)
RS 4 (Holzriistung)

Zauberfartigkeiten (mit Lebenskraft zaubernder Borbaradianer); Weiches
erstarre 7, Schwarzer Schrecken 5

Erstiitzt sich maligeblich auf seine ihm unterstehenden 18 Séld-
ner. Die dem Gottkaiser entgegengebrachte Verehrung ist teils
aulgeserzt, teils von wirklicher Ehrfureht gepriigt. Allesamt zeich-
net sie aus, dali es sich bei ihnen um skrupellose und geldgierige
Individuen handelt, die lieber heute als morgen desertieren wiir-
den —es aus Furcht vor ZofBberg und den Gefahren des Dschun-
gels aber nicht wagen.

Typische Soldner & Borbaradianer*

Mu13 KL10  IN11 CH11 FF12 GE12 KK13

8T 4 MR 1 LE 40  AT/PA 1310 (SchwertMachete, TP 1W+41W+3)
RS 3 (Lederrustung)

‘) Zauberfertigkaiten (bai dan fiinf mit Labenskraft zaubernden Borbaradianem

unter den Séldnern): Brenne toter Stoff 3 ader Hallenpein 3

Zwei Borbaradianer stechen besonders hervor, da sie Dimonen-
paktierer des Belhalhar sind, ZoBbergs besonderes Vertrauen ge-
nieBen und auch als Aufseher eingesetzt werden: Bolzak (7. Stufe)
ist Erster Aufseher und Belhalhar-Paktierer im ersten Kreis der
Verdammunis, der fir IW20 KR zum Berserker werden kann (wie
KARNIFILO). Sein Preis fiir den Pakt war, dali seine Rechte am
Griff seines Bastardschwertes festgewachsen ist.

Hekabor (7. Stufe) ist Zweiter Autseher, Borbaradianer und
Belhalhar-Pakterer im ersten Kreis der Verdammnis; er be-
herrscht den BRENNE TOTER STOFF und fiirchtet sich prak-
tisch vor nichts, noch nicht einmal Zauberei und Damonenwerk
vermag thm Angst ¢inzujagen, Sein Kampfschrel wirkt auf seine
unmittelbaren Gegner wie ein Bidser Blick: Furcht, Der Preis ist
cin niemals verheilendes Waundmal mitten im Gesicht.

Belhalhar-Paktierer -
GE 15 KK 16

MU 15 KL10 IN12 CH10 FF13
ST7 MR 7 LE 55 AT/PA 15/13 (Bastardschwert/Nachiwind, TP
1W4+6/1W+5) RS 3 (Lederrisiung)

Zauberfertigkeiten: Hollenpein 7

7 waschechte Waldmenschen aus der Expeditonsgruppe Puspe-
reikens — haben grofiteils lingst aufgegeben, noch an Rettung zu
glauben, Eine echte Hermusforderung fiir die Helden, vor allem
fiir die Geweihten unter ithnen! Alle hoffen, daf sie auch weiter-
hin die Kraft fiir die anstrengende Arbeit am Bohrturm aufbrin-
gen kinnen, da thnen bewulicist, dali Zoliberg andernfalls weit-
aus unangenchmere Pline mit ihnen vorhat.

Die Waldmenschen nehmen hier iibrigens eine gesonderte Stel-
lung ein (siche unten), da sie Zoliberg bisher glaubhatt den Ein-
druck vermittelten, nicht die Sprache der anderen Sklaven zu
verstehen. Er setzt die sieben daher fiir Arbeiten cin, von denen
die anderen Sklaven (und Gardisten) nichts erfahren sollen.
Eine Sonderrolle nehmen ebenfalls dic 4 Huren (3 weiblich, 1
minnlich) aufdem Gelidnde ein, angeworbene Dirnen aus Tuzak,
die sich dem Trof der Soldner angeschlossen hatten und die ihre
Dienste inzwischen unbezahlt verrichten miissen. Sie wiirden
praktisch alles dafiir tun, um wieder die Freiheir zu erlangen,
Der wichtigste Kontaktmann ist mit Sicherheit der Magier Hil-
bert von Puspereiken (siche unten), der, angekettet in einer Hiitte
nahe ZoBbergs Wohnturm, in die Dienste eines Garnisonsmagiers
geprelt wurde. Hin und wieder wird er von Zolberg demiiti-

gend wie ein Kettenhund auf dem Geliinde ‘spazierengefiihrt’.

Tagesablauf

Spezielle Informationen:

Das Leben der Helden wird var allem durch die Arbeitam Bohr-
turm, die schikanésen Reinigungsarbeiten, die Schufterei in den
Werkstiten und bei der Instandsetzung und Erncuerung der
Fallen vor den Palisaden gepriigt. Gearbeiter wird generell von
Sonnenauf- bis -untergang, bei nur einer Essensration am Tag.
Wer sich gut fiithrt, darf bei der Nahrungs- und Bauholz-
beschaffung auBerhalb der Garnison helfen, wobei Sie den Hel-
den durch entsprechende Dschungelbegegnungen klarmachen
sollten, warum man ihnen einen derartigen ‘Auslaut” ohne wei-
teres gestattet, Tatsichlich sind noch nichr einmal die (inzwi-
schen um einige Erfahrungen reicheren) Borbaradianer selbst
so wahnsinnig, einen Fluchtversuch durch den Dschungel zu
wagen, Erwaige Aushrecher werden in der Regel mir Hilfe der
abgerichteten Hunde wieder eingefangen — oder sterben eben
im Dschungel. Naturlich werden die Helden solche Freiheiten
dazu nutzen, das Geldnde niher zu inspizieren, Gifipflanzen
zu sammeln und andere Aktionen vorzubereiten, die elnem aus-
bruchsbereiten Geist einfallen mogen.

Ausgcbildete Heiler unter den Helden werden iibrigens etwas
geschont, da ZolBberg ihre Dienste durchuus zu schiitzen weil.
Sie werden wahrscheinlich die ersten sein, die mit Puspereiken
in Konrake treten kénnen.

Meisterinformationen:
Generell gilt fiir alle Helden, daf diesen aufgrund der kargen
Essensration und der anstrengenden Arbeit pur die Hillie der

iiblichen Regeneration zur Verfiigung steht.
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Geriichte & Informationen

Spezielle Informationen:

Natiirlich kursieren auf Tatakum zahlreiche Schreckensnachrich-
ten und Geriichte, Es versteht sich von selbst, dal} bestimmte
Informanonen nur dann zu erlangen sind, wenn dic Helden ent-
sprechende ‘Kontakte’ aulgebaut haben:

Aufseher (die beiden Dimonenpaktierer)

—Wann immer die Helden nicht rchtig "kuschen’, machen ih-
nen die beiden Oberaufseher klar, dal} sie . in die Grotte komi-
men®, wenn sie sich nicht mehr anstrengen. Mehr als diese An-

spielung ist ihnen nicht zu entlocken.

Sklaven (Deserteure)

—Einer aus dieser Gruppe war dabei, als aus der (den Helden
wohlbekannten) echsischen Grabanlage ein uraltes Kristall-
artefakt geborgen wurde, in dessen Innern sich irgendeince Fliis-
sigkeit befand. Das Artefakr fiigte cinem der beiden Paktierer
unter den Séldnern gewaltige Schmerzen zu, als dieser versuch-
te, es zu berithren. Das Objekt wurde anschliefend ,zu dicsem
Magier” gebracht.,

Sklaven (Deserteure und Maraskaner)

-Die gefangenen Waldmenschen aus dem Gefolge ‘des Magiers’
seien weder des Garethischen noch des Tulamidischen machtig,
Nur die einfachsten Befehle wiirden sie verstehen. (Falsch! Aber
die Waldmenschen werden diesen Eindruck weiterhin aufrecht
erhalten.)

—Zweimal im Monat werden Sklaven ostwiirts der Garnison von
Zofibergund den beiden (dimonenpaktierenden) Autsehern tort-
gefithrt und anschlieBend nie mehr gesehen. Die Sklaven ver-
muten, dall ZoBberg sie an seine Verbiindete verkauft (die von
allen nur die Unheimliche genannt wird) oder sie gar in einem
Ritual opfert. (beides wahr)

—Schon dreimal sind mehrere fremde Séldner(kreaturen), dar-
unter ein Mensch mit Maraskenunterleib (!) und ein Achaz mit
Parderkopfin Tatakum erschienen. Es heifit, sie seien Abgesandte
der Unheimlichen, mit der ZoBberg ein Biindnis gegen Helme
Haffax eingegangen sei. (wahr)

—ZoBberg lieh das Unheiligtum in der Garnison erst im letzten
Monat errichren. Einige vermuten, daf er dort in den bald be-
ginnenden Namenlosen Tagen etwas sechr Unheimliches auszu-
fihren gedenkt.

—Schon zweimal wurde ZoBberg nichtens von einem schrek-
kenerregenden Wesen angegritfen, von dem es heifit, dafl es un-
sichtbar sei und von Helme Haffax ausgesandt wurde, um den
Verriter zu stellen. (wahr/falsch)

Sklaven (Waldmenschen)

{Die Eingeborenen von den sitdlichen Waldinseln werden erst dann
mit den Helden reden, wenn Pusperetken ihnen ein Zeichen geben
kann, dafy diese vertrauenswiivdig sind.)

—Nachdem Pusperciken das echsische Artefakt kurz untersucht

hat, wurden néchtens drei von ihnen beauftragy, das Objekt un-
ter ciner Felsplatte im Unheiligtum Tatakums zu verstecken. Sie
sind die einzigen, die hiervon wiifiten.

~-Mehrfach muBten die Waldmenschen Zoliberg und scinen
Aufsehern helfen, ausgewiihlte Sklaven zu einer geheimen Fels-
grotte zu schaffen, die cine halbe Stunde nérdlich Tatakums liegt.
Die Grotte wird von einem schrecklichen Ungetiim bewacht, und
keiner der Sklaven kam je wieder heraus.
—Bei einem chancenreichen Ausbruchsversuch kénnen die Hel-
den voll auf die Waldmenschen zihlen,

Szenen in Tatakum

Hier sind cinige Szenen aufgelistet, die Sie je nach Bedarf ver-
wenden kénnen;

Das Gottlichkeitsritual

Jeden zweiten Tag zelebriert Gorstkaiser Taluedon I. cin
Huldigungsritual, bei dem er fiinf Bogenschiitzen Pfeile aufsich
abfeuern lifit, die er anschliefiend lachend wieder aus seinem
Kérper herauszichr.

Verriiter: Einer der Mitsklaven entpuppt sich als speichel-
leckender Gunstling Zolibergs, der sich durch seine Spitzeldienste
Vergiinstigungen verspricht.

Bruder Dschindziber

Eine Soldnerpatrouillie bringt den eingefangenen Eukolizana
ins Fort, ist wegen seiner inzwischen getétete ‘roten Schwester’
jedoch schwer gezeichnet, Eine ideale Szene, {alls thre Helden
glauben, dafl eine Flucht denkbar sei, ,da doch der Ménch da
drauBen noch irgendwo wartet”. Natiirlich ist mit dem alten und
etwas weltfremden Mann kein Ausbruchsversuch maglich.

Unfall beim Bohrturm

Einer der anderen Sklaven verursacht einen Unfall und wird von
den wiitenden Aufschern ausgepeitscht. Eine ideale Szene, um
Mitgefiihl zu zeigen und einen neuen Kontake herzustellen.

Der Verdacht

Einer der Helden wird (méglichst zu Recht) verdiichtigt, Magie
zu beherrschen. Puspereiken wird herbeigerufen und zu einer
Uberpriifung aufgefordert. Nach intensivem Blickkontakt mit
dem Helden liigt er ZoBberg geradewegs an und behauptet, kei-
ne Anzeichen dafiir feststellen zu kénnen.

Biindnis mit dem Feind

Ein zynischer, nicht zu belehrender Mitgefangener (genauer: ein
desertierter Borbaradianer mit Kenntnis des Hartes Schmelze),
bietet den Helden seine Mithilfe im Falle einer Flucht an,

Bar jeder Hoffnung

Einer der Mitgefangenen dreht nichtens durch und droht, sich
umzubringen. Wieder eine Szene, in der die Gruppe Mensch-
lichkeit zeigen und Respekt erwerben kann.
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hafter der Skrechu
Das Garnisonstor 8ffnet sich fir einen [remden Soldner in Be-
aleiing zweier chimiirenartiger Kreaturen, die sich anschlieBend
mit Zobberg auf seinen Turmbau zuriickzichen. Anschliefiend

ucht, die von den Frem-

Notwendige Begegnung: Hilbert von Puspereiken

In einer Hiitte nahe Zolibergs Wohnturm lebr der Festumer Sau-
Angekettet zwischen Tiegeln, Morsern und einigen we-
en. wurde er in die Dienste eines Garnisonsma-

epreBt. Einmal am Tag wird er von Zofiberg an der Kerte

engefiithrt, wol s ihm verboten ist, zu sprechen.
Meeseerinformuatioten:
Puspereiken, der durch Zolibergs viele Aultriige stets nur iiber
cinen ASPVorrat von knapp 12 Punkten verfiigt, hat Zol
zu hassen gelernt und versucht, ihn nach Méglichkeit zu hin-
tergehen. Heiler unter den Helden kénnen ihn zum Beispiel
kennenlernen, wenn sic beauftragt werden, mit ihm zusam-
men Wundsalben herzustellen. Ansonsten ist ein

SCHWARZE SPLITTER

“
h nur nachts méglich. Folgende Informatiaonen

und Hilfen sind von thm zu bekommen:

—Die mit ihm gefangenen Waldmenschen hat er nachdriick-

lich aufgefordert, sich unauffillig zu verhalten und so zu tun,

als ob sie die Sprache der Gardisten nicht beherrschen, da dies

eventuell einige Vorteile mit sich bringen we

geheimes Codewaort hin (,Lang lebe Festum!") sollen sie sich

zum Zuschlagen bereit machen. Leider ist ZoBberg mifitrau-

isch geworden und verwehrt ihm nun schon seit Wochen je-

den Kontakt zu den Waldmenschen.

—Insgeheim hat der Magier fiinf Einheiten Sefl,

stellt, die im Erdreich der Hiitte versteckt auf ihren Eins:

warten.

—Puspereiken vermutet, dahi hinter ZolBbergs ‘Unsterblich-
it ein astalothisches Ritual steckt, in das ithn sicherlich seine

unhetmliche Verbitndete eingeweihit hat. Zofberg habe dic Un-

bekannte einmal als direkte Erbin Borbarads bezeichnet. Der
cte Schwund an Sklaven und einige unvorsichtige Bemer-

kungen ZoBbergs lassen ihn vermuten, dafi ZoBbergs Lebens-

kralt wohl von cinem leibhaftigen Dimon bewahrt wird, der

duberst michtig sein mub.

—Angesprochen auf das echsische Artefakt, erklidrt er mit leich-




ter Bitterkeit, dali die uralten Glyphen auf dem Kristallgefih
darauf schlieBen liefen, dal} das Objekt Tsa und Satuaria ge-
weiht sei, ja, daB die Fliissigkeit darin wahrscheinlich sogar
den beiden ‘Echsengdttinnen’ geweihtes Taluedwasser und mit
Sicherheit hochgradig magisch sei.

—Der urspriingliche Zweck des Wassers ist ihm nicht ganz
klar, aber die Helden sollten im Gespriich mit ihm méglichst
selbst darauf kommen, dal es fiir einen Dimon, inshesondere
ein Geschépl aus dem Gefolge von Thas erzdimonischer Ge-
genspiclerin Asfaloth. absolut tédlich sein diirfte. Puspereiken
weill, dab Zolfberg nicht in der Lage ist, das Artefake selbst zu
beriihren. Dennoch haver groBe Bedenken, das heilige Wasser
gegen Zobberg selbst cinzuscrzen, das thn vielleichr entstellen,
aber keineswegs vernichten wird. Es muft unbedingt gegen die
Quelle des Ubels selbst eingesetst werden!™

—Sobald Pusperciken erfiihrt, dall das Wasser derzeit im Un-
heiligtum der Garnison einigermafien sicher verborgen isr,
mahnt er mit Verweis auf die nahen Namenlosen Tage zur
Eile. Er st sich sicher, dali ZoBberg fir diese Zeit etwas ganz

Besonderes plant.

Die unheilige Grotte

lrgendwann werden die Vorbereitungen der Helden so weit ge-
dichen sein, daB der Zeitpunkt zum Handeln gekommen ist,
Mit dem geraubten Artefakt im Gepick, werden sie wahrschein-
lich nachts, nach einem spannungsgeladenen Ausbruch, denvon
den Waldmenschen beschriebenen Weg zur Grotte einschlagen.
Irgendwann entdecken sie im fahlen Licht des Madamals den
versteckt zwischen gewaltigen Felsen liegenden Eingang. Doch
nicht nur das. Aul dem Areal direkt davor hockt eine gewaltige,

zweikﬁpﬁge Chimiire, die aus einem riesigen Hpinnenleih SOWIE

den Oberkorpern eines geiternden Parders und eines wahnsin-
nigen Mannes mit Insektenaugen besteht. Im gleichen Moment,
als sich die namenlose Kreatur schniiffelnd aufrichrer, wird cs
im Dschungel plitzlich wieder totensull ...

Meisterinformationen:
Jetzt ist es an der Zeit, das echsische Wiichtergeschopfaus der
Mastaba wieder auftreten zu lassen, das sich in einiger Entler-
nung offen zeigt und die Helden abwartend anstarre. Auf Zu-
rufe wird es nicht reagicren. Erst wenn sich die verzweifelten
Helden tatsichlich dem ungleichen Kampt gegen die Chimi-
re stellen, wird es sich mit den Worten,, Daszze nicht euer Kampf,
Erfiillt den Willen Zssahrsarsss” aul das Ungettim stiirzen,
Withrend vor der Grotte ein titanischer Kampt tobt, kiinnen
die Helden im Innern cinen Felsendom betreten, dessen Bo-
den von Knochen und Leichenresten iibersit ist und bestia-
lisch nach Verwesung stinkt. Dazwischen liegt cine dimoni-
sche, gallertartige und viergehérnte Kreatur, deren aufgedun-
sener Leib wie ein riesiges fauliges Herz pumpt und die Héh-
le mit einem unheimlichen Wiemp Wamp Wiamp ertillt,
Der zischelnde Diamon, der eine theoretische Lebensenergie
von 250 LP besitzt, ist — wenn Sie nichts anderes vorsehen -
villig reaktionsunfihig. Das heilige Wasser aus dem Kristall-
artefakt brennt sich in der Tat wie Siure in seinen Leib und
vernichtet das zuckende Monstrum vollstindig. Mit dessen Tod
wird delo von ZoBberg wieder verwundbar und verfiigt tiber
seine reguliren 70 LI Auch vor der Hohle ist der Kampfnun
zum Erlicgen gekommen. Sowohl das Ssitr als auch die Chi-
mire sind tot. Aus grililichen Wunden blutend, liegen sie in-
einander verbissen nebencinander.

Der Aufstand und das Ende der Mission

Meisterinformationen:

Die cigentliche Schlacht, dic den Helden noch bevorsteht, mufy
erst noch geschlagen werden. Denn ZoBberg ist nun wieder
verwundbar. Es steht zu hoflen, dab die Gruppe diverse, von
uns nur schwer abschitzbare Vorbereitungen fiir diesen Fall
getroffen hat.

Der beste Zeitpunkt [ir das Signal zur Revolte ist natiirdich
das anstehende *‘Gérlichkeitsritual’ (siche oben), bei dem
ZoBberg eine sehr base Uberraschung erleben diirfre — und
das auch den letzten Zweitlern klarmachen wird, dalh der Got-
kaiser seine Gattlichkeit verloren hat.

Wie dieses Finale im Einzelnen ablaufen wird, iiberlassen wir

wieder Thnen und Thren Spielern, Zofiberg zumindest sollte es
nicht iiberleben.

Stellt sich nun noch die Frage, wie die Helden (und befreite
Gefangene) den Weg zuriick durch den vom Heerbann gehal-
tenen Dschungel finden soll. Wir schlagen hier vor, dafl
Dschinnziber nach dem Aufstand im Wald eine neue Maraske
tindet, mit der er kommunizieren kann. Insgesamt also auch
kein rechtes Zuckerschlecken.

Wir sind allerdings der Ansicht, dali IThren Helden spitestens
nach Uberfihrung der dankbaren Uberlebenden nachSinoda
fiir all die erschiitternden Erlebnisse jeweils 350 Abenteuer-
punkte zustehen.

Anmerkung: Titel und Teile der Handlung dieses Abenteuers weisen natiirlich auf einen Klassiker der Welthiteratur hin: Hearr of Darkness von

Joseph Conrad
war: Apoeatypse Now ...

und aul den darauf basierenden Film von Francis Ford Coppola, der gewissermalien ‘stilprigend’ fiir viele Maraskan-Abenteuer
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Hintergrund (Meisterinformation)

Als es vor nunmehr 400 Jahren gegen den finsteren Borbarad
ging, versammelte der Weise Rohal in Perricum seine Vertrauten.
Fiinf dieser Auserwithlten waren Magier von auBlergewthnlichen
Fiihrungseigenschaften, die der Weise beauftragre, weitere Min-
ner und Frauen zu etner magischen Gemeinschaft zu vercinen.
Dieser Orden sollte den Schutz der Magickundigen gewiihrlei-
sten, wenn einmal Adlige die Magiebegabten jagen wiirden.
Der auserwiihlte Ordenshochmeister erhielt Rohals Zauberstab
selbst, die vier iibrigen, zu GroBmeistern berufenen Anfithrer
aber bekamen vom Weisen neu geschaffene, beseelte Stibe von
unterschiedlichem Holze — so entstand der Orden der Grauen
Stibe von Perricu.

Jedem dieser Stibe werden unglaubliche Eigenschaften zuge-
schrieben, von denen gewil einige ins Reich der Fabel fallen, das
folgende 1st jedoch gesichert: Der Stab Cedraion besteht aus
Zyklopenzeder und ist der Ordensprovinz des Stidwestens mit
der Ordensburg in Neetha zugeordnet. Er soll unter Feencin-
fluf} stehen und mitunter seinem Trager Trugbilder vorgaukeln,
Die iibrigen Stibe sind Rodureon aus Steineiche (Ordensburg
Lowangen), Ferruginion aus Eisenholz (Ordensburg Anchopal)
und Sangulmeon aus Blutulme (Ordensburg Vallusa).

Der Stab des Weisen selbst wurde im Jahre 28 Hal bei der Schlie-
Bung des Sphirenrisses iiber der Gorischen Wiiste unwider-

bringlich zerstort.

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Prinzipiell eignet sich das Abenteuer fir alle Helden, die sich
einen Rufals Feinde der schwarzen Horden erworben haben und
aufderen Verschwiegenheit man rechnen kann, Die Helden wer-
den vom Orden der Grauen Stibe auf dessen Hochburg in
Perricum eingeladen, um an einer hichst brisanten Mission teil-
zunechmen: Der von einem abtriinnigen Ordensmitglied entfiihr-
te Stab Cedraion soll aus dem von Oron besgtzten Yalgiad zu-

riickgebracht werden. Wihrend das eigentliche Kommandoun-
ternechmen von einer Grauen Garde (einem Trupp des Ordens)
durchgetuhrt wird, sollen sich die Helden in die oronische Sold-
nerhorde einschleichen, um als Reserve bereitzustehen. Graue
Gardisten und Helden werden jedoch in eine Falle gelocke und
miissen den bizarren Rummelplatz des Dimonenkindes Reshe-
min liberleben, ehe sie in die Freiheit zuriickkehren kinnen.

Auftakt

Das Abenteuer beginnt in Perricum. Der Einstieg liuft in den
folgenden Schritten ab, wobei Sie selber entscheiden kénnen, ob
Sie den Anfang ausspielen oder zusammenfassend beschreiben
und erst ab der Hochburg beginnen. In jedem Fall muB deutlich
werden, daf} der Orden sehr auf ‘innere Sicherheit” achtet.

1. Die Einladung: Die Helden erhalten eine Einladung in das
Ordensgistehaus des ODL, das sich neben dem Grafenpalast be-
findet. Dort werden sie vom Ordens-Kammerherr Halef Okharim
empfangen. Der noch recht jung wirkende Tulamide spricht
Garethi mit deutlichem Akzent und neigt zu langatmigen Re-
den, er trigt Pluderhosen und Weste aus grauer und roter Seide.
Er versucht im Gespriich herauszufinden, ob sie fiir einen wich-
tigen Ordensauftrag geeignet wiren,

Wenn sie thn iiberzeugen, erhalten sie einen Passierschein fiir
die Ordenshochburg, wo sie weitere Instruktionen erhalten wer-
den, Darauf gedriingt, spricht er iiber die Bezahlung (15 Silber-
taler tédglich) und erwartete Dauer der Mission (bis zu sechs

Wochen), nicht aber iiber Inhalt und Ziel. Er bitter sie, alle Vor-
bereitungen zu erledigen, um gegebenenfalls direkt mit ihrer
notigen Ausriistung aufbrechen zu knnen. Um Reirtiere, die
nicht mitgenommen werden kénnen, wiirde sich gegebenenfalls
der Orden kiimmern.

2. Die Uberfahrt: Die auf ciner Felseninsel siidlich des Kriegs-
hafens gelegene Ordenshochburg ist nur mittels der Fihre er-
reichbar, die im Stadtteil Efferdgrund ablegt, Die Uberfahrt dau-
ert etwa eine halbe Stunde.

3. Ankunft auf Al'Rakshaz: Nach einer kurzen, aber griindli-
chen Untersuchung werden die Helden von zwei Grauen Gar-
disten zur eigentlichen Hochburg geleiter. Die vier Fliigel der
Burg sind um einen quadratischen Innenhof gruppiert, in des-
sen Mitte sich ein Brunnen befindet. Zwel Freitreppen verbin-
den das Erdgescholl mit der Galerie im ersten Stockwerk. Die
Wachen begleiten die Helden zu einem Raum im ersten Stock,
wo sie auf den Hochmeister warten sollen,
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Der Instruktionsraum

Eine Scite des Raumes besteht aus einer faltbaren Aranischen
Wand, die tibrigen Wilnde sind mit Karten der Schwarzen Lan-
de sowie beschrifteten Stadtplinen verschiedener Stidte ge-
schmiicke. Als Mobelstiicke gibt es nur einen riesigen Tisch, um

den zehn Stiithle gruppiert sind.

Meisterinformationen:

Bei den Sradtplinen handelr es sich um Karten von Ysilia,
Vallusa, Hsur, Elburum; Llanka, Warunk, Beilunk, Jergan,
Tuzak und Boran. Die Landkarten zeigen Tobrien, Oron und

die Kiistenzone von Maraskan.

Nachdem die Helden die Maglichkeit hatten, die Karten zu
studieren, betritt der Hochmeister Tarlisin von Borbra den
Raum. Er reicht jedem Held die Hand und begriifit ihn mit
seinem Namen sowie ein paar anerkennenden Worten fir eine
besondere Tat, die er in den letzten Monaten vollbracht hat.
(Es diirfte Thnen sicher nicht schwer (allen, die herausragende
Tatder cinzelnen Helden zu erwithnen. Aufierdem ist dies cine
gute Maglichkeit, den Spielern deutlich zu machen, daf die
Taten ihrer Helden durchaus fiir Aufmerksamkeir sorgen.)
Nachdem die Helden mit Erfrischungen versorgt sind, wird
Tarlisin relativ schnell auf die Aufgabe zu sprechen kommen:
—Travia 29 Hal floh der Verriter Adaon von Garlischgrotz,

bis dahin Ordensgrofimeister in Neetha, nach Oron. Dabei
nahm er allerlei Ordensdinge mi, die zu grofen Teilen ent-
behrlich sind - der Verlust des Rohalsstabes Cedraion, Amits-
stab der Provinz Neetha, ist jedoch nicht zu verschmerzen.
—Adaon hat vermutlich den "Kub der Shaz-Man-Yat’ emp-
fangen und wurde zu einer Art Incubus und Vampir — wie
sehr viele Adlige Orons. Seitdem kann er den beseelten Stab
Cedraron anscheinend immer weniger kontrollieren, so dald es
einige iible Manifestationen gegeben haben soll. Adaon wurde
dahervon der Heprarchin Dimiona angeblich nach Shariwan
in der unruhigen Kriegsprovinz Yalatad entsandr oder, besser
gesagt, verbannt.

—Wenn Cedraton nicht zlgig ¢inen neuen, rechtschaffenen
Herrn erhilt, kann es nicht nurin Oron zu Verheerungen kom-
men, was ja noch akzeptabel wiire, s kénnte auch zu schwe-
ren Interferenzen mit den drei {ibrigen Rohalsstiben kommen,
die von den Grofimeistern in Vallusa, Anchopal und Lowangen
getragen werden.

—Daher wird sich der neue Grobbmeister von Neetha, Dom
Phedro ya Mezzani, nach Shariwan begeben und versuchen,
Cedraton zu erobern und an sich zu binden sowie, wenn még-
lich, den Verriter zu fangen oder zu toten.

—Hochmeister Tarlisin wundert sich iiber die Ausfiithrlich-
keit der aus Oron erhaltenen Informationen und wittert eine
Falle. Darum bezieht er diec Helden mit ein: Sie als Ordens-
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fremde sollen sich schon vorher nach Shariwan begehen, als
Sildner anheuern und, von Adaon unerkannt, bereitstehen,
talls mit der Mission Dom Phedros und seiner Gardisten et-
was schiefiautt,

(Sollte in Threr Runde cin Mitglied der Grauen Stibe sein, miis-
sen Sie die Primisse entweder so verindern, daf} Adaon ihn
oder sie trotzdem nicht kennt, Falls Sie eine ODI-lastige Runde
haben, miissen Sie im Notfall die Handlung so variieren, dal

die Helden Dom Phedro begleiten.)

Vermutlich werden die Helden nun eine Reihe von Fragen ha-
ben. Einige davon — mitsamt Antwort — wiren wie folgt:

Was bekommen wir dafiir? Der Orden wiire bereit, jedem Hel-
den 15 8T/ Tag zu zahlen, das anderthalbfache des iiblichen
Tagessatzes. Davon gibt es den Satz fiir 4 Wochen im voraus.
Wie kommen wir dorthin? Um eventuelle Beobachter im Fla-
fen von Perricum zu tiuschen, werden die Helden per Boot zu
einer Zedrakke gebrachy, die das Yalaiad anliuft, weil der Schil-
fer angeblich mit den Schwarzen Landen Schmuggel betreibt,
Wie kommen wir dort wieder weg? Der Orden kann den Hel-
den nicht zur Hilfe ¢ilen. Sollten sie sich tiber Land durch-
schlagen miissen, sollen sie sich vom Yalaiad stdwiirts halren
und entweder das festumische Mhanerhaven oder die freie
Stadt Khunchom im Mhanadidelta aufsuchen, wo es auch ein
Ordenshaus gibt.

Der Hochmeister gibt den Helden daher einen billigen Ring
mit cinem Korallenstiick, unter dem das Siegel des ODL ver-
borgen ist. Wenn die Helden den Ring einem Leiter eines
Ordenshauses aushidndigen, wird dieser sich bemiihen, den
Helden die Rickreise nach Perricum zu erméglichen.

Was ist mit Ausriistung? Als Soldner brauchen sie nur, was
sic als Abenteurer ohnehin besitzen. Viel mehr wiire sogar auf-
tillig. Wenn sich kein Zauberer unter thnen befindet, der den
FORAMEN beherrscht, erhalten sie Sonderausstattung (s.u.).
Was ist mit magischen Trinken? Jedes Gruppenmitglied kann
aut Wunsch zwei Heiltrdnke zum halben diblichen Preis (je 5
Dukaten) kaufen. Ein Magier erhilt zusdtzlich als ‘Experten-
bonus’ einen Zaubertrank der Qualitir .

Womit miissen wirim Yalatad rechnen? Der Orden weild recht
gut iiber die Geographie der Gegend Bescheid, nicht aber iiber
die aktuelle politische und militdrische Lage — aubier, dafi sich
dort neben Oronis und ‘weillen’ Araniern auch Leute des Sul-

Wenn aber Adaon schon tot ist?

Esist méglich, dafi in Threr Welr dic Meisterfigur des Adaon von
Garlischgriitz bereits zu Belkelkel gefahren ist, da'in der Box
Borbarads Erben geschrieben steht, dal er auf der Ebene der
aventurischen Geschichtsschreibung nicht mehr erfafit werden
wird, Sollte das der Fall sein, kiinnen Sie das ganze Abenteuer
weitgehend unverindert mit seinem ehemaligen, ihm charak-
rerlich sehr dhnlichen Scholaren Yosaphat ben Yarim spiclen

alsstab aufer Kontrolle gerie,.

tans Hasrabal von Rashdul, Fiirstlich Khunchomer Truppen,
versprengte ‘weibe’ wie ‘schwarze’ Maraskaper und sogar auf
stindische Echsenmenschen herumtreiben sollen, kurzum, es
herrscht das schiere Chaos. {(Deswegen werden Séldner auch
immer gesucht und keiner strengen E.'her|_1r[':limg unterzogen.)
Was ist iiberhaupt {iber Oron bekannt? Oron ist naminell ein
Kénigreich oder, auf Ali-Tulamidya, ein Moghulat. Die Herr-
scherin und Trigerin eines Splitters der Dimonenkrone,
Moghuli Dimiona, ist Paktiererin und Hohepriesterin der
Erzdimonin Belkelel. Der Kulr dieser Widersacherin Rahjas
ist Staatsreligion, und ‘kirchliche” und weltliche Autorititen
sind untrennbar verkniipft.

Das Kénigreich ist einer alttulamidischen Despotic nachge-
bildet. Der grolite Teil der Bevolkerung besteht aus rechtlosen
Sklaven, die als Zeichen ihres Standes allesamt véllig haarlos
zum Teil auch nacke umherlaufen miissen und hiiufig als ‘dic
Herde' bezeichnet werden.

Die meisten Adligen haben den ‘Kul} der Shaz-Man-Yat’ emp-
fangen und sind dadurch zu Lamijanim geworden; verfithre-
rischen Vampiren, die beim Liebesakt ihren Opfern Lebens-
kraft und Sikaryan rauben, dabei aber nicht die iiblichen vamp-
irischen Verwundbarkeiten durch Silber, Knoblauch, Sonnen-
licht und dergleichen zeigen.

Absolut zu meidende Gewiichse sind die Blutrosen und der
sogenannte Schwarze Wein. Beide Pflanzen besitzen die Fii-
higkeit, ihren Opfern das Bluraus dem Leibe zu saugen, with-
rend der Genull des Weines den Trinkenden an den Rand der
Verdammnis bringen kann.

Vor dem Aufbruch

Wenn die Helden keine weiteren Fragen mehr haben, wird der
Hochmeister sich erheben, ihnen viel Gliick wiinschen und sie
bitten, im Refektorium (Speisesaal) der Ordensburg zu warten.
AuBerhalb der Essenszeiten dient der Raum auch als Schenke
fur dienstireie Gardisten, und die Helden kénnen sich aus dem
beschrinkten Angebot (Hicr, Wein, kalter Braten, Brort, Kiise) be-
dienen. Ob sich der Grolimeister Dom Phedro zu ihnen gesellt,
um ‘seine Retter’ kennenzulernen, bleibt Thnen tiberlassen.
Nach einer Weile kommt auch der Marschall des Ordens dazu:
Quernax Sohn des Quarox wird sich die Gelegenheit nicht ent-
gehen lassen, ein Bier (oder zwei) zu trinken. Der blonde Brillant-
zwerg tragt einen gepflegien Kinnbart und Soldatenkleidung in
den Farben Grau und Rot. Er iiberreicht den Helden ihren Vor-
schuby, erbetene Elixiere und eventuell einen Zauberschliissel
(Mysteria Arkana, S. 201) und warnt davor, ihn leichufertg zu
verbrauchen.

... und los!

SchlicBlich erscheint ein Gardist und fiihrt die Helden iber die
Galerie, durch ein Badehaus und aber eine zugige Briicke zu
ciner vorgelagerten Felsnadel, auf der in tiberkragenden Hius-
chen die Latrinen der Ordensburg untergebracht sind. In einer
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iiblicherweise verschlossenen Kabine findet sich der Zugang zu
einer Wendeltreppe, die tief in die Felsnadel hinabfiihet. Aut Héhe
des Meerespiegels befindet sich in einer Grotte ein Bootsanleger.
Hier unten steht auch die alltigliche Ausstattung bereit: Jeder

PR

Held erhilt cinen Rucksack, der mit cinem Wasserschlauch, ei-
ner Hartwurst und einem kleinen Schwarzhrot gefiilleist.

Ein Ruderboot bringt die Helden zu der Zweimastzedrakke
Faruk, die aufierhalb der Klippen wartet.

Uber die Blutige See

Die Faruk segelt unter Selemer Banner. Der Schiffer, Khalud ben
Khalid, ist ein schweigsamer Mann, der sich kaum auf ein Ge-
spriich einliBt. Seine Mannschaft, 14 Leute an der Zahl, stammt
aus aller Herren Linder.

Aufdem Weg nach Pelganan (an der Nordkiiste der Yalaiad-Halb-
insel) liegt eine Seereise von fiinf Tagen vor den Helden. Sie miis-
sen dabei durch gefihrliche Gewisser in Sichtweite von Llanka
und Elburum segeln; die zahlreichen Gefahren, menschlich wie
dimonisch, die dort lauern, haben dem Perlenmeer den Beina-
men ‘die Blutige See’ eingebracht. Dementsprechend unruhig
sind die Matrosen an Bord, die wilde Geschichten von Piraten,
Seeschlangen und Dimonenarchen zum Besten geben,

—Der erste Tag fiihrt die Helden von Perricum bis in die Nihe
der Efferdstrinen (zwei den Trollzacken vorgelagerte Inseln), wo
der Schiffer auch einen ruhigen Ankerplatz fiir die Nacht fin-
det. Die Matrosen erzdhlen von dem gigantischen Hummer, der
seit der Vertreibung der Efferdgeweihten im Hafen von Llanka
lebt und so manche Galeere in seinen Scheren zerdriickt hat.
AuBer unheimlichen Schreien von Land und dumpfem, gurgeln-
dem Gebriill aus dem Wasser geschieht in der Nacht nichts.
—Am zweiten Tag erreicht dic Faruk die gefihrlichere See nérd-
lich von Llanka. In der Ferne sind mehrfach andere Schiffe zu
sehen, die jedoch das vermeintliche Handelsschiff nicht behelli-
gen. Die Nacht verbringt die Mannschaft unweit der duBersten
Zwergeninsel Olrong und erzihlt Geschichten tiber die
Hummerier, krebsschalige Unterwasserkreaturen, die in den Hi-
fen der Schwarzen Lande zu sehen sein sollen.

—Am dritten Tag tauchen am Horizont sechs Galeeren der Oroni
auf. Ihre Segel sind blutrot und tragen das Symbol der schwar-
zen Dornrose. Die Schiffe signalisieren der Faruk, anzuhalten.
Es ist deutlich, daf} die Zedrakke von der Geschwindigkeit den
Galeeren nicht entkommen kann. (Die einzige Ausnahme wiire,
wenn ein Druide mit dem Zauber WETTERMEISTER-
SCHAFT die elementaren Gewalten beeintlussen konnte.) An-
sonsten wird Khalud ben Khalid die Segel einholen lassen und
aufweitere Instruktionen warten. Nachdem die Galeeren aufge-
schlossen haben, wird das offensichtliche Flaggschiff, die Trireme
Moghuli Dimiona lingsseits gehen. Eine Leiter wird tiber die
Reling geworfen, und ein Trupp von fiinf Seesoldaten kommt an
Bord. Die Anfiihrerin erteilt dem Schiffer der Faruk den Befehl,
an Bord der Galeere zu gehen, wo man ihn befragt und den
Schutzzoll von fiinf Dukaten kassiert, withrend sie das Schiffei-
ner oberflichlichen Durchsuchung unterziehen il

Die Anfiihrerin ist eine Frau mit streng zurtickgebundenen brau-
nen Haaren, die sich als Sergeantin Yasira saba Yarifa vorstellt.
Wenn sie die Helden bemerkt, da diese offensichtlich nicht zur
Mannschaft gehoren, wird sie sie einer genauen Priifung unter-

zichen, Die Helden miissen sich Fragen nach ihrer Herkunft
und threm Ziel sowie weiteren Plinen gefallen lassen, aber auch,
ob sie hier im oronischen Hoheitsgebiet maraskanische Schifie
erspiht haben.

Dies ist eine erste Méglichkeir fiir die Helden, thre Geschichte
an der oronischen Obrigkeit auszuprobieren. Wenn sie dabei of-
fenkundig falsche Antworten geben oder durch ihr Verhalten Frau
Yasiras Mifitrauen erregen, wird diese danach trachten, die Hel-
den zu arretieren.

In diesem Fall haben Sie zwei Moglichkeiten: Envweder Sie le-
gen dieses Abenteuer zur Seite und beginnen sofort mit In Skla-
venketten, oder dic Helden haben das unglaubliche Gliick, dafi
just in diesem Augenblick der Ausguck der Oronis die gesuchten
Maraskaner sichret und die Korporalin eilig an Bord der Galeere
zuriickbefohlen wird. Ob Khalud zuriickkehren kann, ob er ein-
fach tiber Bord geworfen wird und von der Faruk aus gerettet
werden muf oder ob sie ihn in der Eile einfach an Bord behalten
und der Erste Offizier der Faruk, Haram Darbelstein, das Kom-
mando libernehmen muly, sei lhnen liberlassen.

Die Helden sollten jedenfalls bei einem solchen Vorfall ithre Tar-
nung noch einmal griindlich iiberdenken.

Es steht aber zu hoften, daB die Helden die Korporalin von ih-
rem Hintergrund als Séldner tiberzeugen kénnen. Im Idealfall,
wenn die Antworten Frau Yasira besonders zufriedenstellen, gibt
sie den Helden sogar ein Empfehlungsschreiben an ithren Freund,
den Weibel Blutig im Yalatad mit. Die Reise kann weitergehen,
Die Nachrverbringt dic Faruk auf hoher See zwischen Elburum
und Jergan, und die Mannschaft ist sehr schweigsam — vor al-
lem, falls der Schiffer fehlen sollte,

—Am vierten Tagbleiben Sichtungen anderer Schiffe aus —doch
den ganzen Tag lang verunsichern griinliche Nebelbiinke, die
zum Teil mit der Geschwindigkeit von Wolken im Sturm daher-
jagen, die Seefahrer. In der Nacht wird in Sichtweite der
oronischen Kiiste geankert, und vom Land dringt gelegentlich
Musik wie von einem rauschenden Fest heriiber, doch es ist nie-
mand zu sehen — nicht einmal ein Feuer. Der Schiffsfithrer gibt
eine Runde Rum aus, und die Mannschaft erzihlt von wiisten
Ausschweifungen in den Schinken der elburischen Hafeninsel
Elburial, doch scheinen alle Berichte aus zweiter oder dritter
Hand zu stammen.

—Am fiinften Tag erreicht die Faruk gegen Mittag die seichte
Chalukbucht, und man kann an der Kiiste im Siiden bereits dich-
te Mangrovenwiilder erkennen. Der Haten von Pelqanan wird
zwaram Abend erreicht, doch weil gerade eine grofere Zedrakke
mit Proviantlieferungen aus Elburum geléscht wird, stellt der
Hafenmeister die Faruk kurzerhand bis zum Morgen unter Qua-
rantine.
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Der Hafen

Pelqanan ist eine kleine Stadt, aber der wichtigste Hafen des nord-
lichen Yalaiad, tiber den Satrapa Reshemin ihren Nachschub aus
Elburien erhiilt. Die 800 Einwohner leben in Lebhmbhiitten, die
in ummauerten Sippengeholten zusammengelalitsind. Die Ka-
rawanserel am Wasser dient auch als Hafenmeisterei, Lagerhaus,
Gasthaus und Kommandantur, Die Beli (Baronin) von I’c|q;man
lebt aufl einem Landgut mehrere Meilen abseits des Ortes.

Die Faruf wird durchaus beobachrer und bewacht, wenn sie am
Kai anlegt, doch die Oronis achten eher darauf] ob eine Lanze
aranischer Ritter oder ein Trupp maraskanischer Bluttempler an
Land springt. Selange die Helden dabei bleiben, daf} sie als Sold-
ncr nach Sold und Gold suchen und nichts auftilliges man, soll-
ten sie keine Schwierigkeiten bekommen. Statr dessen werden
sie fiir einen Tagessold von (je nach Erscheinung und Ausstat-
mng) 4 bis 6 Silbertalern angeworben und einer Gruppe von
zchn anderen Soldnern zugewiesen, deren “Weibel Blutig', ein
aufgeblasener GroBtuer aus Gareth, sie nach Shariwan fithrt.
Die StraBe dorthin ist gréfitenteils ein Kntippeldamm in feuch-
tem Land, und von den zahlreichen unfreien Trigern, die die
Tuchballen, Kornsacke und Kisten aus Elburum nach Shariwan
schleppen, versinken manche auf Nimmerwiedersehen — doch
solange die Lasten gerettet werden kénnen, ist das der bewaft-

neten Eskorte eher egal.

Im Yalaiad

Dic Kiistenzone der Halbinsel wird durch Mangrovensiimpfe ge-
prigt, dic vicle Meilen ins Meer hinaus wie auch ins Binnenland
reichen. die zahlreichen Sumpfgebicte sind an den aufragenden
Sumplzypressen zu erkennen, wirklich gefihrlich machen sie
aber Moorlcher, Trelichter und das scharfkantge Messerschilf.
An der Kiiste wie im Binnenland sind Seerosen sehr hiufig.
Neben den schonen — und harmlosen — rahjaroten Flamingos,
die hier in riesigen Schwiirmen leben, und den allgegenwiirtigen
Moskitos — und deren borbaradianischer Abart — sind im Yalaiad
diverse Schuppentiere anzutreflen, wie etwa die Sumpfechse, die
Panzerechse, die Fischechse und die Flugechse; ferner auch al-
lerlei Krdten und Lurche, Frésche und Schlangen, manche un-
giftig, viele giftig.

Im Binnenland findetsich an héhergelegenen Stellen Grassteppe,
in der neben weiten Grasflichen auch Pinien und Akazien so-
wice Hecken und Wiildchen aus wilden Dornrosen, Sicheldorn,
Kratz- und Golddistel und Stechpalme zu finden ist, durchsetzt
mit duftendem Flieder und Jasmin.

Hier leben vor allem Gabelantilopen, Warzenschweine, Straulie
und vereinzelt Warzennashrner, die von Wolten und Geparden
gejagt werden. Gefihrlicher fir die Helden diirfren aber giftige
Schlangen wie Kobras und Boransottern und Vielbeiner wie Ta-

ranteln und Skorpione sein,

Shariwan

Der Ort im Herzen des Yalatad war mit 950 Einwohnern cine
wichtige Basarstadt fiir die Umgebung; heute ist es hingegen zu
cinem diisteren Platz unter steter militirischer Unterdriickung
geworden, da Satrapa Reshemin von Yashualay hier ihr Heerla-
ger errichtet har.

Das Dorf besteht aus ummauerten Sippengehéften, in denen die
Séldner und vereinzelte versklavte Handwerker untergebracht
sind. Bei den Hiusern liegen Gemiisegirten, in den Stidllen und
auf Wiesen sieht man Schafe. Esel, Hithner und Perlhithner, doch
sind die Tiere im Vergleich zu anderen Orten durch die hungri-
gen Sildnerhorden sehr dezimiert worden.

Ein Stichweg fithrt von der Landstralie zum zentralen Dorfplatz
mit dem Dorfbrunnen als Treffpunke der Kdmpler, hier lindet
man auch das verwahrloste Badchaus und den Schrein des
Saldnergottes Kor, der mit dem Blut der vorher hier amtieren-
den Perainegeweihten eingesegnet wurde. Die hiesige Verehrung
des Soldnergotres ist sowieso von derartig blutiger Gewalt ge-
prigt, dali man eher an den Erzdimonen Belhalhar denke. Die
Erwiihnung diese Namens ist hier jedoch streng verboten, denn
Belhalhar ist der ‘Schutzpatron® der derzeit verfeindeten
Fiirstkomturei Jergan auf Maraskan.

Die Karawanserei ist nicht im eigentlichen Dorf zu finden, son-
dern liegr als ummauertes Gelinde an der Landstrafie dem Dorf-
eingang gegentiber. Das grofie, viereckige Wehrgebiude mit ge-

raumigem Innenhof wurde als befestigter Wohnsitz fiir die
Satrapa Reshemin, thre Leibwichrer den und engsten Hofsraat
zurechtgemacht. Der innere Platz, auf dem frither der Basar statt-
fand, wird nun die meiste Zeit als Auslauf fiir die Dimonen-
pferde der Satrapa genutzr. Das Betreten der Karawanserer ohne
ausdriicklichen Befehl ist verboten.

Der Bel’Khelel-Tempel licgt neben der Karawanserei. Er war
frither cin Haus der Rahja und ist mit obszonen, kunstlosen Ma-
lereien ausgeschmiickt worden. Weiterer Schmuck sind tippige
Gebinde aus Dornrosen. Den gemeinen Séldnern ist das Betre-
ten des Unheiligiums untersagt.

In einem Zeltlager neben dem Dorf sind die meisten urspriing-
lichen Bewohner untergebracht.

Ackerland umringt Shariwan an allen Sciten. Hier wachsen Wei-
zen und Mais, der bis zu zweieinhalb Schritt hohe Sichtbarrieren
bildet und dessen unheimliches dichtes Gewoge fliichtenden Hel-
den ein gutes Versteck sein kann, vor allem, wenn sie von Orts-
kundigen Unfreien gefiihrt werden.

Daneben sicht man weite Baumwollfelder, auf denen die wei-
[len Faserbiischel wie frisch gefallener Schnee leuchten, sowie
dichte Zuckerrohrfelder und Obsthaine mit Aprikosen-, Feigen-
und Arangenbiumen, an denen Wein emporrankt

An vielen Stellen sind in letzter Zeit Hecken und Wiille aus di-

ml.'}ni.‘ill_'h(_’l'] Dornrosen cmpnrg(:wuchcrl.
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Die Bewohner Shariwans

Reshemin und Haflinge

Die Satrapa und ihr Gefolge aus etwa fiinfzig Hollingen, Leib-
wichrern und Leibdienern eben in der Karawanserel, die sie
nur zu bestimmten Anlissen verlassen (siche Szenen ...).

Adaen und sein Gefolge

Adaon lebt mit seinem Leibwiichter, zehn Gardisten, cinem Dut-
zend Mitressen, Kochen und Dienstsklaven auf einem Gutshol,
der etwa cine halbe Meile aufierhalb von Shariwan liegt. er kommt
aber gerne in den O, um sich bewundern zu lassen und seine
Macht zu zeigen (siche Szenen ...).

Tempelherrin Frau Yashara

Die schone, dunkelblonde Frau ist stets in Begleitung von vier
nackren, anschnlichen Sklaven unterwegs, zwel Miadchen und
zwel Burschen (davon ein Eunuch). Sie triigt die {ibliche Amts-
kleidung; ein hochgeschlitztes, rotes Reitkleid aus feuchtschim-
mernder Seide, fast hitfthohe Reitstiefel und, am Girtel, ¢in
Zaumzeug und als erstes Ziichugungsmittel eine dornenreiche
Blutrose. Withrend die Séldner allgernein den Bel'Khelel-Tem-
pel nicht betreten diirfen, wird die Tempelherrin gelegentlich
Séldner fir besondere Auftrige anfordern (siche Szenen ...).
Wenn es die Helden aul einen Kampl mit ihr anlegen — eine
todsichere Methode, jede Tarnung zu zerstéren —, kimpft sie wie
cine Streunerin der 7. Stufe mit hohen Werten in Selbstbeherr-
schung und Gefahreninstinkt (und wird natiirlich von fast allen
Bewaffneren des Ortes unterstiitzt).

Einheimische

Dic Handwerker nehmen eine Sonderstellung unter den unfrei-
en Untertanen der Satrapa ein. Obwohl auch sie nicht thr cige-
ner Herr sind, haben sie doch einen geringtiigigen Besitz, erwas
eigenes Land und oft ein oder zwei Sklaven als Hil[skriifte. Durch
diese Vergiinstigungen sind di¢ meisten von ihnen Kollabora-
teure, die mit der Obrigkeit zusammenarbeiten und auch oft als
Spitzel fiir Reshemin agieren.

Die meisten Einheimischen sind jedoch Bauern und Feldarbei-
ter, die in den Zelten vor dem Dorf leben. Dort haben sie wenig
mehrals etwas Stroh zum Schlafen und einen Holznapf, in dem
sic zweimal tiglich etwas Griitze erhalten. Da sie keine Waffen,
nach hiesigem ‘Rechtsbrauch’ nicht einmal Messer und Léffel,
tragen diirfen, miissen sie jede Speise mit den Fingern essen.
Laut Erlaf der Satrapa miissen alle Unfreien und Sklaven thre
Lippen (mit einem Beerensaft) blutrot Firben. Wenn es einer ver-
gifit, ‘helfen” die Gardisten ihm, indem sie mit der Dolchspitze
seine Lippen lings aufritzen, damit sie bluten und anschwellen.

Soldaten und Séldner der Satrapengarde

Alle Stldlinge — also auch die FHelden — sind nominell Mitglie-
der derSatrapengarde Yashualay. Der Name tiuscht dariiber hin-
weg, dab die Armee aus einem wilden Haufen besteht. Der griBe
Teil sind Gliicksritter, dic ihren Schwertarm dem Meistbicten-

den verkaufen, aber auch jede Menge gestrandete Existenzen,
die im Kricg den Glauben an die Gétter verloren haben und nun
ihr ‘Glitck’ in die eigene Hand genommen haben. Viele sind
absolut amoralisch und abgestumpfi. Die Ordnung wird not-
ditrftig aufrechterhalien, wobei es stindig zu Reibereien kommt
und die Atmosphiire dufierst angespannt ist.

Die Truppe ist in sechs Kompanien (tulamidisch: Ortas) geteilt,
die von Hauptleuten (Aghas) befehligt werden und zwischen
dreillig und fiinfzig Kimpfer umfassen. Dic Helden werden der
‘Griinen Kompanie' der Agha Shulima zugeteilt und unterste-
hen erst einmal dem ihnen schon bekannten Weibel Blutig. Zu
den anderen Séldnern threr unmintelbaren Einheir, dem “Zwei-
ten Haufen’, gehren folgende Kimpfer:

—die ‘Amazone Rohaja'; cine wortkarge, resolute Frau aus Beilunk
—Freda Swafnirvsdotter; eine abtriinnige Thorwalerin, die die Wal-
wut im Leib hat

—Marcello di Castelli; ein fritherer Duellant aus dem Horasreich
—der ‘Giildenlinder'; cin chemaliger Brabaker Gladiator;

— Ghurmoy, ein recht gebildeter, aber brutaler Halbork
—Nirka Naguika; eine Norbardin, die cinerseits ohne mit der
Wimper zu zucken einen Menschen tétet, beim Klang von Mu-
sik jedoch vaor Heimweh bittere Trinen vergielit

— Rashid ibn Murshid, ein Mann aus dem Yalaiad, der die neue
Ordnung begeistert akzeptiert hat und in seinem Ehrgeiz iiber
Leichen geht.

Die Greuel interessieren die Séldner genauso wenig, wie sie sich
iiber eine kranke Kuh des Nachbarn aufregen wiirden. Wenn die
Helden Mitgefithl zeigen, werden sie im besten Falle zum Ge-
spott, wenn nicht gar beim Hauptmann angezeigt,

Tagesablauf der S6ldner

Die Séldner sind in den Sippengehofien der urspriinglichen Be-
wohner Shariwans untergebracht. Die besten Riume der Hiu-
ser sind natiirlich bereits an die alteingessenen Kimpfer verge-
ben, so dal sich die Helden voraussichtlich mit einer Kiiche oder
gepliinderten Vorratskammer begniigen miissen. Da die Séldner
derartig verstreut wohnen, ertont jeden Morgen bei Sonnenauf-
gang Hornerschall, der zur Versammlung ruft. Hier erfahren die
Minner und Frauen die aktuellen Tagespline der einzelnen Ein-
heiten und konnen ithre morgendliches Essen fassen, meist
Gerreidebrei und Brot, eingelegte Zwicbeln und Oliven.

An festen Veranstaltungen ist die morgendliche Watteniibung zu
nennen, die sich bis Mittag hinzieht. Im Anschluli an die diinne
Gemiisesuppe genieBien die meisten eine mehrstiindige Mittags-
ruhe, da bei der brennenden Sonne kein Offizier Lust aufweite-
re Ubungen hat. Die zuvor unangenehm aufgefallenen Einhei-
ten diirfen weiteren Drill genieBen, wihrend die meisten {ibri-
gen mit kleineren Pflegeaufgaben beschiftigt werden. Das Abend-
essen ist mit Eintopf, Speck und Wurst die reichste Mahlzeit des
Tages, danach hocken die Séldner beisammen, prahlen, erzih-
len schmutzige Witze und singen Kriegslieder, geben sich in der
Schiinke dem Trunke oder dem Gliicksspiel hin oder statten den
Sklavenzelten einen Besuch ab.
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Geriichte in Shariwan

Bei den Séldnern (im geringem Umfang auch bei den anderen
Bewohnern Shariwans) lassen sich im Lauf der nichsten Tage
folgende Geriichte aufschnappen:

—Im Osten des Yalatad, bei Korushkand, sind Bluttempler aus
Jergan gelandet, wurden aber von den Truppen der Satrapa wie-
der vertrieben (wahr). Sie suchten im dortigen Kor-Heiligtum
nach Reliquien ihres Belhalhar-Kultes (wer weifi?).

Unlingstist die Armee der Satrapa siidwestwiirts nach Aimar
Gor gezogen (wahr) und hat die Truppen Hasrabals vor dort
verjagt (falseh).

Es gibt grauenhafte Berichte tiber unsiigliche Scheufilichkei-
ten im Stdwesten: Das Beliyet Roswylde ist einem
Levthanpriester zum Lehen gegeben (wahr),

Die Satrapa ist die leibliche Tochter Bel'Khelels (Bladsinn).

Dic Satrapa ist die Enkelin der Satrapa Merisa vom Elburum
(wahr). Thre Mutter ist eine Magisterin im Dienste des Feindes
in Zorgan (wahr), ithr Vater ist Levthan selbst (wohl kaum).

Selbst die Moghuli von Oron hat Angst vor der Satrapa und
hart sie deshalb weit weg von Elburum hierher ins Yalaiad ver-
hannt (wer weil).

Die Satrapa besitzt unermellliche magische Krifte (beinahe
wahr). Aber sie ist zu gleichgtiltig, um uns endlich cinmal damit
gegen den Feind zu helfen (wahr), das dumme Giir.

—Die Satrapa hat einen magisch verhiillten Lustgarten voller
Gaukler und Kiinstler geschaflen, in den sie sich gelegentlich
zuriickzieht (ziemlich wahr).

Die Satrapa hat einen magisch verhiillten Garten der Foltern
geschaffen, in dem man aufbizarre Weise zu Tode gequilt wird,
wenn man seine PHlicht verletzt oder ihr cinfach auffillt (wahr).

Die Satrapa will endlich ihre erwithlte Haupistadt Khunchom
erobern (wahr). Sowoh! der VorstoB gegen Aimar Gor und
Mhanerhaven wie auch die Verlegung einer Flotte von Elburum
in die Khunchomer Bucht sind aber miblungen (wahr).

—Die Satrapa ist die einzige in Oron, die einen Hengstdimon
reiten kann (wahr). Sie nennt ihr verfluchtes Biest ‘Geliebter’
(wahr).

—Die Satrapengarde hat endlich Amarash an der Khunchomer
Bucht erobern kénnen (zeitweilig wahr) und wird von dort ei-
nen grofien Flottenangriff auf Khunchom beginnen (falsch).
—Den Tempel diese Lustgéttin Bel Khelel diirfen wir Séldner
nicht betreten (wahr), weil dort die schiirfsten Orgien gefeiert
werden, Da miissen wir natiirlich draulien bleiben.

—Bei den Riten im Bel’Khelel-Tempel trinken die Satrapa und
ihre Hiflinge Wein, der aus dem Blut von Menschen gemacht ist
(last wahr).

—Der ‘Grobmagier’ (Adaon) war frither Hofmagier der Horas-
kaiserin (falsch).

Der Grobmagier war der Anfiihrer der Grauen Stabe (nicht
ganz wahr). Er ist ibergelaufen, um ewige Jugend und Schén-
heit zu erhalten (wahr).

Der Grolimagier macht sich einen Spall daraus, Dorfmidchen
zu verfithren und dann zu verstofien, wenn er ihrer tiberdriissig

wird. Besonders gerne hat er Rothaarige, und er kann sogar Frau-
en ein solches Aussehen verlethen (wahr).

—Als er seine Spiele einmal mit einer Hofdame der Satrapa ver-
sucht hat, wurde ithm gehérig der Marsch geblasen, und er hat
sich tagelang nicht blicken lassen (wahr).

—Eristeigentlich von der Moghuli als Aufpasser fiir die Satrapa
geschickt worden (falsch), hat gegen sie aber keine Chance (wohl
wahr).

—Der GroBmagier hat als Leibwichter einen Ferkina, der schlim-
mer ist als alle anderen (nun ja). Der bekommt immer die Frau-
en des Grollmagiers, wenn der mit ithnen fertig ist (wahr).

Szenen in Shariwan

Hier finden Sie einige Vorfille, die sich in Shariwan ereignen
kiénnen, wihrend die Helden auf das Eintreffen Dom Phedros
warten:

—Einsatz gegen Feinde I: Im Osten ist erncurt eine Streitmacht
des Fiirstkomturs Flelme Haffax gelandet: ein Banner Fubvolk
der Roten Legion. Die Schaoitterkiimpler und Armbrustschiitzen
haben Korushkand beserzr und werden von sechs Bluttemplern
von Jergan unterstiitz/gefithet, deren Anfithrer ein Belhalhar-
Paktierer des zweiten Kreises ist. Angeblich wollen sie nur die
Nachschubbasis von ‘weillen” Maraskanern aus Sinoda finden
und zerstoren, in Wirklichkeit suchen sie nach dem ‘Blutigen
Schnitter des Kor', der in der Gegend verborgen sein soll.
—Einsatz gegen Feinde II: dhnlich wie zuvor, nur daf der Feind
diesmal einen Tagesmarsch im Nordwesten stehtund eine Kom-
panie der weiBaranischen Goldenen Drachen ist. Sibelfechter aus
Chalukand an der Chalukmiindung. Dadurch haben es die Hel-
den mit Gegnern zu tun, die eigentlich auf der gleichen Seite
wie sie stehen. Stellen Sie die Helden auf die Probe, ob sie z.B.
nach dem Kampf das zufillig erspihte Versteck verwundeter
‘Feinde' an ihren Anfithrer verraten, wenn sie es genauso gut
verschweigen kénnten.

—Begleitung von Sklaven in den Schwarzen Wein: Die Helden
werden als Begleitung einer Abordnung Séldner ausgewihltund
miissen einige nackte Sklaven zum Heiligen Hain unweit des
Dorfes begleiten. Dort werden die Sklaven in die Reben gesto-
Ben — sofort schlingen sich die Ranken um die schreienden Ge-
fangenen und bohren winzige Nadeln in das Fleisch der Opfer.
Ein Stiickchen weiter lifit die Tempelherrin einen ausgedérrien
Leichnam mit hakenbewehrten Stangen aus den Reben holen
und achtlos zur Seite werfen, ehe sie vorsichtig die prallen schwar-
zen Weintrauben erntet, [Entsetzen-Probe +2|

Inwieweit die Helden selber Hand anlegen miissen, sei lhnen
itberlassen, aber wer von den Helden eine Weinpflanze beriihrt,
wird von ihr mit AT 10 angegriffen. Nur wenn eine um 2 Punkte
erschwerte Ausweichen-Probe gelingt, ist man sicher, ansonsten
wird man gepackt und in den Bereich W6 anderer Greif- und
Saugranken gezogen, von denen pro KR jeweils eine mit AT 10
angreift. Das Opler kann pro KR nur einer Ranke ausweichen,
fiir jede bereits festgeklammerte Ranke ist diese Probe um 2 er-

SCHWARZE SPLITTER

41



schwert.
Pro KR
und erfolg-
reicher Ranke
erleidet man durch

ein speziclles Gift starke
Schmerzen und W6 Punkte Ausdauerverlust. Sinkt die Ausdau-
er auf (), ist das Opfer vollig wehrlos und wird von der Pflanze

am Leben, aber stindig unter Qualen gehalten und verliert pro
Tag 2 LE bis es stirbt oder belfreit wird.

Die Tempelherrin wird nicht zulassen, dal} irgend jemand die
heiligen Pflanzen zu zerreifien oder zerschneiden versuchr, doch
sofern die Helden nicht beleidigend werden, sondern schén un-
terwiirfig sind, wird sie die Ranken von dem Gefangenen ab-
streifen und ihn gehen lassen.

—Die Tempelherrin, Frau Yashara, wird irgendwann aut einen
der Helden (bei dem es plausibel erscheint) zugehen und ihn
oder sie auffordern, doch einmal den Tempel der Herrin aufzu-

suchen (um ithn dann dort zu demiitigen).

' Wenn die Helden Verdacht erregen !

- Es sollte nicht geschehen, daB di¢ Heldeén sich vtrmttu, aber es
kann dazu kommen. Wenn es allein um verriterische Bemer-
Jungen geht und die Ohrenzeugen keinen Grund-haben, den
Helden Bdses zu wiinschen, kénnen Sie dariiber hinwegsehen—
unter den Soldnern sind viele, die nie uberzeugtc Bofharathancr
waren.

Wenn die Helden aﬂcrdmgs Jhm wahre E mstcﬂung durch Taten
verraten, etwa wenn sie schurkische Vasallen der Satrapa angrei-
fen, gibies nichts mehr zu retten —wenn Sie da:-Abenteuer trotz-.
dem weiterspiclen wollen, empfehlen wir, dafi Sic diec Helden
kurzeshand, wie im Abschnitt Verdammt zur Frohlichkeit be-
5chrmben, in den Rummelplatz des Grauens verbannen und dort
ausharren lassen, bis irgendwann einmal Dom Phedro und- die
i uherlebendcn Grauen Gardisten dqzugcs{oﬁen wcrdem

—Adaon taucht des Sfteren unerwartet im Heerlager auf), um
sich hoficren zu lassen; bei diesen Ausfliigen ist er stets in Be-
gleitung von Rafimn sowie fiinf Gardisten. Des weiteren folgen
ihm immer W6 Mitressen, die er wie Schofhunde titschelt
—FEinmal nihert sich cine junge, bildhiibsche und griindugige
Rothaarige dem Magier Adaon und fleht thn an, sich wieder ihr
zuzuwenden. Huldvoll nimmt er ihr das Versprechen ab, ihm
dafiir in allen Dingen zu Willen zu sein — und dann befichlt er
thr, thre Gunst seinem vernarbten, brutalen Leibwiichter zu er-
weisen. und schlendert hohnlachend davon, wihrend der Ferkina
die Rothaarige vor aller Augen entkleider und vergewaltigt.

Gefangen!

Den folgenden Abschnitt werden Sie relativ frei gestalten miis-
sen. Oberstes Ziel ist es, dald Dom Phedro ya Mezzani, die (iiber-
tebenden) Grauven Gardisten und die Helden allesamt von
Reshemin festgehalten und in ihren Lustgarren des Grauens ge-
worfen werden. Wie Sie das erreichen, hiingt sehr von den Ak-
tionen der Helden ab:

—Falls die Helden sich um cine Stellung nahe Adaon bemiiht
haben und ebenfalls eingreifen, wenn Dom Phedro mitder Grau-
en Garde in Shariwan auftaucht, kommt es zu einem Kampf, in
dessen Verlauf durchaus der eine oder andere Satrapengardist
und auch ¢in oder zweil Graue Gardisten (sowie natiirlich gna-
denlos dimliche Helden) umkommen kénnen, bis Reshemin
eintrifft, die die Feinde (und vielleicht auch ein paar eigene, die
wieder aussortiert werden missen) mit einem Zauber (siche
Dramatis Personae) entwalfnet und festhile.

—Talls die Helden thre Tarnung hochhalten, wird Dom Phedro
erscheinen, in die von Adaon gestellte Falle tappen und (nach-
dem ein Gardist getdtet wurde) cingesperrt werden. Am néch-
sten Tag will Adaon mit seinen Gefangenen nach Elburum ab-
reisen. Die Helden erfahren von allem nur, weil es Stadtgespriich
unter den Soldnern ist, Wenn sie des Nachts versuchen, die Grau-
en Gardisten zu befreien, kommt s zu etnem Tumult, in dessen
Verlaut Satrapa Reshemin selber erscheint und dem Krawall ein
Ende macht.

—Falls die Helden sehr vorsichtig sind und sich nicht alle an
ciner Befreiungsaktion beteiligen, sollten Sie warten, bis sich
wirklich alle danach versammelt haben.

Verdammt zur Frohlichkeit

In jedem Falle aber werden (hoftentlich) irgendwann die iiber-
lebenden Grauen Stibe und die Helden zusammensein und sich
ciner siih lichelnden Reshemin gegentibersehen, die ihnen er-
klirt:  Eigentlich sollte ich euch bestrafen. Aber eure jimmerli-
chen Versuche, hier Unfrieden zu stiften, haben mich amiisiert,
also sollt thr euch auch amiisieren. Daher — erlebt meinen herr-
lichen Gaukelplatz!*

Noch withrend die daimonide Prinzessin spricht, verschwimmt
dic Welt vor den Augen der Helden, und sie finden sich nach
einem Augenblick des 'L';"hz:rgang‘s wieder im ...
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Rummelplatz des Grauens

und knotig geschwollen. Manche tragen auch die Reste mensch-

WSeht und staunt! Die Gaukler sind im Ort, und mit thnen kanmmen
Freude und Lachen, fubel, Trubel, Heiterkeit su uns! Kommi néiher
und schaut, das miifit Thr sehen, das miifit Thr erlebenl”

,Nun, liebe Besuches, werdet Thr Euch vielleicht fragen, ist es denn
bereits Boron? Boron ist iiberall, und nur derjenige, der den Schliis-
sel zum Goldenen Tor gewinnt, wird nicht zu Boron gehen. Das
grofe Spiel kann beginnen. Und nun amiisiert Euch schén — und
denkt daran: Hir diirft nur eine der Vergniigungen ablehnen.”

Dic Stimme Reshemins scheint von iiberall her zu kommen. Vor
den Helden und ihren Begleitern breitet sich eine turbulente
Szene aus, in der unzihlige rothiutige Gestalten tiber einen Rum-
melplatz streifen, Frauen, Minner und Kinder mit Schleckerei-
en und riesigen Stoftpuppen, dudelnde Musik, grelle Farben,
schrille Rufe, geschmiickte Buden, umlagerte Stinde, all das ver-
bindet sich zu einem uniiberschaubaren Tohuwabohu.

Messtertnformationen:

Die Helden befinden sich nicht mehr in der dritten Sphiire,
sondern in einer andersartigen Miniaturglobule, die das Dimo-
nenkind Reshemin irgendwo ‘gefunden’ und nach eigenem
Gutdiinken ausgestaltet hat. Hier sind ihre Launen und Wiin-
sche pberstes Gesetz, und wenn sie sie beobachter, kann sie
die Details der Umgebung nach Belieben veriindern. (Grife-
re Umgestaltungen, etwa aus dem Rummelplatz eine Gebirgs-
landschaft zu machen, kann sie nur bewirken, wenn sie sich
in der Globule aufhilt, und auch dann nur mit sehr groBem
Kraftaufwand.)

Die Goldenen Schliissel

Etwa zwei Finger lang und aufwendig verzierrt, ihneln sie sich
bis auf kleine Details vollig. Bei den meisten Attraktionen’ gibt
es solche Schliissel zu finden, und die Stimme Reshemins be-
hauptet, daf am Ende ihres Rummelplatzes ein goldenes Tor
warte, durch das die Helden (und Dom Phedro samt Begleitern)
den Rummelplatz verlassen kénnen, wenn unter den bis dort
gesammelten Schliisseln derjenige ist, der in das Schlof gehér.
Das ist ein Liige. Reshemin will dadurch nur sicherstellen, daBy
die Helden mitspielen — es gibt weder dieses Tor, noch kénnen
sich die Helden ihre Freilassung irgendwie “verdienen’. Wenn es
nach Reshemin geht, kénnen sie in dem Labyrinth umher-
wandern, bis sie tot umfallen.

Die ‘Leute’ auf dem Rummelplatz

Alle Besucher, Ausrufer, Hindler ete. gehdren dem gleichen Volk
an, das cindeutig nicht menschlich ist: Sie sind zwar menschen-
grof} und von vergleichbarer Gestalt, doch ihre Haut ist leuch-
tend rot und véllig haarlos. Aufihren Képfen prangen starr des-
sen kurze Ziegenhorner, ihrem Riickgratentspringen bodenlange,
nackte Rattenschwiinze, und ihre Geschlechtsteile sind tibergrol3

licher Kleidung oder nagelneue Gauklertracht.

Wenn ein Mensch (Held oder Meisterfigur) ‘auf dem Rummel’
stirbt und nichts anderes gesagr wird, erhebt sich sein Leib eini-
ge Zeitspiter wieder, verwandelt in einen roten Gehornten, aber
immer noch erkennbar. Er nimmit cine Rolle als Besucher oder
Gaukler an, doch seine Secle weilt nicht mehr in ithm.

Es ist durchaus méglich, die Besucher zu bekdmpfen und zu
‘téten” (AT/PA 10/8, LE 20). es ergibt nur keinen rechten Sinn,
da sie sich nach einiger Zeit wieder erheben und es scheinbar
unerschopfliche "Vorrite von thnen gibt.

Der Besucherstrom

Die Giaste des Rummelplatzes schwartzen, schreien, lachen, trat-
schen, all das, was fiir eine solche Situation typisch ist. Vorallem
aber dringeln und schieben sie sich vorwiirts wic am Erdffnungs-
tag des Khunchomer Gauklertreffens. Wenn Helden oder ihre
Begleiter der von Attraktion zu Attraktion dringenden Menge
widerstehen wollen, indem sie stehenbleiben oder gar in die ent-
gegengesetzte Richtung gehen, werden sie von der Masse einge-
schlossen, bis sie sich kaum mehr rithren kénnen (fir Helden
mit hoher RA sind Proben angebracht) und anfangs gepufft und
angerempelt (I1W SP), dann von spitzen Klingen (Fingerniigeln?)
auflerhalb ihres Sichtfeldes geritzt und geschnitten (W20 SP),
bis sie sich wieder vom Besucherstrom mittreiben lassen.
(Jeder Kirmesbesucher sollte sich das vorstellen kénnen ...)

Widerstand der Helden

Helden und Graue Gardisten sind ebensowenig fihig, sich aus
den Zwiingen des dimonischen Rummelplatzes zu befreien, wie
Ratten im Labyrinth. Sie kénnen allerdings immer noch ableh-
nen, eine Attraktion zu betreten oder sonst daran teilzuhaben.
Reagieren Sie daraufflexibel: Reshemin, der kranke Geist hinter
dieser Szenerie, ist verzogen und sprunghaft und hat keine fe-
sten Regeln, wie sie mit solchem Widerstand umgeht. Zwar kénn-
te sic jederzeit einige der ‘anderen Besucher’ abkammandieren,
um den Ubeltiter zu zerfleischen, aber solange sie der Trotz ei-
nes Helden eher belustigt, wird sie ihn gewiithren lassen. Die ver-
logene Versprechung, mit den Schliisseln kénnten sich die Hel-
den ihre Freiheit verdienen, sollte ein Ubriges tun.

Die Attraktionen

Sie alle sind an einem endlosen Kreis aufgereiht. Solange
Reshemin dic Helden beobachtet, bilden die ‘iibrigen Besucher'
in ein paar Schritt Abstand einen Kreis um sie, bis sie die Attrak-
tion ‘genossen’ haben, Danach werden sie vom Besucherstrom
zur niichsten Stelle gespiilt. Wenn Reshemin nicht mehr zusieht,
kénnen die Helden die Attraktionen nach Belieben beachten oder
ignorieren.
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Das Gliicksrad

Spezielle Information:

»Das Rad des Gliick, das Rad des Lebens, Wer st sicher mit Hand
und Auger Unglaubliche Preise warten auf den Mutigen!*
Fine schreiend bunte Scheibe von zwei Schritt Durchmesser steht
vor einer Bude; aufihr sind verschiedenfarbige Felder zu sehen.
Offensichtlich kann man diese Scheibe in Rotation versetzen.

Mesterinformation:

Wenn ein Held sich meldet, das Gliscksrad zu drehen, wird er
statt dessen vom Betreiber der Bude gepackr und auf das Rad
gebunden, auf welchem plétzlich Hand- und FulBischlaufen
angebracht sind. (Reshemin verleiht dieser Figur gentigend
Kraft, um jeden Widerstand aussichtslos zu machen.)

Danach wiihlt der Betreiber den am ungeeignetsten aussehen-
den Helden aus und iiberreicht ihm dreir Wurfmesser, die er
aus dem Nichts hervorholt wic ein Scharlatan einen Blumen-
straul). Der Unselige auf dem Rad wird in Drehung versetzr,
und der Held mub auf sichen Schritt Abstand versuchen, mit
den scharfen Warfdolchen (TW2 TP) mattels ewner Wisfioaf-
fen-Probe+6 die Scheibe, aber nicht seinen Gelihrten zu trefl-
fen —letzteres passiert, wenn der mifilungene Wurf eine unge-
rade Zahl anzeigt. Fiir jeden Trefter erhiilt der Werfer einen
goldenen Schliissel. Wenn er offensichtlich neben die Zielschei-
be wirft, um seinen Gefihrten zu schiitzen. kann Reshemin
dem Betreiber den Betehl geben, den Spaliverderber auf das
Rad zu schnallen. |[Entsetzen-Probe fiir den Festgebundenen|

Hau den Ingerimm

Spezielle Informationen:

Schaut Euch das an und macht mit! Priift Eure Kraft, und er-
kennt, wie stark Thr wirklich seid!“

Ein michtige Figur, drei Schritt hoch, die Ingerimm in Schmiede-
tracht mit verschrinkten Armen hinter seinem Ambol stehend
zeigt. An dem Ambol} lehnt ein schwerer, eiserner Schmiede-
hammer —offensichtlich mull man mit thm aufden Ambol schla-
gen, um seine Korperkratt zu beweisen.

Meisterinformationen:
Die Apparatur funktioniert wie ein irdischer "Hau den Lu-
kas', mit kleinen Unterschieden.
Um den Schmiedehammer iiberhaupt anzuheben und iiber
den Kopf zu schwingen, ist eine KK-Probe erforderlich (der
Versuch gilt als Teilnahme); um zuzuschlagen, eine zweite,
die wic eine AT+ angesagr und damiterschwert werden kann.
Bei dieser Probe kommt es daraufan, um wie viele Punkte der
KK-Wert des Helden unterboten oder eben verfehlt wird. An-
gesagre Zuschlige werden doppelt gezihlt.
1-3: Bei Erfolg (auch glatt gelungen) stéhnt der ‘Ingerimm’
und fafit sich ans Knie, bei Miberfolg spiirt der Held stechen-
de Schmerzen im Knie und erleider 4 SP
4-6: Bei Erfolg quietscht die Figur und greift sich in den Schrit,

bei MiBerfolg spirt der Held einen dumpfen Schlag und erlei-
det 8 SP

7-9: Bei Erfolg stéhnt der ‘Ingerimm’ und hilt sich den Bauch,
bei Miberfolg spiirt der Held heltige Magenschmerzen und
erleidet 12 SP

10-12: Bei Erfolg schreit die Gestalt leise auf und faflt sich an
die Brust, bei Miflerfolg spiirt der Held stechende Herz-
schmerzen und erleidet 16 SP (Selbstbehierrschungs-Probel).
13+: Bei Erfolg schreit der ‘Ingerimm’ markerschiitternd und
bricht zusammen, bei Mifierfolg spiirt der Held cinem hefii-
gen Hieb am Kinn, erleidet 20 8P und verliert vermutlich das
BewulBtsein (Selbstbeherrsehungs-Probe).

Wenn ein Held es schafft, den ‘Ingerimm’ umzuhauen, liegt
es an Thnen, ob der echte Gow ihm [ir diesen Frevel ziirnt und
ihn mit brechenden Waffen ere. straft — mit derartigen Ang-
sten spielen sollten Sie in jedem Fall,

Wer von den Helden und ihren Begleitern den besten Treffer
schafft, erhilt vom Betreuer der Attrakiion einen goldenen
Schliissel.

Spezereienstand

Spezielle Informationen:

JLecker, lecker, lecker! Mandeln, Niissen, Pistazien! Friichtebrot
und Sirupwaffeln! Kommt und eft! Lecker, lecker, lecker!™

In einer grellbunten Bude sind verschiedenste Sitfligkeiten und
Naschereien ausgestellt: gebrannte Mandeln, kandierte Friichre,
gemischte Nisse, Sirupwaffeln, Friichtebrot und verschiedenste
Kuchen. Ein dicker, gemiidicher Verkiufer lockt die Passanten
mit kleinen Kostproben an.

Meisterinforinationen:
Egal, was die Helden probieren, alles ist normal genicfhbar
Der cinzige Horror mégen die Aufschriften auf den
Lebkuchenherzen sein, die statt sinnloser Phrasen ddmoni-
sche Namen oder Fratzen zeigen. Hier findet derjenige, der
sich als erster getraut hat, etwas zu nechmen und zu verzehren,

in seinem Schleckwerk den goldenen Schliissel.

Panoptikum

Spezielle Informationen:

JKommt und schaut die Monstrosititen, die unsere wackeren
Helden aus allen Teilen Deres eingefangen haben. Nur [iir star-
ke Nerven. Schwangere und kleine Kinder auf eigene Gefahr.”
Is handeltsich um cine grolie Schaubude, an deren Aufienwand
allerlei spektakulire Szenen mit Monstern aus ganz Aventuricn
aufgemalt sind. Ein enger Gang fithrt ins Innere des Panopti-
kum und dort wohl von Schaustiick zu Schaustiick.

Meisterinformationen:
Die einzelnen Szenen sind stark umlagert, und die Besucher
dubern ithren Ekel, wihrend Kinder vor Schrecken schreien
und von ihren Didmonenmiitterchen licbevoll getréster wer-
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den. Die Helden miissen jede einzelne Szene betrachten, erst l che sie zum Beifall der ‘anderen Besucher' hinter der Ku
danach Lifit man sie weiter zichen. verschwinder. [Entsetzen-Probe+24+TA|
Der Schockwert dieser Szenen bestcht nichr darin, dali sie be-
sonders blutig ader dimonisch wiiren, auch wenn die Helden v .
G 3 : . Das Hiitchenspiel
das vermutlich erwarten werden. Nein, Reshemin hat bewul
diejenigen Sachen als eklig dargestellt, die den meisten reche- . o
& ; & & b 4 . Spezrelle Information:
schatfenen Helden viel bedeuten sollten: So gehéren zu den i = T ; ;
<JKommt und riskiert ein Auge! Findet heraus, unter welchem
Hiirchen sich die Murmel befindet, Gewinntden grofien Preis!*

Hinter einem niedrigen Tisch steht ein verschlagen wirkender

absolut lebensechten Darstellungen die Amazonenkonigin
Yppolita im rondrianischen Geber, der Weidener Herzog Wal-

demar mit seiner Ochsenherde, Prinz Brins Leichnam aul der : - :
= T - roter Mann mit spitzen Ohren und einem Fuchsschwanz, der
Totenbahre, aber auch Rohal der Weise mit einem tberaus ver- ; NEA e : y
= thm unter dem Kaftan hervorlugr. Vor ihm sind drei umgedreh-
dutzten Gesichtsausdruck. ) : i1, L 2
: : s : te Schalen .'ml'gc:;rcl]l'. Der Mann greift hinter sich und entnimmt
Wenn die Helden diese (villig unblutigen) Szenen und die . . }
; : G : 3 dem dort stehenden Behilter eine Murmel, mit raschen Bewe-
angewiderte Reaktion der iibrigen Besucher schen, sind fiir

jedes Bild Z-Proben fillig, erschwert, wenn ein Held bislang
eine besondere Verehrung hir die dargestellte Person gezeigt

gungen liBt er sie unter einer der Schalen verschwinden.,

Meisterinformation:
Das Spiel ist einfach: Withrend der Hiitchenspicler dic Scha-
len umherfliegen LBt miissen die Helden versuchen, die Mur-

hat. Wenn ein Held austallend wird (egal, ob durch cine ge-
lungene JZ-Probe oder nach freiwilliger Entscheidung des
Spielers), wird er von uniformierten Wiirtern abgedringt. . s ¥ .
p : : i 5 B b mel im Auge zu behalten. Pro Spielvorgang darf nur ein FHeld
Helden, die den Ausgang erreichen, kénnen dort den in ei- . > . v 2
ST i ST eine Schitzung abgeben, eine gelungene IN-Probe zeigt die
nem mit Samt ausgeschlagenen Korbehen bereitliegenden gol- e o b M Ar
SR 5 S korrekte Lage an, und er erhiilt einen Schliissel als Gewinn.
denen Schliissel mitnehmen, alle anderen werden sich eintach - o X - . ) s
. : Bei einem MiBerfolg hingegen greilt der Fuchsohrige mit eben-
so vor dem Ausgang wiederfinden. 5 3 RN T 5 :

so geschickten Fingern ins Gesicht des Verlierers und entnimmt
thm (schmerzlos!) ein Auge, das er zu den anderen ‘Murmeln’
Die Tinzerin legt. Die Murmel,

mit der ge- {

Spezielle Informationen:

oKommtund seht! Staunt tiber die Schénheit der edlen Amysra.
Wem wird es gelingen, ithre Gunst zu erringenr™

Schwiilstige Musik umwabert cine plitschige Bithne, aufder cine
hiibsche junge Frau gerade den Tanz der dreizehn Schleier be-

ginnt.

Meisterinformattonen:
Die Schone — sie ist einer jugendlichen Reshemin wie S .
aus dem Gesicht geschnitten — umtanzt die Helden und N
liBt einen Schleier nach dem anderen fallen. Wer immer ver-
sucht, sie zu sich zu locken, muly eine CH-Probe schatten, die
cr jeden dritten Schleier erneuern muf. Millingt eine Probe,
wendet sich Amysra’ mit einem siifien Schmallmund einem
anderen IHelden (oder Grauen Gardisten) zu, dessen CH-Pro-
be gelungen ist. SchlieBlich, wenn alle Schleier gefallen sind
und sie ihren atemberaubenden Kérper 1n all seiner nackten
Pracht entbloBit hat, greift sie in ihrvolles, schwarzes Haar und
zicht es mit einem raschen Griff vom Schiidel, der nun
weilllichgelb hervorscheint. Wenn die Helden abgebritht sind
und weiter zuschauen, folgt als niichstes ihre Haut, die sie
kokett ihrem derzeitigen Galan zuwirft, dann ihre feucht rot
glitzernden Muskeln und Innereien, bis zum SchluB nur mehr
ein Skelett mit verfithrerisch gemeinten Gesten iiber einem
blutigen Haufen Fleisch tanzt,

Zu ‘guter Letzt’ ebbt die Musik ;.llw,Anij.-'m‘;!. vernelgt sich, nimmt
ihren Schidel ab und holt einen goldenen Schlissel aus der
Hirnschale und wirft ithn einem der verbleibenden Helden zu,
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spielt wurde, iitberreichr er thm als Trostpreis. Es liegt an Th-
nen, ob es ein echtes, 5&hﬁihiges Auge ist, das nur eine andere
Farbe hat als das bisherige (in diesem Falle bleibt ¢s, einmal
eingesetzy, unverdnderlich in seiner Hohle), cine tduschend
echte Nachahmung aus Glas ist oder nur eine triibe oder bun-
te Glaskugel, die niemand fiir ein Auge halten wiirde.

Wenn es kein echtes Auge ist, verliert der Held sofort und per-
manent 5 Talentpunktee sciner Stnnesschdrfe und einen Punks
von seinem Charisma.

[Entsetzen-Probe +2, fiir den Betroffenen +4)

Die Losbude

Spezielle Informationen:

~Kommt herbei, Damen und Herren, kommt herbet, hier wartet
das Gliick auf Euch! Jedes Los ein Treffer, jedes Los cin voller
Erfolg! Nutzt alle die Gelegenheir, eine solche Chance kommit
nie wieder!™

Vor einer knallbunten Bude steht der heisere Schreier, hinter thm
im Regal hocken Puppen aus Stoffetzen und Samt — sic stellen
menschliche Zauberer, Krieger, Adlige dar und haben alle den
gleichen, schreckerfiillten Gesichtsausdruck.

Meisterinformationen:
Die Helden und ihre Begleiter bleiben von den ‘Besuchern’
umringt und eingeschlossen, bis sie auf das Locken des Los-
verkiiufers eingehen (wohl auch in der Hotfnung, einen Schliis-
sel zu gewinnen) und aus der rot-schwarzen Lostrommel je-
dercin Los zichen. Es ist aus einem Pergament wie Menschen-
haut, und (mit einer Ausnahme) triigt jedes die Aufschrift: ,Ihr
Gewinn: Harika*,
Die Graue Gardistin LiBic thr Los fallen (es trige die Worte:
WLeider verloren') und schreit auk. Binnen einer KR, in der sie
schreckliche Schmerzen zu erleiden scheint, verwandelt sie sich
kaum merklich, dann verstummt sic aufimmer. Harika ist jetzt
eine sehr lebensechte Puppe aus feinstem Garether Pliisch, in
natiirlichen Haut- und Haarfarben, mit glisernen Knopfau-
gen und threr bisherigen, aber wundersam gereinigten und ge-
flickten Ordenstracht. (Wenn ein Held dermaBen abartig ist,
das zu priifen: Sie ist mit blutroter Watte geftllt.)
Die Verwandlung ist nahezu permanent und nur sehr kost-
spielig zu beenden (gehen Sie durch die einzigartigen Bedin-
gungen in dieser Globule von einer Stufe des Verwandlers von
30 aus. Gelingt es trotzdem bleibt Harika natirlich tot.
Die Artraktion ist vorbei, wenn nun Reshemins Stimme er-
tont: Vergefit mir nicht, Euren Gewinn mitzunchmen!” und
die ‘tibrigen Besucher’ wieder auf die Helden eindringen.
[Entsetzen-Probe +6]

Die verwunschene Rutschbahn

Spezielle Information:
»Das muf man erlebt haben, das sicht man nichralle Tage, Her-
cinspaziert, hereinspaziert, die hochste Rutschbahn der Welt!*

Von auben ist nur cine etwa zehn Schritt hohe, sich windende
Rutschbahn zu erkennen, deren Ende jedoch in einer zu allen

Seiten geschlossenen Bude endet. Eine tippige Frau in Gaukler-
tracht lockr die Helden an, indem sie miteinem goldenen Schiis-
selbund klimpert.

Meisterinformation:
Ein Uberfall auf die Gauklerin ist aussichtslos, da sie die
Schitissel jederzeit verschwinden lassen kann — man muf) schon
die Rutsche benutzen, um einen Schliissel zu erhalten. Um
die steile Treppe hinaufzusreigen, sind zwei HA-Proben erfor-
derlich. Bei Gelingen wird der betroffene Held sofort wieder
hinunter eilen. Ansonsten wichst die Rutsche scheinbar in die
Héhe, sobald ein Held daraufsiczt.
Es liegt an Ihnen, ob Sie Lust und den Platz dazu haben, aber
es hatsich als sinnvoll herausgestellt, jeden Spieler, dessen Held
die Rutsche benurzt, fiir die folgende Schilderung beiseite zu
nehmen und ihn nach deren Ende an einen dritten Ort zu
schicken, damit er den noch Wartenden nichts iiber seine Er-
tahrungen verraten kann,
Fiir jede der fiinf Windungen der Rutsche ist eine GE-Probe
abzulegen, um nicht aus der Bahn geschleudert zu werden, da
der Benutzer immer schneller wird. Die erste Probe ist nor-
mal, die zweite um eins, die dritte um zwei, die vierte um vier,
die letzte um acht Punkte erschwert. Bei Miblingen der ersten
Probe stiirzr der Held in die Tiefe und erleider 2W20 Schadens-
punkte, bei der zweiten 1W20, dann 3W6, 2W6 und 1W6 SP
Wenn der Held die Rutsche meistert, wird sein rasanter
Schwung gebremst, indem er in der Bude in einen grofien
Bottich mit Hithnereiern fillt, die natiiclich groBrenteils zer-
querscht werden und ihn mit ¢iner dicken, ckligen Schichr
aus Eigelb, Eiweifl und Schalenstiickchen bedecken.
Der Held kann diesem Bottich mit einer einzigen Klettern-
Probe+5 entkommen und iiber einen seitlichen Steg nach
draufien gelangen. Wenn er diese Probe nicht schafft, kippt
der Bottich um und er gelangt, tiber cine weitere Rutsche schlic-
ternd, in einem ¢benso immensen Kiibel, der mit Semmelbro-
seln und zerkriimeltem Brot gefiillt zu sein scheint.
In der Ferne ist bereits, eine weitere Rutsche entfernt, das un-
verkennbare Geriusch von prasselndem Ol zu héren, Auch
diesem Bottich ist mit einer Klettern-Probe+7 auf den
Rettungssteg zu entkommen. Ansonsten kippt der Held auf
eine weitere Rutsche, immer niiher an das Prasseln heran und
landet mit einem lauten Klatschen in einem Becken mit ... lau-
warmen Wasser, aus dem er sich mittels einer Schewinimen-Probe
und dann einer Klerzern-Probe retten kann.,
Gelingen diese nicht, wird er nach einigen Augenblicken, in
denen er 6 Schadenspunkte durch verschluckees Wasser erlei-
det, ausgekippt und finder, dirckt neben thm liegend, einen
goldenen Schliissel.
Bei jedem Helden, der die Rutsche bis zu ihrem absurden Ende
meistert, ist der Aufban wieder wie neu, selbst die Eier sind
ganz. |Entsetzen-Probe-2 fiir die Betroffenen]
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Die Kampfbhude

Spezielle Informationen:

JHereinspaziert, hier kénnt Thr die stirksten Minner und Frau-
cn erleben, hier gibt es Sensationen.”

Aul einer Bretterbiihne steht ein hagerer Marktschreier, der die
Qualitiiten seiner besten Kiampfer anpreist;  Alrik der schwarze
Ritter, noch nie besiegt. Rondriga, die beste Schwertkimplerin
Al'Anfas, Wolmir Gottrekson, der Schrecken der Seeschlangen
und noch viele andere mehr.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden das Zelr betreten, verschwimmr vor ithren
Augen ihre Umwelt und sie finden sich allesamt in einer im-
mensen Arena wieder. Wiederum ertént Reshemins frohlich
plaudernde Stimme: ,Meeeine Damnundherrn, kommen wir
nun zum Hauptereignis dieses Abends, dem Kampf von Le-
ben und Tod. Zuerst begriilen wir mit ¢inem Applaus die
Kimpfer fiir das Leben, nicht nur fiir ihr Leben, sondern fiir
das Leben tiberhaupt!™
Wenn Sie wollen, stellt Reshemin die Helden und ihre Beglei-
ter einzeln dem ‘Publikum’ vor — entweder mit wahren Na-
men, oder, wahrscheinlicher, mit spéttischen oder kriinken-
den ‘Kampfnamen’, die sich auf das AuBere der Helden oder
kurz zuver beobachtete Taten bezichen.
»Und nun, betreten die Arena die Vorkdmpler der Gegenseite:
die Recken des Todes. Noch nie besiegt, wollen sie auch heute
Schrecken und Angst unter ithren Gegnern sien — damir sie
diese Pflanzen dann mit deren Leichen diingen kénnen!®
Gegeniiber von den Helden und den ODL-Gardisten erschei-
nen ihre exakten Doppelginger, mit cinem kleinen, aber ent-
scheidenden Unterschied: Alle Gestalten sind Untote in mehr
oder weniger starkem Verwesungszustand — Zombies, Leich-
name, Mumicn, vielleicht gar Skelette (am besten bei Helden,
die, wie z.B. Zwerge, schon an ihrer Statur zu identifizieren
wiiren). Ein jeder Untoter nihert sich seinem heldischen Ge-
genitber mir langsamen, schlurfenden Schritten. [Entsetzen-
Probe+4+TA, wenn die Untoten erscheinen]
Wenn die Helden versuchen, nach ihren Waften zu greifen,
werden sie feststellen, daB diese auf unerklirliche Weise fest-
klemmen oder einfach verschwunden sind. Statt dessen hal-
ten auf einmal alle Kuchen und Torten in den Hinden — Sahne-
kuchen, Obsttorten, Cremegebick, Schokoladenteilchen, all
die schweren und klebrigen Kgstlichkeiten der aranischen
Zuckerbickerkunst, Mit diesen gilt es, den Gegner auszuschal-
ten, denn das Gebiick verursacht 1W20 Trefferpunkte durch
die dtzende Creme. Sobald eine Torte geworfen wurde (Tabel-

le Wurtbeil, um weitere 4 Punkte erschwert), erscheint auf

wundersame Weise eine neue. Der Kampf ist fiir einen Hel-
den zu Ende, wenn er entweder seinen persénlichen Doppel-

ginger besiegt hat (dieser kiimpft mit demselben Wuarhwatfen-
wert wie sein Spiegelbild, hat aber nur 30 LP) oder er aber
unmibverstindlich aufgegeben hat, Wenn cin Held gewinnt,
erhiilt er unter dem Jubel des Publikums als Preis einen golde-

nen Schlissel.

Die Pfihle

Spezielle Informationen:

~Kommt und seht, eine einzigartige Form des Wettbewerbes: Hier
sind Ausdauer und Widerstandskraft gefragt, hier findet die
Allaventurische Offene Meisterschaft im Pfahlsitzen start!®

In den Boden sind zehn oben angespitzte Holzpflcke gerammt,
etwa zwel Schritt hoch und am Boden mit einem Durchmesser
von sechs Fingern. Ein grolles Schild verkiinder, dali der aktuel-
le Rekord derzeit bei neunzehn Stunden liegt. Wer ihn noch iiber-
bietet, werde nicht nur vollig geheilt, sondern bekomme aufier-

dem einen priichtigen Preis.

Meisterinformationen:
Es ist davon auszugehen, daBl Thre Spieler nun auf alle Fille
Widerstand leisten werden. Sollten die Helden dennoch dar-
an teilnehmen wollen, 15t es an thnen, den Schaden und die

Auswirkungen des Pfahlens festzulegen ...

Der SpaB ist zuende

Irgendwann wird die unstete Satrapa Reshemin den Spalh am
Quiilen der Helden verlieren. Der Zeitpunkt dafiir liegt in 1h-
rem Ermessen, lieber Spielleiter: Sie werden und miissen mer-
ken, ob die Spieler anfangen, sich zu langweilen und die interes-
santesten Attraktionen erledigt sind — keinesfalls sollten die Spie-
ler zu lange in dem Gefiihl verbleiben, von der vorgeschriebe-
nen Handlung zum Nichtstun verdamt zu sein. Auf alle Fille
wird Reshemin irgendwann anthoren, ihre Globule zu beobach-
ten, sich anderen Dingen zuwenden und keine weiteren Rom-
mentare geben. Die Helden kénnen sich nun véllig frei auf dem
Rummelplatz bewegen, ohne von den Gibrigen Besuchern wahi-
genommen zu werden, sie finden allerdings weder ein goldenes
Tor noch weitere Schliissel — statt dessen wiederholen sich im-
mer wieder die gleichen Schaubuden und Atttraktionen, ganz
gleich, welchen Weg die Helden einschlagen. Machen Sic ihnen
deutlich, dafi sie wahrscheinlich ohne Eingreifen von aulien in
dieser absurden Nebenwelr gefangen sind.

Wenn den Helden besonders innovative Moglichkeiten einfal-
len, sich aus der Globule zu befreien (PLANASTRALE oder AU-
GE DES LIMBUS, eventuell die Suche nach einem ‘stabhili-
sierenden Kernartefakt der Globule), sollten Sie ithnen diese
Moglichkeir zugestehen. Wenn die Helden jedoch kurz vor der
Lasung stehen, nehmen die Ereignisse wieder Tempo auf ...
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Adaon greift ein

langsam, aber stetig, auf seinen verriterischen Vorginger zu,

Spezielle Informuattonen:

Plétzlich 6ffnet sich irgendwo neben den Helden ein wabernder
Rifl mitten in der Luft, hinter dem Weinberge und andere Ele-
mente der Landschaft des Yalaiad erkennbar sind.

Meisterinformationen:
Nachdem die Helden noch einige Zeir iiber den Rummelplatz
geirrt sind, hat Adaon endlich herausgefunden, wohin
Reshemin sein Opfer Dom Phedro verschleppr hat — und in
der Abwesenheit der Satrapa wagt er e, sich einen Zugang
dorthin zu verschaffen.
Wenn die Helden nicht von selber durch den Rifd nach drau-
ben eilen, werden sie von einer Art Sog erfalit und zuriick in
die dritte Sphiire gerissen. Nachdem alle den Rummelplatz ver-
lassen haben, schliefir sich der Rify. (Sie kénnen diese Szene
auch komplexer gestalten, 1n dem zuerst eine vertrauenerwek-
kende Frauenstimme (Adaons llusion) gezielt sein Opler Dom
Phedro herausruft und die Helden sich anstrengen miissen,
dem Grofmeister folgen zu kénnen.)
Die Helden befinden sich in der Nihe von Adaons Landgut.
Der Magier ist in Begleitung scines Leibwichrers Rafim ben
Yassaf und einiger Leibwichter (Zahl der verblicbenen Grau-
en Gardisten +1).
Adaon lifit sofort das enorme Charisma seiner Lamijah-Ge-
stalt wirken, was die Helden fiir (25-MR) KR erstarren LBt
AnschlieBend leckt sich der Magier triumphiernd tiber die Lip-
pen und winke Dom Phedro mit herrischer Handbewegung
niher. Der rechtmibige Neethaner Grolimeister bewegt sich

fast als ob er von unsichtbaren Fiden gezogen wiirde.

Auf Adaons Gesicht ist ein héhnisches Licheln zu sehen, als
Dom Phedro schlicfilich wie ein reumiitiges Kind in seine Arme
sinkt. Doch withrend sich Adaon iiber den kleineren Dom
Phedre beugt, greifen dessen Arme unbemerkt nach dem Roh-
alsstab Cedraion, und nur wenige Angenblicke darauf stofn der
kleine Magier die Formel hervor, um das Artefakt an sich zu
binden. Keinen ganzen Atemzug spiter verwandelt sich der
Stabin seinen Hinden zu einem Flammenschwert, und with-
rend Adaon zuriickschreckt, setzt der drahtipe GroBimeister ihm
sofort nach. Im selben Augenhblick bricht Adaons Konzentrati-
on ab, und die Helden kénnen sich wieder bewegen.

Sobald der Kampfzwischen Dom Phedro und Adaon beginnt,
befichlt dieser seinem Leibwichter, dic Helden zu bekimp-
ten: Rafim verwandelt sich unter lautem Gebriill in ¢ine Mon-
strositit sondergleichen: Sein Kopf verformt sich zu ¢inem
Widderkopf, withrend sein menschlicher, fellbedeckter Ober-
kéirper durch die Reste der Livree platzt. Unterleib und Hin-
terbeine sind die eines riesenhaften Widders, Der Mannwidder
wird bis zum bitteren Ende gegen die Helden kimpfen.

Je nachdem, ob Mitglieder der Grauen Garde iiberlebt haben,
hat Adaon bis zu vier Leibwichter bei sich, deren Werte etwa
denen der nichtmagischen Grauen Gardisten entsprechen.
Es ist wichtig, dali die Helden Rafim so schnell wie méglich
besiegen, um Dom Phedro beistehen zu kénnen, der pegen
Adaon einen deutlich schweren Stand hat — ein Sieg um Haa-
reshreite ist natiirlich das dramatische Mittel der Wahl.

Der Sieg

Metsterinformationen:

Nachdem die Helden ihren Teil des Kampfes erledigt haben,
der brutale Ferkina-Mannwidder Rafim tot ist und andere Leib-
wachen erschlagen oder vertrieben wurden, ist der Sieg erreichr.
Dom Phedro ist es gelungen, Cedraion zu binden, Adaon ist
voraussichtlich entflohen oder gar, wenn es Thnen sinnvoll er-
scheint, getotet — letzteres aber nur, wenn einer der Helden
diese besondere Tat vollbracht hat, da es keinen Sinn ergibt
und nur Spieler frustiert, schurkische Meisterfiguren von edel-
miitigen Meisterfiguren besiegen zu lassen,

Nun sollten die Helden maglichst rasch aus Shariwan ver-
schwinden. Die Demutigung Adaons wird die Satrapa relativ
kaltlassen, und sie wird cher ihn fiir das Herumspielen mit
ihren Spiclzeugen bestrafen, als eine groBangelegte Suchakti-
on befehlen. Wurde er hingegen getotet, dann sollten die Hel-
den sich aufeine wesentlich hiirtere Verfolgung gefaft machen.
In fiinfzehn Meilen Entfernung von Shariwan befindet sich
allerdings auch schon das Meer, und die Helden sollten an
den gelegentlichen Spihern und Patrouillen entweder vorbei-
kommen, indem sie noch einmal thre Rolle als Séldner der

»Griinen Kompanie, Zweiter Haufen, unterwegs mit Sonder-

befehlen® zuriickgreifen oder cinfach die Waffen sprechen las-
sen — Dom Phedro ist allerdings nach dem Kampf zu ange-
schlagen und erschopft, um ihnen eine groBie Hilfe zu sein,
aufier vielleicht als Heiler mit weltlichen Mitteln.

Am sinnvollsten diirfte es sein, wenn sich die Helden an der
Kiiste ein Boot stehlen oder e¢in Flofl bauen und die 50 Meilen
tiber See bis nach Mhanerhaven oder Khunchom reisen.
Wenn Thnen danach ist, kénnen Sie ja eine Begegnung mit
weiteren Gefahren der Blutigen See wie Tangfeldern oder
Ulchuchus oder auch, als rettender Kavallerie, cin Zusammen-
treften mit dem Khunchomer Zauberschitt Sulman al Nassort
improvisieren,

Von der Mhanadimiindung ans kénnen die Helden entweder
in einem weiten Bogen iiber Mherwed, Anchopal und Zorgan
nach Perricum zuriickreisen — oder sie wagen den Riickweg
tiber die hohe Sce. Vielleicht sind Sie aber auch gnidig und
die Sulman al Nassori steuert ohnehin Perricum an, um mit
den Magiern dort zu verhandeln, oder trifft zumindest irgend-
wo weiter ndrdlich aufdie Magistra von Perricum, eine Schivone,
die unter den Flaggen Perricums und des Ordens der Grauen
Stibe Eihrt.
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Die Belohnung

Fiir die erfolgreiche Rettung und Begleimung Dom Phedros er-
hile jeder Held 250 Abenteuerpunkte. Fiir gutes Rollenspiel,
wenn die Helden ihren Schutzauftrag ernst genommen und nicht
Dom Phedro oder die Grauen Gardisten vorgeschickt haben, um
die Gefihrlichkeit der Attraktionen zu testen, gibt es weitere 50
AP. Falls die Helden die Plischpuppe Harika einem ordentli-
chen Begribnis zugelithrt haben, noch e¢inmal 50 AP,

Des weiteren erhalten sie je einen Freiwurf auf Liigen, GGeogra-

phte und Kriegskunst sowie unbezahlbare Erkenntnisse iiber den
schleichenden Wahnsinn Orons.

Interessierten Helden bicter dariiber hinaus der Orden der Grau-
en Stibe die Méglichkeit der Mitgliedschaft — wenn gar eine gri-
Bere Zahl von Helden das mochee, kann die Heldengruppe als
‘Graue Garde der Reserve’ angenommen werden.

Wenn das néug sein sollte, wird der Orden auch auf Bitten Dom
Phedros den Aufenthalt in der benachbarten ‘Schule der Aus-
treibung’ bezahlen, wo sie durch schicres Entsetzen verlorenen

MU-Punkte zuriickgewinnen kénnen,

Dramatis Personae

Tarlisin von Borbra

Der Hochmeister ist etwa zwel Schritt groll und mitseinen blau-
schwarzen, hiiftlangen Haaren, den mandelférmigen Augen und
der kupferfarbenen Haut bemerkenswert gutaussehend. Die linke
Hand wird von einer silbernen, verzierten Prothese umschlos-
sen. Der ehemalige Brabaker Dimonologe trigt teure Sciden-
kleidung in Ordensfarben und spricht mit einem leichten
Brabaci-Einschlag. (Modell: ein schillernder, aber keineswegs

geistloser und recht zynischer Dandy)

Dom Phedro ya Mezzani

Der Neethaner GroBmeister ist kleingewachsen, trigt cinen grau-
en Spitzbart und eine leicht gepuderte Periicke mitsamt kleiner
roter Kappe, unter der er seine Halbglatze verbirgt. Aufder Nase
sitzt eine Halbbrille, Gber der grauen Robe und dem roten Ska-
pulier triigt er einen breiten Kragen aus Dréler Spitze. Er ist ge-
lernter Heilmagier aus Vinsalt und spricht kultiviert, ohne bla-

siertzu wirken. Erist vorsichtig und bevorzugt politischen Druck

oder Bestechung, um etwas zu erreichen; die Mission ist also
eher nicht sein Stl, was man seinem leicht irnterten Auftreten
auch anmerkt. (Modell: britischer Lord im Wilden Westen)

Dom Phedro

MU 15 KL16 IN12 CH13 FF15 GE10 KK10

ST 13 MR 18 LES3 AES80  AT/PA 10/10 (Maglerflorett; 1W+2
TP, spater Flammenschwert, 1W+13 TP)  RS/BE 2/2 (Waffenrock)

Szenanowichtige Zauberfertigheiten; Balsamsalabunde 12, Blitz dich find 13,

Gliederschmerzen 11

Die Leibgarde Dom Phedros

Eine Graue Garde bestehr aus einem magiekundigen Anfiihrer,

dem Gardiarchen, und meist aus vier Gardisten. Die Bewafl-

nung besteht in diesem Falle bei der Gardiarchin, der Fasarer

Maga Serafina, aus ihrem Magierstab, bei den iibrigen aus Zwei-
lilien. Die auf der Hochburg stationierten Truppen tragen die
traditionellen grauen Roben mit rotem Skapulier, der Einsatz-
trupp im Yalaiad unauffillige, graue wattierte Waffenrocke.

Die vier Kiimptergardisten sind Reondrigo, Arnamus, Jago und

Harika, Letztere ist eine Kimpferin von knapp zwanzig Jahren,

die aufalle Fille bis zum Rummelplatz iiberleben muf und sich

gut als eine Art Schutzbetohlene der Helden eignet.

Serafina
MU 12 KL13 IN13 CH12 FFi1l GE 11 KK 11
STE& MR 8 LE 34 AE 51 AT/PA 9/8 (Magierstab, 1W+2 TP)

RS/BE 2/2(Waffenrock)
Zauberferiigkerten: einige Kenninisse aus den Gebieten Antimagie und
Kampfzaubersi.

Die Gardisten

MU13  KL12 INT1 CH12 FF13 GE15 KK14
ST 4 MR 5 LE 43  AT/PA 13/11 (Zweililien, 1W+3 TP)
RS/BE 2/2
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Allgemein lassen sich die Graven Gardisten von IThnen opfern,
wenn die Spieler zu vergessen drohen, wie mérderisch der Ort
Shariwan und der Rummelplatz sind,

Satrapa Reshemin sab’saba Merisa von Yashualay
Reshemin ist ein zierliches, engelhaftes Midchen, bildhiibsch,
mit langen, tefschwarzen Locken, sehr heller Haut und einem
véllig unschuldigen Blick aus grofien, fast himmelblauen Au-
gen, der wenig zu ithrem enganliegenden, fast obszénen Spiegel-
panzer palit. Thr Alter ist unbestimmbar, und sie scheint mal eine
kindliche Zehnjihrige, mal eine unschuldige Fiinfzehnjihrige,
mal eine abgebrithte Zwanzigjihrige zu sein.

Als Tochier der Zorganer Spektabilivit Kharena saba Merisa und
cinem (unbekannt geblicbenen) Laraan ist Reshemin cine daimo-
nide Kreatur, ein Didmonenbalg, hochgradig magiebegabt, aber
zu unstet, um komplizierte Zauber und Rituale zu meistern. Thre
Magie machrt sie fast zu einer Freizauberin mit der Einstellung
eines boshalten, menschenverachtenden Schelmes; eine verdor-
bene Unschuld, neugierig, verspielt und grausam. Sterbliche be-
deuten ihr nichts auber als Quell der Unterhalrung,

Adaon von Garlischgrotz-Veliris

Der Sprof des Grangorer Herzogshauses und ehemalige Nee-
thaner Grolimeister der Grauen Stibe ist ein gutaussehender Vin-
salter Stutzer von etwa 30 Jahren mitschulierlangem, briinetiem
Pferdeschwanz, Er pflegt dic Marotte, sich stets mit einem Seiden-
tiichlein die Lippen abzutupfen. Seine grofite Schwiiche ist die
unerschiitterliche Uberzeugung, dal} ihm aufgrund von Geburt
und Personlichkeit die hchsten Wiirden zustiinden, ohne dal
er dafiir arbeiten miisse; die Uberzeugung, dall die Welt ihm et-
was schulde, hat ihn zum selbstverliebten Intriganten gemacht,
Nach oben buckelt er und zeigr sich als iiberhoflicher Speichel-

lecker; nach Untergebenen tritt er ...

Adaen

MU 17 KL16 IN 14 CH18 FF18 GE16 KK 14

ST 15 MR 36" LE35'" AEB5S  AT/PA 14/13 {Cedraion als
Kampfstab, 1W+2 TP; spater Dagen, 1W+3 TP) RS 1" (Seidenkleidung)
‘) MR 20 gagen Kampimagie

**) siehe unfen: Lamijah-Kréfte
Aelevante Zauberfertigkeiten: Duplicatus 18 {'Quintuplicatus’), durch den er in
kritischen Situationen vier Kopien seiner selbst srzeugt.

Die Krifte der Lamijanim

Diese Wesen sind eine oronischen Abart der Vampire, keine Krea-
turen des Namenlosen, sondern der Belkekel, die den *Kul} der
{(von der Heprarchin Dimiona beherrschten Dimonin) Shaz-
Man-Yat' empfangen haben.

Lamijanim scheinen unnatirlich elegant und verfithrerisch und
bewegen sich fastunhérbar. Sie benétigen Schlaf, aber keine Nah-
rung, Wasser, Wiirme oder Atemluft, gegen Krankheiten, Gifte
und Rauschgifte sind sie immun, Herkémmlicher Wein und
Rauschmittel ekeln sie an, nach dem Dimonenwein der Schwar-
zen Reben allerdings verspiiren sie ein starkes Verlangen, denn

dieser aus dem Leben menschlicher Opfer geschaffene Trank
kann auch den seclenlosen Lamijanim zumindest einen leich-
ten Schwips verleihen. Den Mangel an Sikaryan empfinden sie
weniger als korperlichen Hunger denn als ungestillte Lust, und
das Aussaugen cines Opfers im Geschlechtsake ist die einzige
Maglichkeit, eine fliichtige Befriedigung zu verspiiren.
Lamijanim sind gegen normale Waflen fast véllig immun, da sie
einerseits einen RS von 20 aufweisen und sich andererseits alle
Wunden quasi sofort und narbenlos schliefen (mit einer Rege-
nerationsrate von 3W6LP/KR). Gegen magische oder geweihte
Walffen besteht ehenfalls ein RS von 20; dic so geschlagenen Wan-
den regenerieren aber nur durch geraubte fremde LE. Der ‘ma-
gische” RS von 20 wird auch als MR gegen Kamplzauber ge-
nutzt, kommt dann jedoch nicht mehr als RS zum Tragen.
(Erratum: Auf S. 41 im Heft Blutrosen und Marasken der Box
Borbarads Erben hat sich lefder ein tiickischer Druckfehler einge-
schlichen, denn dort fehlt der RS gegen normale Waffen, so daf
Lamijanim dadurch mehr Schaden von normalen Waffen als von
gerweihiten oder inagischen erleiden kénnten ...)

Zu den in diesem Szenario wichtigsten Krilten einer michtigen
Lamijah, die sowohl Reshemin wie Adaon benunrzen, gehért die
Fihigkeit, beliebig viele Anwesende in Bewunderung ihrer
Schénheit quasi erstarren zu lassen. Wichtig ist, dafl die Lamijah
sich konzentrieren kann, nicht angegriffen wird (oder aber den
Angriff ignoriert) und die Opfer zu Beginn einigermaben ruhig
sind und die Lamnah wahrnehmen kénnen. Mit dieser Fihig-
keir kénnen michnge Lamijanim sich andichrig gaffende Zu-
schauer fiir thre Selbstinszenierungen verschaffen, die ungeach-
tet threr Magieresistenz auf der Stelle zu vélliger Bewegungslo-
sigkeit erstarren. Sie dient im Spiel vor allem als Instrument, um
Auftritte ciner Lamijah ohne hektische Aktionen der Helden prii-
senticren zu konnen. Die Anwendung dieser Fihigkeit kostet
die Lamijah jedoch 1'W+2 Punke Lebensenergic/Sikaryan.

Rafim ben Yassaf

Der 90 Finger grolie Novadi ist cine abstofiende Erscheinung:
Sein Gesicht und seine Hinde sind von rituellen Brandnarben
tibersir; er hat seine dunklen Haare zu einem liebfeldischen Pler-
deschwanz gebunden. Er triigt cine griingelbe Paradeuniform,
auf deren goldenen Knipfen das Wappen des Hauses Garlisch-
gritz cingeprigt ist. Der Leibwachter ist seinemn Herrn Adaon
treu ergeben, der ihm regelmiiBig seine abgelegten Miitressen
tiberldBt. Ratim tritt jedem arrogant entgegen und Lilit keine
Gelegenheir aus, zu betonen, dal er das personliche Sprachrohr
seiner hochwohlgeborenen Magnifizenz sei. Ublicherweise fithrt
er einen Groben Sklaventod als Walle. Beim Endkampf wird er
sich in einen Mannwidder verwandeln (Werte in Klammern).

Rafim

MU 14(24) KL 10(5) IN 8 CH8 FF 10(7) GE 14
ST8 MR 3(13) LE55  AT/PA 15/13 (19/15)

TP 2W+4 (2W+13) mit Sklaventod oder 1W+2 (Klauen)

RS 2 {Waffenrock; spater 5 (Fell); normale Waffen erzeugen nur halben
Schaden (abgerundet).

KK 15(25)
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Grundlagen (Meisterinformation)

Dieses Abenteuer unterscheidet sich von den anderen in diesem
Band dadurch, dali es keine herkimmliche Mission behandelr,
die die Helden vom gotterfiicchtigen Teil Aventuriens in die
Schwarzen Lande schickt. Ebenso konnen Sie dieses Szenario
nicht genau dann leiten, wenn Thnen danach der Sinn steht —
aber keine Sorge, die passende Gelegenheit wird frither kom-
men, als gut fiir die Helden ist.

Denn In Sklavenketten beginnt, wenn die Helden irgendwo in
den Schwarzen Landen verhaftet und versklayt wurden. Aus Er-
fahrung kénnen wir Ihnen verheilien, dal} eher frither als spiter
die Situation kommt, daB die Helden (vielleicht auch nur ein
cinzelner vorlauter Held) mitten im Feindesland irgend etwas
gesagt oder getan haben, was auf die anwesenden Feinde wirkt
wie ein zechn Schritt hohes Leuchtschild "Achrung! Hier gotrer-
dienende Eindringlinge!™.

Wenn die Heldengruppe aus eigener Kraft aus der Lage heraus-
kommit, fein. Aber irgendwann wird der Punkt kommen, wo Sie
als Meister eigentlich die ganze verdammt sorglose Bande aus-
rotten miifiten, wenn nicht kiinftig jeder Borbaradianer und je-
der Dimon der Schwarzen Lande als licherlicher Schwiichling
oder gutmiitiger Trottel erscheinen soll.

Fir diese Situationen ist In Sklavenketten geschricben. Es ist
ein relativ hartes Abenteuer mit vielen Méglichkeiten, das Le-
ben oder den Verstand zu verlieren — aber es sollte auch nur be-
ginnen, wenn die Helden eigentlich von Rechts wegen auf den
borbaradianischen Scheiterhaufen oder Opfertisch gehéren und
nur cin auliergewdhnlich gutherziges Schicksal (Sie, der Spiel-
leiter) sich noch einmal erbarmt und sie statt dessen an einen
Seeriuber verkaufen 14Bt, der sie prompt nach Llanka bringt und
dort auf dem Sklavenmarkt weiterverhikert.

Hintergrund (Meisterinformation)

wMit den Gewerhten des Efferd wurde auch die schiitzende Hand
des Gottes aus Llanka vertrieben, doch dann erschien der gewaliige
Malmer, der bislang eine Trireme, zwei Biremen und mehrere Kur-
ter zermalmnt hiat, als wiren sie Spielzeug. Ein Ddmonengeschapf 15t
es mwetfellos, dessen gewaltige Schere die Grafle und Kraft hat, um
eine fiinf Schritt breite Galeere zu umspannen und zu zerbrechen.
So hat die oronische Obrigkeit erlaubt, da Llanka zur Heimat von
Abschawm der Meere wurde, der mit flinken und wendigen Thalug-
ken hoffen kann, den Hafen zu erveichien: In den Matern der Stadi
sieht inan Seerduber und Piraten, die és aus allen Teilen Aventuriens
hierher getrieben hat, und auch abgebriihite Séldner aus den anderen
Heprarchenreichen, die sich fiir ihr schmutziges Gold vergniigen
wollen. Llanka ist daher zu etnem wichtigen Platz geworden, um
Pliindergut und Waren aller Art umsuschlagen, nur ausreichend Ge-
schenke fiir die Piraten mufS man mitfithren und miéchtig genug sein,
wm nicht als ausgepliinderter Sklave auf dem Marke zu landen.

Oft erblickt man auch ernige der seltsamen Fischgeschipfe, die sich
unlingst im Meer vor Llanka niedergelassen hauben; Die Humnmerier,
grofie Schalenmenschen, scheinen den Riesenmalmer als ihren Gott
g betrachten, in jedem Falle aber konnen sie thn in gewissem Mafie
beeinflussen und giinstige Zeiten zum Verlassen oder Anlaufen des
Hafens vorhersagen. Bei sich haben diese Kreaturen meitst Kroten-
ménner oder Craconier, die ifinen als Diener, Kimpfer und Dolmet-
scher dienen. Sie fiihren sich gegeniiber den Unfreien und Sklaven
auf, als wiren sie die neuen Herren der Stadt.

Als Gebieter iiber das ganze Elend hat die Satrapa von Elburum
Keresh Bel ben Kerry eingesetzt, den jungen Sohn der ermordeten
Baronin von Llanka. Nun gewinnt die greise Satrapa ein bésartiges
Vergniigen daraus, den iiberforderten Jiingling damit zu quiilen, dafs
er eine unregrerbare Stadt maoglichst gut verwalten mufs, wm Re-
pressalien gegen seine verbliebenen Untertanen zu vermeiden. Der
Diruck hat den ‘Bel’ in die Arme des Weines getrieben, und wihrend
er manchmal ebenso hektische wie nutslose Bestrebungen daran setzt,
setne Stadt su siubern, verbringt er manchmal ganze Wochen im
Rausch und ldfe alles peschehen.

Der im obenstehenden KGIA-Dossier so mitleidig beschriebene
Bel von Llanka ist nicht ganz so hilflos wie er sich gibt: Wie ein
wahrer ‘Hamlet, Prinz der Ternmark’ spielt er den versoffenen
Tolpel, um im Hintergrund zumindest seine Herrschalt zu si-
chern, von der er (wohl zurecht) annimmt, daf sie dem Ort im-
mer noch zutriglicher ist als die eines Ferkinasoldners.

Zur Zeit sind es vor allem die Hummerier und ihre Diener, die
Krakonier, dic im Sorgen bereiten, da sie langsam, aber sicher
die Macht in der leidenden Hafenstadt an sich reiflen. Mit sei-
nen wenigen reguliren Soldaten kann er nicht das geringste ge-
gen sie ausrichten, zumal sich dic Piraten zum guten Teil eher
auf Seiten der Hummermenschen stellen wiirden. Verstirkung
in Elburum anzufordern hiefe aber, um die eigene Absetzung
wegen Hilf- und Ratlosigkeit zu bitten. Also hat er in langen
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Stunden des Rausches einen aberwitzigen Plan gesponnen, des-

sen Schlitsselfiguren die Helden sein werden — auch wenn sie es

noch nicht wissen und vielleicht nie erfahren werden, in wessen
Diensten sie handeln.

Das Abenteuer

Der Plan des Keresh Bel sicht vor, daB eine Person seines Ver-
traucns, die Kauffrau Sunchaheth, von Geldern, die erthr heim-
lich zugesteckt hat, kriiftige Sklaven kauft und diese in der Are-
na von Llanka kimpfen liBt — so viele, bis einige tiberlebt und
sich als fihige Krieger und Gladiatoren entpuppt haben, die
Ruhm und Anschen unter den Rauhbeinen der Stadt geniefien.
Diese Arenasklaven wird er dann als Begleiter der Dame Suncha-
beth zu einem gréBeren Empfang cinladen, aufdem auch hum-
merische Wilrdentriiger geladen sind. Dort sollen die Gladiato-
ren die ungeliebten Hummermenschen erschlagen, weil diese
sic bei einem Diebstahl entdeckr haben, und gemeinsam micder
entsetzten Sunchabeth auf einem Schmugglerschiff aus Llanka
flichen. Auf den Bel wird keinerlei Verdacht fallen, doch eine
grobbe Bedrohung fiir seine Stadt wird verschwunden sein.

Helden an Bord

Nach ihrer Gefangennahme (die je nach Vorgeschichte abliuft)
werden die Helden verhort, irrigerweise fiir unwichtig befun-
den und zum nichsten Hafen geschleppt — Jergan, Tuzak oder
Mendena. Dort werden sie an Bord des Handelsschiffes Wogen-
brecher gebracht. (Bei einer Gefangennahme in Oron selbst miis-
sen Sie dieses Vorspiel dndern und die Helden in einer Sklaven-
karawane nach Llanka schicken.)

Das Handelsschiff hat ein umgebautes Unterdeck, wo die Hel-
den gemeinsam mit einer Reithe von weiteren Gefangenen cin-
gesperrt sind. Sogleich nach der Abfahrt werden alle Sklaven der
gleichen Prozedur unterworfen: Nachdem man ihnen die Klei-
dung abgenommen hat, werden ihnen ausnahmslos bis auf die
Wimpern simtliche Haare gcschnrcn, ferner werden sie auf dem
Riicken der rechten Hand als Sklaven gebrandmarkt (1W6 SP).
Des weiteren werden den Sklaven eiserne Hand- und Fulifesseln
um die Gelenke gelegt. Jede Fessel verursacht soviel Scheuer-
wunden und Schlaflosigkeit, dall an Regeneration von LP oder
ASP an Bord der Wogenbrecher nicht zu denken ist,

Sicherungsmafinahmen gegen Zauberer
(Meisterinformationen)

Helden, die offenkundig als Magicbegabte zu erkennen sind,
werden erst ihrer Kriifte beraubt und dann einer besonders grau-
samen Behandiung unterzogen: So wird ihnen zusitzlich zu den
iiblichen Ketten ein heiber eiserner Reif um die Stirn gelegt, der
sich beim Abkiihlen zusammenzieht und unverriickbar wird. Das
verursacht SW6 Schadenspunkte (davon [W3 permanent) und
verhindert effektiv dic Regeneration von Astralpunkten — sowohl
wegen seinem Marerial, wie aufgrund der stetigen Kopfschmer-
zen, dic er verursachr (KL -Z).

Die Uberfahrt dauert je nach Aufbruchsort zwei oder mehr Tage,
wobei die Verpflegung an Bord mies und der obligatorische Auf-
secher mit Peitsche stets in der Niihe ist.

Wenn sie die Box Borbarads Erben besitzen, bietet es sich an, die
Helden Zeuge werden zu lassen, wie die Uberfahrt iiber die Blu-
tige See durch ein oder mehrere Zwischenfille aufgehalten wird,
(Selbst eingreifen kénnen die Helden freilich nicht.)

Willkommen in Llanka!

Speziclle Informationen:

Von der Einfahrt in den Hafen von Llanka ist unter Deck nichts
zu sehen, und daher kénnen die Helden allenfalls aus den be-
unruhigten Bemerkungen der Aufseher entnehmen, dall im
Hafen eine daimonide Riesenkrabbe haust, die den Hafen nur
fiir jene Schifte [reigibt, die thren Dienern willkommen sind. Es
sind allerdings auch schon Schiffe von der Kreatur angegriffen
und zermalmt worden, die angeblich freie Fahrt hatten, so dafl
stets ein Risiko mit der Halenbenutzung verbunden ist. Aller-
dings ist man bereit, das Risiko einzugehen, angesichts der zu
crwartenden Einnahmen fiir die Ware.

Wenn die Helden auf einen derartigen Angrift hotten, sollten sie
sich die Frage stellen, ob es wirklich erstrebenswerter ist, in die
Finge der dimonischen Kreatur zu geraten als in die Hinde
von (voraussichilich) menschlichen Sklavenhaliern.

Hat diec Wogenbrecher erst einmal angelegt, werden die Sklaven
nackt, wic sie sind, hintereinander gekertet und an Deck gefiihrt.

Metsterinformationen:
Nach den Tagen in der Dunkelheit ist das gleifiende Tages-
licht nicht nur schmerzhaft, sondern hat dhnliche Auswirkun-
gen wie der bekannte Zauber BLITZ DICH FIND: Jeder Held
muf} eine um finf Punkte erschwerte Stnnenschdrfe-Probe ab-
legen, um nicht blind @iber die Schwelle aul Deck zu stolpern.
MibBlingt diese, wird er unweigerlich den vor thm gehenden
Sklaven ebenfalls zu Boden reifien, und die Kette setzt sich
nach vorne fort. Die hinter ihm gehenden miissen eine eben-
falls um fiinf Punkte erschwerte GE-Probe schaffen, um nicht
ebenfalis zu stiirzen. Die Aufscher reagieren auf derartige Es-
kapaden recht unwirsch und ermutigen die am Boden liegen-
den mit Peitschenhieben (1W6 SP), sich rasch zu erheben.
Dazu ist eine Gewandtheits-Probe erforderlich. Wer diese nicht
schaltt, wird, wihrend er sich erhebt, ein zweites Mal von ei-

nem Peitschenhieb getroffen.

Spezielle Informationen:
Nachdem die Sklaven unter allerlei Gezerre und Geschiebe an
Land sind, miissen sie sich geordnet aufstellen. Die Hafen-
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meisterin, Frau Yaniray saba Miraban, eine bildschéne Briinetre,
erscheint auf dem Riicken eines pechschwarzen Shadifriit (ein
Hengst mit einem Maul, aus dem blutrote, spitze Raubtierzihne
blitzen, ebenso blutroten und boshaften Augen, einem halbspann-
langen, roten Stirnhorn, einer obszon schlingelnden Zunge und
messerscharfen Hulen). Die Hafenmeisterin steigt ab und tit-
schele diese Kreatur zértlich, bevor sie die Sklaven tnspiziert. Je-
der cinzelne wird einer eingehenden Pritfung des allgemeinen
Gesundheitszustands, der Festigkeit der Muskeln, des Zustands
der Zihne usw. unterzogen. Bei einigen der Gefangenen schiit-
telt sie den Kopf und erklidrt dem Kapitin Achmud ibn Abizzi,
dali er derartig schlechte Ware wieder zurtick an Bord nehmen
solle, Der Kaufmann beginnt mit einer langatmigen Klage, in
der er seine hungernde Familie und die schlechre Nachschub-
lage beschreibt und seine Worte mit einigen blitzenden Miinzen
unterstreicht. Offensichtlich kann er Frau Yaniray damit iiber-
zeugen, denn sie zicht ein Siegel hervor und setzt es unter dic
Frachtpapiere, die sie im Austausch gegen weitere Minzen
Achmud reicht: “Das waren Auslagen fiir den Zoll, nun sind
noch die Spenden fiir die Kirche und fiir Imash fillig.”

Kapitin Achmud verneigt sich und lichelt die Hafenmeisterin
an: “Das ist nur gerecht. Treflt Eure Wahl.”

Frau Yaniray winkt einer etwas abseits stehenden Gesralu:
Glummglupp, dem Priester der Hummernier (Beschreibung in
Dramatis Personae, S. 62). Er schreitet wortlos die Sklavenreihe
ab und deutet schlieBlich auf zwei der Gefangenen, dic chenso
wortlos von den ihn begleitenden Krakoniern losgekettet und
dem Priester tibergeben werden.

Nachdem der Priester und sein Gefolge verschwunden sind, tritt
die Halenmeisterin erneut vor die Sklaven. Mit geiibtem Blick
erwihle sie einen der Helden. Auch dieser wird von der Kette
losgemacht, und Frau Yaniray zerrt ihn zu dem wartenden
Hengst. Es ist absolut unméglich, davonzulauten, da zu beiden
Seiten des Helden Bewalfnete mit Piken bereit stehen. Der Kopf
nihert sich dem Helden, die aufgeblihten Niistern schnuppern
an der dargebotenen Leckerei. Aus dem aufgerissen Maul dringt
ein Geruch von verwesendem Fleisch, und zwischen den Zih-
nen sind noch deutlich blutige Fleischfetzen zu erkennen. Das
Gebib ist nun nur noch einen Finger vom Gesicht des Helden
entfernt, als aus dem Maul die unendlich lange, schlangengleiche
Zunge auf den Hals des Opfers zugleitet. Sie umschlingt diesen,
gleitet wieder aufwirts, zuerst in das rechte, dann in das linke
Ohr, ziingelt iiber das Gesicht, preBt sich in den Mund, gleitet
erncut iiber das gesamte Gesicht des Helden — dann wendetsich
der Diimon ab und stolziert davon.

Die Hafenmeisterin blickt threm Reittier leicht amiisiert nach:
"Keinen Hunger heute, Imash? Gliick fiir Euch, Meister
Achmud. Ein Sklave mehr zu verkaufen.”

Der erbirmlich stinkende Held wird erneut an die Kette gelegt.
Der Hindler wechselr noch ein paar Worte mit der Hafen-
meisterin, und dann werden die verblicbenen Sklaven unter den
Augen und Hinden der Gaftenden quer durch die Stadt zum
Auktionsplatz vor der Arena geschleppt.

iy

Eindrﬂkc von Llanka

Allgemeine Informationen:

Es riccht hier nach schalem Bier und Wein, dem ranzigen Feut
aus den schmierigen Garkiichen, dem Erbrochenen der Betrun-
kenen und den iberall aut den Stralien herumliegenden Exkre-
menten. Wer sein Wasser abschlagen muli, wt dies einfach an
einer Hausecke, ganz wie ein Raubtier, das sein Revier markiert.
Den meisten hier ist ihr Seelenheil gleichgiiltig; und der ganze
Schmutz und das Elend zwischen den grellen Hurenhiusern,
Spicthéllen und Rauschkrautstuben in den verfallenden Stralien-
ziigen stért sie nicht. Mitunter, so heiBt es, suchtselbstdas schlei-
mige Meeresgeziicht die Sklavenhuren auf, die tiberall in den
engen Gassen der Hafenstadr zu sehen sind.

Die Seehandwerker, Schiffsbauer, Seiler, Segelmacher und Anker-
schmiede, die frither das Stadibild priigten, sind teilweise an an-
dere Orte umgesiedelt worden, teilweise wegen anhaltendem
Arbeitsmangel verarmt, verschuldet und daher versklave. Skla-
ven sind auch die wenigen verbliebenen Thorwaler, die, an Geist
und Seele gebrochen, harte Frondienste fiir die neuen Herrscher
verrichten. Die einzigen, die dafiir sorgen, dab die Stralien nicht
vollig im Abfall versinken, sind die zahllosen streunenden Hun-
de, Katzen und Ratten, die auch schon cinmal einen aufl der Stra-
fie zusammengebrochenen Siufer anfressen.

Die Versteigerung

Spezielle Informationen:

Vor dem Oval der Arena, dem vormaligen Immanstadion, st ein
Podest aulgebaut. Diese wird zu verschiedensten Gelegenheiten
genutzt. Ein Querbalken dient an Gerichtstagen als Galgen, ein
mit verkrustetem Blur getréinkter Holzklotz fiir verstimmelnde
Straten. Neben dem Podest gibt es einen Pferch, in dem die Skla-
ven sortiert werden — es gibt die Kategorien Haushaltssklaven,
Feldarbeiter, Handwerker, Lustsklaven sowie Sonderfille,
Unmittelbar neben dem Podest befindet sich ein Verschlag, in
dem sich neben einem Stuhl sowie einer Liege auch eine Feuer-
schale und diverse chirurgische Geriitschaften befinden. Eine
Frau in dunkler Robe ist gerade damit beschiiftigt, einem stéh-
nenden Mann einen Zahn zu reilien. Schliefilich werden die er-
sten Gefangen auf das Podest geschallt. Die Auktionatorin, eine
etwa fiinfzigjihrige Tulamidin, preist einen jungen, recht an-
schnlichen Burschen an: “Alrik, gute Manieren, gehorsam. Der
ideale Gespicle fiir anspruchsvolle Damen oder Herren. Kann
auch im Haushalr helfen. Auf Wunsch kann Magistra Morinari
..." —die Auktionatorin deutet auf den Verschlag — “... Modifika-
tionen vornchmen, damit kein Nachwuchs gezeugt wird oder er
gar beifit. Das Mindestgebot liegt bei 200 Dukaten.”

Der auf dem Schiff immer forsche Bursche zittert wie Espen-
laub, als die ersten Angebote eingehen. Interessenten kommen
nach vorne, untersuchen ihn und geben Angebote ab. Schlieli-
lich bekommt ein dickbiduchiger Tulamide den Zuschlag fiir 310
Dukaten. Nach einem kurzen Gefeilsche stimmt die Auktiona-
torin zu, daf die ‘Anderungen’ im Preis inbegriffen sind. Wih-
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rend der ungliickliche Alrik zum Verschlag gefithrt wird, preist
die Ausruferin bereits das nichste Objekr an. “Shurak, ein Huf-
schmied, kann auch Wagen reparieren, das Mindestgebot ist 250
Dukaten.”

Nach und nach werden die Sklaven verkauft.

Manche Besitzer bringen ihre Neuerwerbungen eiligst zum ‘An-
dern’: “Der Bursche braucht nicht zu kimpfen, also entfernen wir
ihim mal die Daumen.” — "Stumme Diener konnen nichis ausplan-
dern."—"Ich habe gehort, Enunuchen sind fiigsamer!” sind nur eini-
ge der Anderungswiinsche, Die ganze Zeit tiber ist Geschrei aus
dem Verschlag zu horen.

Schlielilich wird der kriifugste Held aufs Podium geschleppt.
“|Heldenname), ein wackerer Kimpfer, stark wie ein Ochse, kann
sogar seinen Namen schreiben, hat bislang seine eigene Séldner-
gruppe gehabt. Das Erstgebot liegt bei 150 Dukaten.”

Eine schlanke Tulamidin in den von etwa sechzig Jahren trittan
das Podium heran: “Ein Séldnerfiihrer, sagt Thr? Habt Thr even-
tuell auch den Rest seiner Trupper” Die Auktionatorin blicke
sich einen Augenblick fragend um, und dann eilt auch schon
Meister Achmud nach vorne, “Jawohl, Harani, Thr habt Gliick.
[ch konnte die gesamte Gruppe in Besitz nechmen.”

Die Frau mustert den Héndler mit einem eisigen Blick: “Ob das
ein Gliick fiir mich ist, sollter Thr mir schon selber tiberlassen.
Aber laBit mich die Ware mal sehen.”

Der Rest der Gruppe wird herangefithrt. Die Helden werden er-

neut duberst kritisch untersucht, eventucelle Magier werden mit
duberstem Mibimut bedugt. “Durchschnittsware, wie ich mir ge-
dacht habe. Aber nun gut, ich habe heute meinen grobziigigen
Tag. Ich zahle Euch fiir alle zusammen 1.000 Dukaten, aber ich
feilsche nichr. Nehmt an oder lafir es.”

Die Frau blickt gleichmiitig aul die Auktionatorin. Diese wirft
einen fragenden Blick auf Meister Achmud, der cilig erwidert:
“Aber sie sind eine eingespielte Gruppe.”

Die Kundin blickte ihn ausdruckslos an: “Eben, daher werden
sie, wenn Ihr sie einzeln verkauft, ihren Besitzern jede Menge
Scherercien bereiten. Ich weili aber nicht, wer so viele Sklaven
auf einmal kauft.” Nachdem offensichtlich keiner von den
Kauflustigen widersprechen wollte, nickte Meister Achmud:
*Gut, tausend Dukaten, und sie sind Euer. aber bei diesem Preis
sind Anderungen nicht inbegriffen.”

“Macht Euch nicht meine Sorgen, darum werde ich mich schon
selber kiimmern.” Wihrend die Helden von threr neuen Herrin
fortgefithrt werden, geht die Auktion weiter ...

Verkauft

Spezielle Informationen:
Die Tulamidin stellt sich den Helden als die Dame Sunchabeth
vor: “Fiir euch bin ich aber die Harani — so und nicht anders

beendet ihr jeden Satz, den ihr an mich richtet. Ich habe euch
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gekauft, weil ich eigene Gladiatoren haben wollte. Wenn ihr an-
stindig kimpit und mir vor allem Siege bringt, sorge ich dafiir,
dali ihr cin angemessenes Leben fithren kénnt. Enttduschr ihr
mich, und ich werde es euch spiiren lassen. So, da wiren wir.”

Die Dame Sunchabeth bringt die Helden nun zu einem Hinter-

eingang am Hauptgebiude der Arena, wo sie sie an die Herrin
‘Tabitha ay Roswylde, die Leiterin der Gladiatorentruppe, {iber-
gibt (Beschreibung siche Dramatis Personae, 5. 63).

In der Arena

Spezielle Informationen:

Nachdem Frau Tabitha die Helden in Emplang genommen hat
und ihnen kurz die Regeln erklart hat (“Mein Wort ist das hoch-
ste Gesetz.”), werden die Helden in einen Schlafraum gebracht,
Dort kiinnen sie sich zum ersten Mal seit Tagen oder gar Wo-
chen wieder auf einer einfachen, aber immerhin eigenen Prit-
sche ausstrecken. Samtliche Ketten werden entfernt, nicht aber
die Stirnreifen bei Zauberern. Insgesamt sind sechzehn Pritschen
im Raum, von denen derzeit weitere vier belegt sind, (Mehr zu
den Mithewohnern finden Sie in Dramatis Personae, S. 63.)
Nachdem die Helden sich etwa eine Stunde ausruhen konnten,
werden sie in die Arena getrieben. Frau Tabitha gibt jedem von
ithnen eine hélzerne Waffe (i.a. Schwerter), Magiern einen Holz-
stecken. Die Helden sollen nun gegeneinander antreten.

Meisterinformationen:

Es gelten die normalen Kampfwerte. Die Wallen verursachen
IW6 TB Tabitha libht die Helden vier Attacke-/Paradewechsel
ausfithren, um sich cinen Uberblick tiber die KampfFihigkeiten
zu verschaften. Helden, die sich (wie etwa viele Magier) nicht
besonders aufs Kdmpfen verstehen, werden von ihr aussortiert,
um als Pausennarr verwendet zu werden. Anschlicfend gibt
es zur achten Abendstunde einen einfachen, aber nahrhaften
Weizenbrei. AnschlieBend ist Nachtruhe angesagt. Verlorene
Lebenspunkre kénnen ab nun normal regeneriert werden.

Tagesablauf und Training

Spezielle Informationen:

Zur funften Morgenstunde ist die Nacht vorbei. Es gibt einen
Raum mit einer gemauerten Wanne, in der sich die Gladiatoren
erfrischen sollen. Das Wasser wird einmal in der Woche gewech-
selt und ist dementsprechend schmutzig. Es folgen allgemeine
Ausdaueriibungen wie Dauerlaul und Liegestiitzen, Geschick-
zern oder

lichkeitsitbungen wie das Balancieren auf diinnen Hé
das L"chrhungeln von wassergetiillten Gruben. Zur achten Stunde
bt es den iiblichen Weizenbrei, auber fiir Barun, der sich das
frische Weizenbrot und das Obst ancignet, das Melina als eine
(sabe ihres Verehrers bekommt.

Nach dem Friihstiick heifit es Wattentraining bis zur Mittagshit-
ze, Ausgabe ciner kalten Suppe, Ruhe bis zur vierten Stunde,
dann erneutes Wallentraining, zur achten Abendstunde Weizen-
brei und danach Nachtruhe.

Di¢ ersten paar Tage verlaufen stets nach demselben Schema.
Wiithrend des Waffentrainings sind hiufig Zuschaver anwesend.
Vor allem Melinas Bewunderer kommt jeden Tag und gibt stets

eine Gabe an Obst oder andere kleine Gefilligkeiten ab, Der bru
tale Ferkina Barun versucht stets, ihr diese fortzunehmen. Wenn
die Helden zu Melinas Verteidigung cilen, wird sic ihre Gaben
in Zukunftt mit ihnen teilen. Barun jedoch wird versuchen, sich

die Helden einzeln vorzukntpflen.

Der erste Kampf

Speztelle Informarionen:

Am fiintten Tag werden die Gladiatoren mir glitzernden, eher
Kostiimen als wirklichen Riistungen dhnelnden Kleidungsstiik-
ken ausgestater. Aublerdem erhalten alle echte Walfen — eine
Anzahl bewaffneter Wachen mit Stangenwaftten und Netzen steht
aus Sicherheitsgriinden bereit.

Eventuell als Passenreiller auserkorene Helden werden in die
Arena geschickr, in licherlichen Kleidungsstiicken, damit sie das
Volk unterhalten sollen.

Dann erténen Fanfaren, und die Helden werden in das Arena-
rund gestofien, Es dauert einen kurzen Augenblick, ein Gitter
Gttnet sich und eine Gruppe Sandléwen erscheint, genau ein Tier

weniger als die ihnen gegeniiberstehenden Helden.

Messterinformationen:
Tja, in dieser Lage hat selbst ein Gebet zur Herrin Rondra
wenig Erfolg, denn die Tiere sind hungrig und stiirmen auf
die Helden zu. Die Helden sind mit der fir sie typischen Wal
fe ausgestattet worden, die ganz normale Tretferpunkee verur-
sacht. Der RS der Schauriistungen licgt bei 2, dic BE bei 3.

Die Lowen

MUi0 LES50 AT 14" PA&8 RS 1

TP 2W+4 (Rachen) / 1W+4 (Pranken), jeweails abwechselnd

*) Der erste Angriff wird als Sprungangriff zum Niederwerfen gefihrt und hat eine
AT von 186, und bei Gelingen verursachen Rachen und Pranken gleichermafen
Schaden. Im Lauf des Kampfes versuchen dia Léwan immear wisder, ausreichend
Abstand fir einen erneuten Sprungangriff zu gewinnen,

Der Kampf endet, wenn alle Tiere getétet wurden. Nach dem
Kampf werden die Uberlebenden vom Publikum gefeiert und
mit kleinen Gaben beworfen: Miinzen, Schmuckstiicken und
StiBigkeiten. Anschlicfiend werden die Waffen eingesammelt
und die Kimpler entkleidet, um sicherzustellen, dab nicht ctwa
ein Dolch ader dhnliches in die Unterkunft geschleppr wird.
Nachdem die Helden ihre Wunden in der Wanne ausgewa-
schen haben, werden sie bereits von der Herrin Sunchabeth
erwartet. Die Dame scheint durchaus mir den Leistungen ih-
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rer Kimpen zufrieden. Sie schenke jedem von thnen einen
Weinschlauch mit Raschtulswaller Rotwein und fordert siec auf,
den Rest des Tages auszuruhen. Die zugeworfenen Geschen-
ke diirfen die Helden behalten, wenn sie es schaffen, sic vor
Barun zu verbergen.

Es folgt wiederum eine einténige Woche, in der die Helden
thre Wunden regenerieren und ithre Kamplfihigkeiten tiben
kénnen.

Der zweite Kampf

Spestelle Informationen:

Die Vorbereitung zu diesem Kampftag verlduft wie eine Woche
zuvor —doch diesmal ist die Planung anders: Zu den Gladiato-
ren werden so viele Sklaven hinzugesellt, dali die Zahl von sech-
zehn Sklaven erreicht ist, und Frau Tabitha teilt die 16 in Zweier-

gruppen cin.

Meisterinformationen:
Achten Sie drauf, dal die Helden zunichst nur unbekannte
Sklaven als Gegner bekommen. Die Aufgabe 1st einfach: Es
wird bis zur Kampfunfihigkeit eines der beiden gefochten. Wer
seine Kampfuntihigkeit heuchelt, um seine Ruhe zu haben,
wird in einer Unterbrechung des Kamples ausgepeitscht, wie
Signor Lucidor leidvoll erfahren mul}, wenn nicht zuvor ein
Held diesen Fehler macht. Die achr Gewinner werden in vier
neue Paare geteilt, und es geht weiter. Die vier Sieger fechten
unter sich die beiden letzten Kiampfer aus, die tbrigbleiben,
withrend alle anderen vom Platz gehumpelr sind.
Und dann édndern sich die Spielregeln; nicht umfassend, aber
merklich: Die beiden Uberlebenden erhalten einen Heiltrank
(dessen Qualitit Sie nach Zufall bestimmen sollten) und miis-
sen gegeneinander antreten — bis zum Tode.
Schon deshalb sollten Sie darauf achten, dabh einer der Helden
und einerderiibrigen Gladiatoren diesen Endkampferreichen
— der brutale Barun oder der walwiitige Ansgar sind *dankba-
re’ Gegner, die kleine Melina eine besonders ergreifende Wahl.
Aufden Sieg, wenn die Wertgewinner jubeln und die -verliercr
fluchen, folgt ein feierlicher Umzug mit dem Sieger, dann sei-
ne Rickkehr in die Wohnzellen, wo er entwaffnet und ent-
kleider wird.

Der Besuch der alten Dame

Mersterinformationen:

Nach seinem Sieg in der Ausscheidungsschlacht ist der erfolg-
reiche Held Stadigespriich — fiir cine kurze Zeit, Das reicht
jedoch aus, dafi Keresh Bel seine Pline umsetzt und zum
Abendemptang ldde, bei der der Sieger und seine Gefihrten
anwesend sein werden. Dieser finder so statt, daB die Helden
cin wenig Zeit haben, ihre verlorenen LP zu regencerieren.

In den kommenden Tagen crhalten sie jedentalls gute, stir-
kende Nahrung. Derartige Vorzugsbehandlung fiir erfolgrei-
che Arenasklaven ist in Llanka nicht auffillig.

Wenn dic Dame Sunchabeth diesmal erscheinr, um den Hel-

den zu gratulieren, bringt sie ithnen cinen Korb mit frischem
Obst und Kontekt, ja sogar mit Heilkriutern und —salben fiir
ihre Wunden mit (der natirlich von einem Sklaven getragen
wird).

Danach schickt sie ihn mit einem fingierten Aultrag fort und
fragt die Helden unverbliimt, ob sie mutig genug seien, fir
thre Freilassung einen gefihrlichen Kampf zu bestehen — nicht
in der Arena, sondern gegen einen ihrer persénlichen Feinde.
Wenn die Helden aumahmebereit erscheinen, wird sie ithnen
verraten, dab ihre cinzige Tochter und Erbin vor einigen Mon-
den angetrunken in die falschen Gassen genet und dort von
einem Hummerier vergewaltigt und geschwingert wurde. Sie
starb, als sich die MiBgeburt mit ihren Scheren einen Weg ans
Licht bahnen wollte. Sie, Sunchabeth, aber habe die Kreatur
verbrennen und thre Tochter bestatten lassen und strebe seit-
dem nach Rache an den Hummenriern.

Diese Erklirung fiir thre Mordpline ist vollstindig erlogen

die Dame Sunchabeth hat nie eine Tochter gehabt, doch sie
vergiclit sehr iiberzeugende Krokodilstriinen um ihre fliktve
‘Aischabeth’. Der Sinn der Liige besteht darin, dali die Helden
ihre eigene Glaubwiirdigkeit untergraben, wenn sie diese Ge-
schichte und die damir verbundenen Mordpline weitertrar-
schen. In einem solchen Fall wird sie voller Bedauern die er
folgreichen Gladiatoren als ‘undankbare Liigenbolde” hinrich-
ren lassen.

Wenn die Helden hingegen letztendlich zustimmen, wird
Sunchabeth siedaran erinnern, dali ihre Freiheit noch immer
von ihrem Wohlverhalten abhiéinge, und ihren Plan vorstellen:
Angesichts von deren Erfolgen in der Arena wird sie sie zu
einem Empflang mitnehmen, der in den nichsten Tagen im
Palast des Bel von Llanka gegeben werden wird. Als populire
(Gladiatoren werden die Helden zwar entwattnet, aber nicht
so scharl kontrolliert und tiberwacht werden wie andere Skla-
ven. Im Verlaul des Abends wird der Hummerier Glummglupp
wie bei dhnlichen Gelegenheiten den kleinen Globomong-
Schrein im Palast aufsuchen, um seiner Herrin zu oplern —
und da sollen die Helden ithm auflauern und ihn erschlagen.
Danach wird sie, deren Stellung in Llanka ohnehin immer
gefihrdeter ist, die Stadt eilig verlassen und die Helden mit-
nehmen in die Freiheit. Selbstverstindlich wird sie durch kei-
ne List zu bewegen scin, thre vorbereitete Fluchtmethode zu
enthiillen.

Falls die Helden das wirklich nétig zu haben glauben, wird sie
ihnen zum Schein cinen Tag Bedenkzeit geben und zugleich
die Hinrichtung der gefiihrlichen Mitwisser einleiten. Es soll-
te keine KL-Probe notwendig sein, um den Helden deutlich
zu machen, dafi sic diesen Tag wohl kaum iiberleben werden,
nun, da sie die Pline der Verschwiéirerin kennen.

Ansonsten konnen die Helden einige Tage in Ruhe verbrin-
gen, ithre Wunden ausheilen lassen und dic Geschenke der
Llankaner Zuschauer geniellen. Am Tag es Festes werden sie
entkleidet, gewaschen und in scheinbar kimpferische Tracht
gesteckt: An den Fiilien tragen sie Sandalen, am Oberkérper
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e i
¢ine Tuchriistung nach aranischem Zuschniw (siche Kaiser
Retos Waffenkammer, 5.56), die mit ihren schmalen Streifen
statt eines Rockes Hintern und Geschlechtsteile nur unzurei-

chend bedeckt. Wenn alle angekleidet sind, werden sie in cine
vergitterte Kutsche gesteckt, und es geht hiniiber durch die
abendliche Stadt zum Palast.

Im Palast des Keresh Bel

Spezielle Informationen:

Die Residenz des Bel liegt erhéhe auf einem kleinen Hiigel und
ist aus dem griinen Marmor des Raschtulswalles errichtet wor-
den, in den immer wieder Flichen aus maraskanischem Alaba-
sler eingeliigr sind. Auf den hohen Minaretten wehen die Fah-
nen der Herrschaftt — das Banner Llankas ebenso wie das Rosen-
banner des Moghulats Oron.

Die Helden werden mit threm Wagen direkt in den ersten In-
nenhof gefahren, dort aber direkt ins Freie entlassen und, ge-
trennt von der Dame Sunchabeth, in den tppig geschmiickten
Festsaal gefithrt, in dem bereits einige Giste und Lustsklaven
versammele sind.

Die Dame Sunchabeth ist ebenfalls bereits anwesend und rikelt
sich auf einem satinbezogenen Diwan, thr junger Letbsklave
wartet ihr auf. Thre Gladiatoren miissen in angemessener De-
mutshaltung hinter ihr Platz nehmen — kniend, die Hinde auf
dem Riicken gefalter.

Meisterinformationen:

Pro Spielrunde miissen alle Helden eine Selbstbeherrschungs-
Probe (erschwert um die Zahl der bereits verstrichenen Spiel-
runden) schaffen, um nicht zu zappeln oder einfach die Hal-
tung zu verlieren — denn das bedeuter, dab die Dame Sun-
chabeth sie einer eher symbolischen, aber dennoch schmerz-
haften Ziichtugung (IW6 SP) unterziehen miifite, um sie fiir
derlei Disziplinlosigkeit zu strafen,

Erst wenn der Bel geruht hat, die Dame Sunchabeth aufihre
Sklaven anzusprechen (nach 3W6 SR), wird sie ihnen eine
entspanntere Haltung erlauben — doch es ist fraglich, ob das
eine Verbesserung darstellt, denn nun ditrfen auch die iibri-
gen Giste von den Sklaven Notiz nehmen und kénnen sie zu
sich winken, ein Ansinnen, das allenfalls die Dame zuriickwei-
sen diirfte — aber die wird keinerlei Verdacht erregen wollen.

Die Giste des Empfangs

Meisterinformationen:

Der Bel als Gastgeber und seine Giste werden in Dramatis
Personae (S. 64) niher beschrieben. Zu ihnen gehoren auch
der Handelskapitin Achmud von der Wogenbrecher und die
Magierin Morinari von der Sklavenauktion.

Wenn Sie die Box Borbarads Erben besitzen, besteht hier auch
die Méglichkeit, die Helden mit einem besonderen Ehrengast
aus der oronischen Herrscherschicht bekanntzumachen — hier
bicten sich entweder der Ferkina Yabman Pascha oder der grau-
same Elf Farviriol Krihenschwinge oder gar die Satrapa Merisa
von Elburum an. Bedenken Sie aber, dab diese Personen in
gar keinem Fall im Voriibergehen von den Helden besiegt wer-

den sollten und dal} sie vielmehr jederzeir die Macht haben,
dreiste und ungehorsame Sklaven an Ort und Stelle zu strafen

und zu téten.

Wissenschaftliche Darbietungen

Spesielle Informationen:

Im Laufe des Abends wird Magistra Morinari um eine Vorfiih-
rung tiber die HeilFihigkeiten und Moglichkeiten der Magie
gebeten. Sie ziert sich etwas und bittet dann Raschim Pascha
und cinen Sklaven zu sich — und thre Wahl Fillt auf einen statr-
lichen Helden, vermutlich den Sieger der Arenakimpfe, Die
Dame Sunchabeth wird auch hier nichteingreifen, um kein Auf
schen zu erregen.

Die amisierten Giiste bilden einen Kreis, in dessen Mitte sich
die Magierin sowie die Auserwihlten befinden. Mit einer leich-
ten Verbeugung deurer sie auf den Ferkina: “Seid so gut und
schlagt mit Eurem Sibel dieser Kreatur ein Kérperteil Eurer Wahl
ab. Nur seinen Kopt und Hals lafit mir unbeschidigt.”

Meisterinformationen:
Sollte der Held zu flichten versuchen, wird er gepackt und
von cinigen Dienern festgehalten. Raschim Pascha fithrt den
Befehl ohne zu zbgern aus — welches Korperteil er wiihlt, ist
Ihnen tberlassen. Die scharfe Klinge saust herab und trennt
das Korperteil ab, wihrend der Held cine Probe auf Sefbstbe-
herrschung braucht, um nicht das Bewulitsein zu verlieren.

Spezielle Informationen:

Magistra Morinari hebt die abgetrennte Gliedmalbe aufund pri-
sentiert sie den Zuschauern. “Ein klarer Schaitt, und eine au-
Berordentliche Erfahrung fiir den Sklaven. Man kann es natiir-
lich auch langsamer machen, meine Damen und Herren. Nun
aber nehmen wir die beiden Teile, fligen sie ancinander, sagen
Balsam Salabunde, und schon ist es wieder heil.”

Wiihrend sic dies erklire, fithrt sie es dem Publikum auch gleich
mit grofler Geste vor. “Nimmt man aber statt dessen ¢ines unse-
rer besonders entwickelten Skalpelle, dann kann kein noch so
guter Heiler den Schaden ungeschehen machen, da auch die
arkane Matrix durchtrennt wird. Meine Sklavenmodifikationen
mache ich selbstverstindlich nur mit diesen Skalpellen.

Ich hoffe, Euch erfreut zu haben, und wiirde mich gliicklich
schitzen, wenn lLhr ein Scherflein fiir den weiteren Aufbau und
Ausbau unserer Akademie beisteuern wiirdet.”

Meisterinformationen:
Wiihrend die Magierin Spenden sammelt, wird der Held zu
seinen Freunden zuriickgeschleppt und hat nicht nur den so-
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eben erlittenen Schaden, sondern auch W6 tbrige Schadens-
punkre wieder ausgeglichen. Er mufi allerdings eine Entset-
zens-Probe+ 6 ablegen.

Wein und Spiele

Spezielle Informationen:

Je spiter der Abend, desto betrunkener die Giiste. Jeglicher An-
stand wird nun fallengelassen. Einige der Besucher machen sich
cinen Spal} daraus, die Sklaven ihrer Standesgenossen mit Alko-
hol abzufiillen. Dies fithrt unweigerlich zu Disziplinlosigkeiten
der Sklaven, die auf der Stelle mit Ziichtigungen gestraft wer-
den, was ein welterer amisanter Zeitvertreib ist.

Irgendwann komme die Dame Sunchabeth zu den Helden und
macht sie darauf aufmerksam, dafl sie nun langsam, einer nach
dem anderen, verschwinden sollen, und beschreibt kurz den Weg
zum Schrein der Erzddmonin Globomong.

Der Globomong-Schrein

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum im Baronspalastist noch als frithere Efferd-Kapel-
le zu erkennen — doch die Anstrengungen der Hummerter und
Krakonier haben thn inzwischen in einen Kultplatz fiir ihren
erzdiimonischen Gotzen verwandelt.

Spezielle Informationen:

Da der Raum vermutlich zum Schauplatz des Kampfes der Hel-
den gegen das Meeresgeziichr wird, sei er niher beschrieben:
Dimonisch verwandelte Gwen-Petryl-Steine tauchen den fen-
sterlosen Raum in disteres, dunkelblaues Licht, wie es viele
Schritt unter der Meeresoberfliche herrschen mag. Die Kam-
mer stinkt nach faulendem Fisch und verrottenden Schalentie-
ren, sie mifit vier mal sieben Schritt, wobei die breite Doppel-
figeltiir in der Mitte einer schmalen Seite liegt. Thr gegeniiber
hockt das aus cinem einzigen Stiick griinschwarzer Jade geschnit-
tene Gotzenbild der oder des Globomoeng. Es ist zwet Schritt
hoch, doch die dargestellie Gestalt wire deutlich grofier, da sie
wie ein Frosch auf den Hinterbeinen kauerr. Michtige Wiilste
aus aufgedunsenem Fleisch oder Fert quellen zwischen Kinn und
Schritt der Figur hervor, vielleicht sollen es auch Briiste sein. Arme
und Beine sind von unregelmifiigen Warzen bedecke und irgend-
wie keumm und schicef, der Kopfist abgeflachtwie der einer Kréte,
doch das ansonsten fast menschendhnliche Gesicht wird durch
die hervorquellenden Froschaugen und unziihlige wirre Tenta-
kel rund um den verdeckten Mund entstellt.

Aufeinem eher gewohnlichen Opfertischehen steht eine Schale,
in der Fische und andere Meeresfriichte wohl als symbolische
Opfergaben vor sich hin gammeln, umschwirmt von trivialen
Aasfliegen, die jedoch im blauen Licht unheimlich schillern. Ne-
ben dem Gétzenbild st ein ritueller Altar zu sehen, auf dem die
Figur cines Delphins abgebildet ist. Das Bild ist beunruhigend
lebensecht und wirke, als winde sich das Tier in Todesqualen
und sei schwer von einem Schwert verletzt, das noch in ihm steckt,

Die Waffe ist ein Bastardschwert und besteht ganz aus einem
schwarzen, obsidianglinzenden Metall: Sterneisen. Der aufge-

dunsene Leib einer Krake mit einem einzigen grofien Auge bil-
det den Knauf, ihre zchn Tentakel stellen, umetnander gedreht,
den Griff dar und gehen schlieflich in Parierstangen tiber.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden nach Schitzen suchen sollten, lassen sich
nur wenige wertvolle Dinge finden: Aufdem Altar steht neben
dem Delphin ¢ine gliserne Schale mir gut zwei Handvoll
schwarzen Perlen. Eine lederbezogene Schatulle enthiilt cine
kleine Ansammlung von Schmuckstiicken, die meisten davon
mit Algen oder Griinspan bedeckt oder gar mit Muschelscha-
len bewachsen.
Die Perlen sind dem Globomong geweiht, und wihrend sie
einen matericllen Wert von 25 D haben (bei skrupellosen Gold-
schmicden), sind sie jedoch regelrechte Pechbringer, und wer
sie an sich nimmt (sie also nicht einfach nur berihrt), der er-
leidet einen Malus von 3 Punkten auf alle Proben, die er an
Bord eines Schiffes oder einer Fihre oder unter Wasser able-
gen muli, bis er entweder dem Rult der Charyptoroth beige-
treten st (1. Krels der Verdammnis) ader aber ¢ine von einem
Efferd-Tempel besimmie Stihneaufgabe abgeleistet hat.
Die Schmuckstiicke in der Schatulle sind hingegen Opferga-
ben, die irgendwann cinmal fiir Efferd ins Meer geworfen und
von dem Meeresgeziicht gefunden wurden. Heute dienen sie
der Verspottung des Meeresgottes. Sie in einemn Tempel oder
einem nicht-dimonischen Gewisser erneut dem Elfferd zu
opfern, ist eine lobenswerte Tat und mag eventuell den Fluch
der schwarzen Perlen aufheben.
Wenn dic Helden die Perlen nicht an sich nehmen, mag der
Lohn in einer einmaligen Rertung aus Seenot oder dem uner-
warteten Entkommen vor ¢iner Dimonenarche ete. bestehen.
Das Delphinbild ist bel Beriihrung kalt wie Stein und zeigt
auch sonst keine echte Ahnlichkeit mit Leben. Es ist letztend-
lich nur eine lebensechte Skulptur — oder vielleicht doch ein
magisch versteinerter Delphin? Wer weill?
Das Schwert im Delphin ist Nachbildung des legendiren
‘Schwarzen Schwertes’ Yamesh-Aqam, eines zum Ghick dem
Charyptoroth-Kult entrissenen Artefaktes. Diese Walte hier ist
zwar der Erzddmonin geweiht, aber nicht magisch. Sie anzu-
fassen verursacht cinem Kultfremden keinen erkennbaren
Schaden — doch das miissen die Helden schon am eigenen
Leib erfahren. Sie wiirde sich relatv einfach (KK-Probe) aus
dem Altar 16sen und als Wafle benurzen lassen, doch das machrt
natiirlich jede Heimlichkeit zunichte, Wenn der Hummerier
die ersten drei KR Giberlebt, wird er seinerseits die Klinge aug
dem Altar reiben und sic wegen seiner hohen KK mit IW+13
TP Schaden gebrauchen.
In einer Nische auf der Riickseite des Altars liept ein Sack, der
aus einer verfaulenden Delphinhaut gemacht ist und einige
Waffen enthilt, von denen nicht véllig deutlich wird, ob sic als
erbeutete Besitztiimer von Fischern und Efferd-Geweihten nur
Trophiien sind oder ob sie auch eine Rolle im Kult des Glo-
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bomoang spiclen. Insgesamt sind es vier Dreizacke, ein
Efferdbart, drei Wurfnetze und eine Wafte aus dem abgeschnit-
tenen Auswuchs eines riesigen Sigefischs (Werte wie Enter-
messer). Eventuelle frithere Efferdweihen sind lingst durch
die unheiligen Riten des Meeresgeziichtes fortgespiilt.
Daneben liegen drel bemalte Panzer von Meeresschildkriten,
dic auf der Innenseite mit Griffe und Schlaufen ausgestatter
sind und wie einfache Holzschilde benutzt werden kéinnen.

Von Hummern und Kroten

Spezielle Informationen:

Eowa eine Spielrunde vor Mitternacht treffen der Hummerier
Glummglupp und seine Krakonier-Eskorte im Globomong-
Schrein ein. Sie sind trotz der zuvor genossenen Getriinke und
Rauschmitrel nur wenig in thren Krilten eingeschrinkt und da-
her bereir, alle menschlichen Eindringlinge anzugreifen und

ihrem (Gotzen zu opfern.

Meisterinformationen:

Ls gibt unserer Einschitzung nach genau eine Méglichkeit,
die Kreaturen der Tiefe ohne einen offenen Kampf zu treflen
—doch dazu miissen bestimmte Umstiinde zusammentreffen:
1. Die Helden verzichten villig daraul offene Unordnung im
Tempel zu schaffen.,

2. Die Helden iiberdecken ihren eigenen Geruch eines Men-
schen oder Elfen oder Zwergen, indem sie sich mit dem stin-
kenden Faulfisch vom Altar abreiben und diesen dann vor-
sichtig zuriicklegen.

3. Die Helden verstecken sich hinter dem Krtenstandbild und
warten dort lautos (verdeckte Proben auf Sich Versteeken), bis
das Meeresgeziichr eintrifft.,

4. Wenn sich der Hummerier zur Anbetung vor der Statue nie-
dergeworten hat, versuchen die Helden, die schwere Statue
nach varne zu kippen. Dazu sind Helden mit einer Gesamt-
KK von 40 notig. Jedem Beteiligten mub} eine FF-Probe gelin-
gen, damit er Gberhaupt einen sicheren Halt an dem eklig glit-
schigen Standbild findet.

Wenn all diese Bedingungen zutreffen, kippt die Statue auf
den ahnungslosen Hummerier Glummglupp. Wiirfeln Sie bitte
mit einem W20: Bei einer 1 werden der Hummerier und zwel
weitere Krakonier zerquetscht, von 2-19 erwischt es den
Hummerier und einen Krakonier, bei einer 20 stirbt zwar der
Krakonier, doch der Hummerier kann sich instinktiv retten
und verliert ‘nur’ die rechte Schere (und damit eine seiner bei-
den AT/KR) sowie W20 LP

Wenn irgendeine dieser Vorausserzungen nicht gegeben ist,
wird Glummglupp miBtravisch und Lilit den Schrein von den
Krakoniern untersuchen. In diesem wie auch in allen anderen
Fillen, wenn etwa die Helden sich gar nicht zu verbergen ver-
suchen, wird es unweigerlich zu einem Kampf kommen. Das
Ziel des Meeresgeziichtes ist es, den bewaffneten Widerstand
zu brechen und danach eventuelle Uberlebende dirckt hier,
vor dem Standbild des Globomong, zu opfern.

Wenn es filr die Wasserkreaturen (und auch fir Sie) so aus-

sicht, als kénnten die Helden die {
Oberhand behalten, befichlt der
Hummerier Glummglupp einem

der Krakonier, seinen derzeitigen
Gegner abzuschiitteln und Ver-
stirkung zu holen. Da dies fiir das
Meeresgeziicht das demiitigende
Eingestindnis wiire, die Frev- :
ler niche allein strafen zu e >
kénnen, wird er jedoch " TUK
relativ lange damit z6-
gern. Da die Krakonier langsamer
als Menschen und Elfen sind,
sollte es moglich sein, den Fliich-
tigen einzuholen, wenn sich
auch cin Held loscisen kann. 4
Anderenfalls wird der Krakonier,
sobald ersich in Sicherheit wihnt, -
anhalten und auf einem Muschel-
horn Alarm blasen, was innerhalb von 3AW6 KR sieben weitere
Bewaffnete (Menschen) herbeiholt

Die wenigen Palastwachen des Bel sind ausreichend betrun-
ken, um den Geriduschen des Kampfes nicht sofort nachzuge-
hen — dennoch ist niche sdmtliche Gelahr von dieser Seite ge-
bannt: Wenn nach 12 KR immer noch kein Ende des Kampfes
erreicht ist, besteht eine Wahrscheinlichkeit von 25 % (16-20
auf dem W20) pro KR, daf} ein Trupp von W3-+1 Wiichtern
nach dem rechten schaut und dann auf Seiten der Flummerier

eingreift.

Ab ins Dunkel

Spezielle Informationen:

Irgendwann wird der Kampf zu Ende sein. Wenn die Helden
siegreich waren, haben sie kurz Zeit, den Didmonenschrein zu
entweihen, wenn sie das nicht bereits getan haben. Erlauben Sie
jedem Helden genau eine kurz beschrichene Aktion.

Meisterinformationen:

Danach macht sich die Dame Sunchabeth bemerkbar, die un-
weit des Schreins in einer von einem Vorhang verdeckten Ni-
sche gelauert hat — schon um rechizeitig zu merken, wenn ‘ihre
Gladiatoren’ nicht gegen den Globomong-Kult bestehen konn-
ten. Sie hat sich dieses Versteck ausgewiihlt, um fiir jeden Fall
schnell die Flucht ergreifen zu kénnen. Denn hier ist der Ein-
gang zu einem der diversen Geheimgliinge zu finden, von de-
nen der Baronspalast von Llanka wie viele alte Gebiude
Araniens durchzogen ist.

Die Kauffrau wird die Helden herbeirufen und dann, wenn
sich alle Uberlebenden versammelt haben, die Geheimtiir zu
einem schmalen Gang 6ffnen, hinter der, kaum sichtbar in ei-
ner Ecke, Fackeln und ein Seil bereitliegen.

Den genanen Weg durch das disstere Dunkel missen Sie mcht
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im Detail beschreiben, denn um die Ginge zu kartographie-
ren, haben die Helden ohnehin keine Zeit — ab jetzt mubB es
vorallem schnell gehen, denn sobald die Bluttat im Dimonen-
schrein entdeckt ist, mufl der Bel von Llanka die Jagd auf die
Marder entfesseln.,

Thr Weg fiihrt die Gruppe erst auf schmalen Stufen abwiirts,
dann um viele Ecken, ein Stiick aufwiirts und wieder hinab,
Es mull deutlich werden, daf selbsr die Dame Sunchabeth
wenig Kenntnis dieser Ginge hart.

Zu den griliten Getahren zdhlen hier die Ratten, von denen
¢s in Llanka wie in wohl jeder Hafenstade sehr viele gibt und
die nun, nach dem Ende des Getreidehandels, ebenso hung-
rig wie aggressiv sind. Zwar sind sie ganz normale derische
Kreaturen, doch das kénnen und miissen die Helden ja nicht
wissen — und in jedem Falle sind sie ein geeigneter Grund,
nirgendwo stehenzubleiben.

Das Verhalten der Ratten gegeniiber selbst so grolien Geschop-
fen wic Menschen ist fiir diese recht gefahrlich: So richten sic
ihre Bisse stets gegen ungeschiitzte Stellen (kein RS), sie ver-
stehen zu springen und sich zu mehreren an Armen und Bei-
nen der Helden festzubeifien, bis sie mit einem schmackhat-
ten Bissen Fleisch wieder herabtallen, vor allem aber ist ihre
ungeheure Zahl bedrohlich. Helden sollten die Angriffe der
Ratten ausschlieBlich mit Ausweichen kontern, denn cine Pa-
rade bedeutet, dali der Held fiir diese KR stehengeblieben ist —
und jede KR kommen 2W6 Ratten dazu. Lenken Sie die Hel-
den durch das unbekannte Dunkel, indem Sie von mal schwii-
cherem, mal stirkerem Piepsen, Pleifen und Quietschen vor
oder hinter thnen erzihlen. Wenn die Helden so schlau sind,
so frith wie méglich alles Blut abzuwischen, ihr cigenes und
das des Meeresgeziichtes, wird sich die Aufmerksamkeit der
Ratten spiirbar verringern — erst recht, wenn sie einen Erschla-
genen als ‘Oplergabe’ zur Ablenkung mitgebracht haben.

Ob Sie weitere zufillige Begegnungen mit den kleineren Be-
wohnern derartiger unterirdischer Labyrinthe einfiigen, sei
Ihnen fiberlassen — anbieten wiirden sich neben spannlangen
Gruftkifern auch irrlichthafte Gespenstererscheinungen und
andere, cher beunruhigende als bedrohliche Geschépfe.

Vor allem aber ist der Zeirdruck zu betonen, denn die Helden
miissen aus der Stadr hinaus, che die Nachrichtvan ihrer Blut-

tat herum ist — doch so sehr sie sich auch beeilen, der Weg

durch die Génge im und nach einiger Zeitunter dem Barons-
palast dauert mehrere Stunden, so dafi sie erst kurz vor Mor-
gengrauen das Freie erreichen — auch wenn es sich kaum so

darstellt...

Zuriick im Freien

Speztelle Informationen:

Irgendwann fallen die allgegenwiirtigen Rattenhorden zuriick,
und ein frischer, wenn auch brackiger Luftzug dringt zu den
Helden herither. Wenn sie sich vorsichtig dem Ursprung des
Windes nihern, sehen sie nach einiger Zeit auch den grauen
Morgenhimmel —bals wird die Sonne aufgehen.

Meisterinformationen:
Die¢ Gruppe hat ¢ine kleine Hohle mit Zugang zum Tern er-
reicht, in der vor Generarionen ¢cine verborgene Anlegestelle
erbaut wurde — doch diese letzte Fluchuméglichkeit fiir die
Baronsfamilie blieb so geheim, daff das Wissen darum lange
vergangen ist und das hier bereitliegende Fahrzeug nur die
Erinnerung an ein Boot ist, zerbrochen und verfault.
Geben Sie den Spiclern Zeir, die Frustration iiber dieses
schmihliche Ende ihrer Flucht zu spiiren, ehe Sie damit fort-
[ahren, dali die Dame Sunchabeth gar nicht wubte, dall sie
exakt hier herauskommen wiirden und daher einen ganz an-
deren Fluchtweg vorbereitet hat: Ein Schiftim Hafen wird sie
und ihre Begleiter aufnehmen.
Um dorthin zu gelangen, muf die Gruppe jedoch die Beine
in die Hand nehmen — denn das Schiff wird mit der Morgen-
flut auslaufen, und der Kapitin wird nicht warten, um sich
nicht verdichtig zu machen.
Von der H8hle zum Hafen ist es ein relativ langer und ziem-
lich feuchter Weg, der aber zum Gliick abseits der @iblichen
Menschenpfade verliuft: Der Raum unter den hélzernen Plan-
ken des Treidelwegs entlang der Kiiste ist von der Stadt aus
nicht einzuschen, und wenn ein frither Fischer mit seinem Boot
den Tern befihrt, konnen sich die Fliichtlinge teils unter Was-
ser, teils hinter den muschelbewachsenen Pfihlen verstecken,
die den Weg tragen.

An Bord der Urdashahr

Spezielle Informationen:

Erst als die Sonne bereits iber den Dichern der Stadt erschie-
nen ist, erreichen die Helden den eigentlichen Haten — ein trau-
riges Zeugais vergangener Herrlichkeit, in dem die fust skelet-
verten Gerippe grofler Schiffe vermodern, wihrend ihre Plan-
ken und Rahen fiir andere, kleinere und wendigere Vehikel aus-
geschlachter wurden.

Das Schift, dal die Dame Sunchabeth ansteuert, ist eine winzi-
ge Thalukke, dic mir einer Besatzung von nur wenigen Seeleu-
ten auskommt, Bel diesem Schift mag man wohl glauben, dalies
der Getahr im Hafen durch schiere Flinkheit entkommen kann.

Sobald die Gruppe in Rufweite ist, gibt Sunchabeth das verabre-
dete Zeichen, indem sie mehr schlecht als recht cinen Seevagel-
schrei nachahmt. Einen kurzen Moment spiter wird an der land-
abgewandten Seite eine Strickleiter herabgelassen, und die Grup-
pe kann hintiberschwimmen und unauffillig an Bord gehen,

Meisterinformationen:
Der Weg vom Land zum Schiff ist mit einer gewthnlichen
Schavimmen-Probe zu schaffen, doch sollten Sie hier darauf
achten, dabh die Behinderung durch Ritstung und mitgetiihrte
Dinge wirklich beriicksichtigt wird. Vor allem Waffen und Rii-
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stungen aus dem Dimonenunheiligtum zichen nach unten
und erhéhen die BE um jeweils 2 Punkte, Millungene Pro-
ben fiihren zu verschlucktem Wasser und damir zu Schadens-
punkten nach MaPfgabe des Meisters.

Die Thaluldke ist die Urdashahr, die Kapitinin heilit Aysharam
al-Theifl. Sie hat von Sunchabeth eine erhebiiche Summe an-
genommen und erwartet jetzt einen zweiten Beutel mit Edel-
steinen im Wert von 50 D). Auch wenn sie diese schlauch(Grmige
Bérse erhile (Sunchabeth hat sie bislang wie cinen Giirtel ge-
tragen), wird die Kapitinin versuchen, maglichst viel Gewinn
aus den Helden und der Kauffrau zu schlagen — sie wird sie
gefangennehmen und entweder gegen Belohnung in Llanka
ablicfern oder erncut irgendwo als Sklaven verkaufen.

Die genaue Strategie, mit der sie vorgeht, miissen wir dabel
notgedrungen IThnen tiberlassen — denn Aysharam ist die Sie-
gerin vieler Gefechte, und das nicht, weil sie {ibereilt handelr.
Genauso wenig aber wird sie unnétig zigern, sondern sofort
handeln, sobald sie es geschafit hat, die Gruppe mit List von
ithren Waffen zu trennen. Dazu wird sie den Helden beim Ab-
legen diverse Aufgaben auf dem Schiff zuweisen, bei denen
sic ihre Waffen kaum griffbereit halten kénnen und sich zu-
dem voneinander trennen miissen.

Falls es so aussicht, als wiirden die Helden den Drohungen
nachgeben und sich der Gnade der Kapitdnin ausliefern, istes
vor allem die Dame Sunchabeth, die vehement protestiert und
sie zum Widerstand auffordert, indem sie daran erinnert, dall
sie vermutlich alle grausam zu Tode gequilt werden, wenn die
Oronis ihrer habhaft werden. Diese Worte, so zutreffend sic
sein mbgen, verstiirken jedoch auch die Entschlossenheit der
Scefahrer, die Gruppe in ihre Hand zu bekommen.

Wenn es zum Kampf kommt, werden die Seeleure versuchen,
das Leben der Helden zu bewahren, aber auf deren kérperli-
che Unversehrtheit wenig Wert legen und alles tun, um deren
Kampfunfihigkeit zu erreichen. Sie selber kimpfen entschlos-
sen und bis zum bitteren Ende, da sie im Falle einer Niederla-
ge¢ ohnehin mit einem schmerzhaften Tod rechnen.

Wenn sich das Kampfesgeschick zu einer Seite neigt (oderwenn
sich die Helden ergeben haben, aber che sie gefesselt sind),

kommt ohnehin alles ganz anders ...

Der Malmer spielt mit

Spezielle Informationen:

Urplotzlich, withrend die Urdashahr aus dem Hafen gleitet, nur
nachlissig gesteuert von menschlicher Hand, beginnt sich das
Wasser vor dem Bug zu verfirben, als wiirde uralter Schlamm
vom Meeresgrund aufgewiihlt. Die Seeleute bemerken es kaum,
bis einer von jthnen einen Schreckensruf ausstolit —und dann ist

es auch schon zu spit. Luftblasen steigen auf, erst kleine, dann

immer grofere, und platzen an der Meeresoberfliche, so dal sich
das Schiff zu neigen beginnt. Die Seeleute lassen von allen Ge-
danken an Kampfab und stiirzen zu ihren Positionen, doch im
gleichen Augenblick durchbricht eine Hummerschere von der
Grofie eines Fischerbootes den tosenden Meeresspiegel und
schligt blindlings in Richtung der Urdashahr. Dic Schere ver-
fehlt die bebende Thalukke, doch schon die Flutwelle beim Auf~
treffen der Monstrositit auf das Mceerwasser il das Schiff wild
taumeln wie einen angeschlagenen Kimpler. Noch ist es nicht
zerstort, aber ein Treffer der Hummerschere wiirde es zermal-
men. Der Malmer von Llanka ist erwacht.

Meisterinformationen:
Ob es die Achdosigkeit der mehr auf den Kampf (oder die
Gefangennahme der Helden) bedachten Seeleute war oder ob
die Anwesenheit von Kultfrevlern die Kreatur der Nachtblau-
en Tiefen angelocke hat, wer kann es wissen. Doch wach und
angriffslustig ist sie, und sie hat Witterung aufgenommen.
Wie Sie diese Szene autbauen, hingt von vielen Fakcoren ab,
vor allem aber davon, ob die Helden von ithren Talenten und
fritheren Erfahrungen her in der Lage sind, ein Schiff zu len-
ken. In einem solchen Fall kann ein guter Teil der cigentli-
chen Besatzung iiber Bord gespiilt werden, wenn durch die
Schlige des Malmers Flutwellen {iber das Deck rauschen —
doch auch die Helden sollten ihre Kérperbeherrschungs-Pro-
ben schaften, wenn sie tberleben wollen,
(Lassen Sie hier keinen Helden wegen einer mifilungenen
Probe sterben — aber lassen Sie die Spieler das ruhig zunichst
glauben ...)
In anderen Fillen kemmt es mehrdaraufan, dafi sich die Fein-
de von ¢ben zusammenraufen, um gemeinsam ihr Leben zu
retten. Da ein erfolgreicher Hieb des Malmers das Ende des
Schiffes und der Helden wiire, sollte es dazu nicht kommen,
dach seine Schlige sollten dicht genug fallen, um jederzeit die
Moglichkeit der Katastrophe vor Augen zu fithren.
Eines sollte auf keinen Fall méglich sein: daf die Helden den
Malmer ernstlich verwunden. Wenn jedoch ein Held noch eine
der Waffen aus dem Globomong-Schrein mit sich fihrt und
von seinem Charakter geeigner erscheint, dann mag es sein,
dal dic unter extremer Lebensgetahr tiir den Helden crreichte
Bertihrung mit dieser efferdgefélligen Walle den Malmer in
diesem einen, besonderen Fall zum Riickzug zwingt, bei dem
erdas Schiff noch einmal gehorig durchschiittelt. Aber beden-
ken Sie, dab es sich dabei beinahe um ¢in Wunder handelt,
das Efferd fiir die Bekimpfer seiner erzdimonischen Feindin
wirkt, und lassen Sie es nur geschehen, wenn sich daraus ein

dramatisches und spektakulires Ende ergibt.

Zuriick in der Freiheit

Meisterinformationen:
Die Urdashahy ist nicht viel mehr als ein Wrack, doch zumin-
dest hat das Spektakel vor dem Halen einige Schiffe der Llan-

kaner beschidigr und die iihrigen entmutigt, sich aus dem
Hafen zu wagen.
Auch wenn die Helden auf dem kaum mehr mandvrierfihi-
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gen Schiff nun cin leichte Beute fiir Piraten und Sklavenjiger

wiiren, sollten Sie hier gniidig sein und ihnen gestatten, ohne
weitere Angriffe die Freiheit zu erreichen. Wenn Sie allerdings
das Heft Unter Piraten aus der Box Al'Anfa und der tiefe Sii-
den besitzen, bictet es sich an, daB Sie die Tatsache ausspielen,
dal} die Urdashalr bei den Angriffen cinen guten Teil der Trink-
wasservorrite verloren hat und die dort zu findenden Anga-
ben zum langsamen Verdursten anwenden, bis die Helden doch
schliefllich von einem aranischen Patrouillenschilf entdeckt
und aufgelesen werden — und bis dahin dirfte es noch zu
manchem Arger mir den iiberlebenden Secleuten der Thalukke
kommen,

Die Aranier versorgen die Helden und bringen sie nach Zorgan,
wao sie griindlich tiber alles befragt werden, was sie {iber Llanka
wissen. Gute und griindliche Berichte werden aus den Kassen
der Mada Basari mit einem Anerkennungsgeld von bis zu 100
Talern pro Person belohnt, schon damit die mittellosen Uber-
lebenden der Sklaverei sich neu ausriisten kénnen. Und wer

Auftrag, fiir den sie noch erfahrene Eliteséldner suchr.

Und die Dame Sunchabeth? Sie werden gemerkt haben, dal
der Verlauf der Ereignisse es keineswegs notig machrt, dall sie
den Angriff des Malmers tiberlebr.

Wenn sie allerdings dies und die nachfolgenden Entbehrun-
gen iibersteht, wird sie sich damit kenfrontiert schen, dali sie
sich nach der Zeir in Oron (dic zumindest in ihren Augen
“auch ihre schonen Seiten” hatte) kaum mehr im doch weit
gotterflirchtigeren Zorgan einleben kann und als Handelsagen-
tin der Mada Basari nach Al'Anfa tibersiedeln — und dort die
Belohnung des Bel kassieren ...

Abenteuerpunkte? Fiir das Uberleben der Sklaverei in den
Schwarzen Landen wollen dic Helden auch noch Abenteuer-
punkte? Na gut, einen gewissen Erfahrungswert kann man
diesen Ereignissen ja nicht absprechen. Wir wollen also ein-
mal nichr so sein und empfehlen, den {iberlebenden Charak-
teren jeweils 250 AP auszuhiindigen.

Dramatis Personae (in der Reihenfolge ihres Auftretens)

Achmud ben Abrizzi

Der kleinwiichsige, rundliche Kapitin der Kogge Wogenébrecher
pflegt einen licherlichen, an eine fettige Bratwurst erinnernden
Kinnbart, der diinn und lang mit Wachs versteitt herabhingt.
Der Elburier ist als Seefahrer unerschrocken und unerbitlich, er
LRt seiner Frachr nichts durchgehen und wirft widerspenstige
Sklaven lieber gelesselt {iber Bord, als zu riskieren, dal} sie die
tibrigen aufwicgeln.

Als Kaufmann hingegen ist er wieselhaft und winselnd, als Gast
des Bel auf dessen Empfang schlieBlich zeigt er sich als betrun-
kener listerner Wiistling. Er rithmt sich, dall er derjenige war,
der dic gefeierten Gladiatoren nach Llanka brachte, und glaubr,
autgrund dieser Tatsache ihre Dankbarkeit zu genicBen. Er tit-
schelt ungeniert die ansehnlichsten Helden, withrend er sich als
jovialer Freund und leutseliger Wohltiter gibrt.

Glummglupp

Der ogergrobe Hummerier dhnelt einem aufrechtgehenden
Hummer und 1st auf dem Bauch mit einer diinneren, aut dem
Riicken mit einer dickeren Schale bewehrt, mit sechs Gliedma-
fien, von denen die unteren beiden Beinen gleichen, die mittle-
ren menschenihnlichen Armen mit Klauenhinden, wiihrend die
oberen michtige Scheren tragen. Sein Gesicht ist erschreckend
menschlich, jedoch von roter Farbe, zudem mit langen Fithlern
auf der Stirn und hervortretenden Augen.

Glummglupp ist eine daimonide Mischkreatur und der Hohe-
priester des Malmers. Seine grofie, wenn auch fremdartige Intel-
ligenz hat es ihm bislang erlaubt, die Machrt scines Kultes in
Llanka bestindig auszubauen.

Er kann sich auf dem Trockenen bewegen, hockt auf dem Fest
des Bel allerdings in einer wassergefiillten Wanne und rithrt sich
nur, um gelegentlich ein lebendes Kleintier zu nehmen und lang-

sam im Wasser zu ertrinken, che er es gentiBlich verzehrt. Wenn
es irgendwann einmal so aussieht, als achte niemand auf ihn,
versucht er das gleiche mit einer Sklavin des Bel. Wird er er-
tappt, gestikuliert und grollt er heftig, was seine Krakonier als
“Saane Gnooaaden soagt, woaar aan Schorrz!” tibersetzen. Al-
len Sklaven begegnet er mitduBerster Geringschitzung und stéhic

und schliigt sie wie Listiges Ungeziefer.

MU 18 LEBO  AT/PA* 10/6

TP 2W+2 (Scheren), 1W+13 (Kriegsbeil) RS/BE** 6/0 KK 22
*) 2 AT/KR, eine Scherenattacke und eine Attacke mit dem Kriegsbeil
=) natlirficher RS, zusatzliche Ristung wird nicht getragen

Krakonier

Diese stimmigen, grob menschenihnlichen Wesen mit kristen-
dhnlichen Kopfen und schuppiger Haut haben sich den Hum-
meriern von Llanka angeschlossen und dienen ihnen nun fiir all
die Aufgaben, zu denen die Schalen- und Scherenwesen nicht
in der Lage sind. Glummglupps Eskorte von (Helden minus eins)
Krakoniern fithlt sich als seine Eliteeinheit, was sie auch durch
patschnasse Umhiinge mit einem Hummerwappen deutlich
machen. Wenn sie dienstfrei haben, und auf dem Empfang des
Bel, versuchen die schleimigen Kreaturen, sich auf widernatiir-
liche Art mit Menschenfrauen zu paaren und die unheimliche
Rasse der Gal'kzuulim zu vermehren.

MU16 LE75  AT/PA 14/13 TP 1W+3 RS/BE 1 KK 17

Die Anatomie der amphibischen Krakonier weist einen faustgroien Nervenknoten
unter dem linken Schlisselbein auf, der die Umstellung von Kiemen auf Lungen-
atmung regelt. Dieses - haufig zusatzlich gepanzerte — Nervenzentrum kann
mit einer angesagten AT+10 getroffen werden. 1 bis 10 dort angerichtete SP
fihren zu einer Kampfunfahigkeit fir die gleiche Anzahl von KR: mehr als 10 SP
bedeuten, daB der Krakonier binnen W20 KR erstickt.
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Magistra Morinari

Die streng tiber ithre Halbbrille blickende Miudreifligerin ist eine
Dozentin von der Schule der Schmerzen zu Elburum. Die Hel-
den ksnnen die Magierin bereits am Tag der Auktion in Aktion
erleben, wo sie das angemessene seidene Grolie Gewand in Rot
mit schwarzem Giirtel trigt. Wihrend der Feier ist sie ebenso
korrekr in das Konventsgewand gehiilly, eine blutrote Seiden-
robe und cine weille Hose. Hier fithrt die Magistra lang ausge-
dehnte Gespriche tiber die wunderbaren Verwandlungsmog-
lichkeiten des menschlichen Kérpers und seine erstaunlichen
Regenerationsfihigkeiten, und Helden, die an ihrem Stirnreif
als Zauberer zu erkennen sind, finden sich ausgedehnten, zum
Teil hischst magiephilosophischen Diskussionen iiber die Natur
der Zauberer und ihre Gefiihle angesichts des permanenten
Schmerzes in ithrem Kopl ausgesetzt.

Das wiire ja nicht so schlimm, wenn sie nicht die Angewohnheit
hiitte, stindig mit einem (nichtmagischen) Skalpell herumzu-
spielen und gelegentlich neugierige Schnitte in die nackte Haut
ihres Gesprichspartners vorzunehmen — vor allem, wenn er sie

argumentierend besiegt.

Sunchabeth saba Diryabeth

Die Liankanerin isc ein skrupellose Kauffrau, die es unter ande-
ren Umstidnden sehr weit hitte bringen konnen — doch seit der
Griindung Orons ist sie froh, thren Reichtum zusammenhalten
und mit kleineren Erlolgen bescheiden mehren zu kéinnen. Denn
Sunchabeth hat sich immer einer Verpflichtung an irgendeinen
Diamonenkulr entzichen kénnen, und wiihrend sie der ‘Sraats-
religion’ der Einen und Einzigen Lippenbekenntnisse zolly, hat
sie nicht einmal die Einweihung in die niederen Mysterien der
Bel Khelel empfangen.

Damit wurde ihre Position immer gefihrdeter, auch wenn der
Bel geflissentlich tiber diese Makel hinwegsah — und schliefilich
traf siec mit thm die Vercinbarung, daBi sie die Ermordung des
Hummerier-Priesters in die Wege leiten wiirde, wenn sie nach
der Flucht entschidigt wird, Und tatsiichlich, tiber alanfanische
Kaufleute, die auch in Elburum Handél treiben, hat sie mit Geld
des Bel ¢in nettes Hiuschen in der Stadt des Schwarzen Raben
erworben, das nun auf sie wartet.

Sunchabeth ist eine gut 60jihrige Tulamidin, dic ihr apartes Ge-
sicht und ihren schlanken Kérper mit kostspichgen Mitteln so
gut pflegt, dall sie zwanzig Jahre jiinger wirken kann und die
fast durchsichtigen Gewiinder thr immer noch gut stehen. Bei
Besuchen in der Arena liBt sie sich immer von einem nackten
halbwiichsigen Knaben begleiten, und man darf erwarten, dali
sie sich auch in A'Anfa ¢inige schmucke Mohas zulegen wird.

Bei ihrer Darstellung ist zu beachren, dal sie nicht allein skru-
pellos ist und tiber Leichen geht, sondern auch als ‘Widerstands-
kiimpferin® wenig gegen die oronischen Prakiken der Verskla-
vung und Unterdriickung einzuwenden hat. Ein dimonenfreies

Oron wiirde in ihr eine glihende Patriotin finden ...

AT/PA 11/10
KK 10

MUi3 LE44
RS/BE 2/2 MR 5

TP W+3 (Sabel)

Tabitha ay Roswylde
Die Leiterin der Arena ist etwa Mitte vierzig und hat rotblonde
Haare. Ihr Gesicht wird von einer quer iiber die Wange verlau-
fenden Narbe gepriigr, dic ihre Mundwinkel derartig verzerr,
dab sie stindig zu grinsen scheint. Sie ist eine Adlige, die das
Soldnerleben dem Herrschen vorzog. Tabitha steht allen Skla-
ven ncutral gegentiber und betrachtet sie als thre Armee, die es
zu trainieren gilt. Sie erwartet von ihren Untergebenen hichste
Leistungen und ist fiir ihr hartes Training bertichtigt, wobei ihr
unnétige Grausamkeit zuwider 1st.

Lucidor da Vasari

Ein aus Vinsalt stammender gutaussehender Fechter, der angeb-
lich Gardist des Adlerordens war. Er ist chenso wie die Helden
simtlicher Haare beraubt worden und gibt sein Alter mit finf
undzwanzig Jahren an. Er scheint schon linger hier zu leben,
wie sein muskuléser, mit zahlreichen, zum Teil noch frischen
Narben bedeckter Korper beweist.

MU 13 LE43  AT/PA 16/12 TP W44 RSI/BE 2/1

Melina ay Baburin

Eine Abenteurerin, die mit thren gritnen Augen und dem ewig
frohlichen Plappern auch der aussichtslosesten Situation etwas
Positives abgewinnen kann. Sie ist seit dret Wochen in Llanka
und hat bereits einen Verchrer bei den Besuchern der Spiele, der
si¢ kaulen will, sobald ihr Besitzer zuriick in der Stadtist—wenn
sie 50 lange tiberlebr. Sie kimpft mit zwei Kurzschwertern in
ciner ‘Riistung’ aus Lederbindern.

MU 14 LEE8  AT/PA* 16/14 TP 1W+3 RS/BE 1/0
*) Aufgrund ihrer Perfektion im Kampf mit zwei Waffen hat sie pro Kampfrunde
zwel Attacken oder zwei Paraden

Ansgar Ansgarson

Ein Thorwaler, der nicht rechtzeitig Llanka verlassen konnte,
der aber im Gegensatz zu seinen auf teilweise barbarischste Wei-
se verstiitmmelten oder getoteten Sippenmitgliedern als Gladia-
tor ein relativ mildes Schicksal erlitt. Er ist sehr schweigsam und
nutzt jegliche Moglichkeit fiir Waffentiibungen. Ist ihm das nicht
méglich, sitzt er stundenlang briitend auf sciner Pritsche. Im
Kampf wird er zum selbstmgrderischen Walwiitigen.

MU16 LE48  AT/PA 16/11 TP 2W+8 (Barbarensteitaxt)
RS/BE 2/3 KK 18
J
Barun

Ein Ausgestoliener der Ferkinahorde des Yabman Pascha, ¢inem
der Michtigen Orons. Barun hat seinen Anfithrer herausgefor-
dert und verloren, doch statt ithn wie iiblich dafitr mit dem Le-
ben bezahlen zu lassen, lield thn Yabman entmannen und schickre
thn als Sklave in die Arena.

Der grobe, dunkelhdunge Ferkina ist ein brutaler und riicksichts-
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loser Kimpfer, der keine Moglichkeit auslibt, seine Mitbewoh-
ner zu schikanieren.

| MU16 LES51  AT/PA 13/13 TP 1W+5 RS/BE 2 KK 15

Keresh Bel

Der junge ‘Herr’ Gber Llanka und Emir von Llankashan ist ein
blonder, blafiiugiger Jingling mit Gesichsziigen, die durch Wein
und allerlei Drogen aufgedunsen sind. Er macht cine jiimmerli-
che Figur in seiner nachlissigen, ungepllegten Prunkkleidung
und dem iiber den Boden schleifenden Prachusibel, Als letzier
Beweis seiner Narrheirt gilt seinen Gisten, dal3 er keine Anstal-
ten macht, seine Sklavinnen (oder auch Sklaven) zu irgendwel-
chen ‘Liebkosungen' herbeizubefehlen, sondern stumm bei sei-
nem Wein sitzt und allenfalls von Zeit zu Zeit seine ring-
geschmiickte Hand in der Hose verschwinden Lift, wihrend er
mit olfenem Mund irgendwelche Exzesse begatlt. Anders als die
meisten Belim hatder junge Keresh Bel nie den Kull der Shaz-
Man-Yat empfangen, und es gibt auch niemanden in der aroni-
schen Obrigkeit, der im Traum daran dichte, den jungen Toélpel
zu einem unsterblichen Lustvampir zu machen.

Es wiire iibertrieben, alles an Keresh Bel zur Maskerade zu er-
Klaren — doch es stimmt, dafy der Adlige manche Narrheit iiber-
treibt, um sein Amt zu behalten und dadurch im kleinen erwas
fiir seine ungliicklichen Untertanen bewirken zu kénnen. Sein
neuester Plan ist die Beseitigung des Hummeriers durch die Gla-
diatoren, von denen er sich weitgehend fernhilt, um jeden Ver-
dacht zu vermeiden.

Keresh Bels Leibwichterin ist die stimmige Veteranin Aifingla
(Kricgerin der 8. Stufe), die jede seiner Torheiten mit eingm lie-
bevoll-mitleidgequiilten Ausdruck verfolgt.

Tiraza Beli ay Jaisirabad

Die Herrin der westlich benachbarten Herrschatt ist theoretisch
dem Bel von Llanka einiges an Ehrbezeugungen schuldig, da er
als Emir des nérdlichen Kiistenlandes Llankashan ithr tiberge-
ordnet ist — doch sie zieht es vor, das ungetadelt zu ignorieren.,
Als Lamija ist die schone, elegante und gewandie Adlige viel-
leicht die gefihrlichste Person im Raum. Derzeit zieht sic aber
die Rolle des schnurrenden Kirzchens der ciner reifienden Tigerin
vor und wird sich damit begniigen, den faszinierendsten (CH-

Wert) Helden zu sich zu befehlen (gleich, welchen Geschlechis)

und sich von ihin bedienen zu lassen, withrend sie Scherze iiber
seinen Kérperbau macht,

Dimsana Sekhmetsunni

Die Piratenkapitinin der Tigerklane zihlt zu denjenigen furchr-
und skrupellosen Seeritubern, die mit ihrer Beute immer wieder
Gold und Schirze nach Llanka bringen und so den endgtiltigen
Verfall der Stadr ein wenig aufthalten — Grund genug fiir den
Bel, sie zu scinem kleinen Fest einladen zu miissen. Sie wird
schnell berrunken und damit sehr bésartig, so licht sie es etwa,
Sklaven mit threr Dolchspitze zu ‘necken’ ader in kérperlich fast
unmdgliche Haltungen zu befehlen und dort verharren zu las-
sen. Thre Kisse schinecken nach llmenblatgualm und schalem

Bier,

Rashim Pascha

Das dridiche Oherhaupt der Levthansjiinger. Der Vierzigjihrige
wirkt absolut deplaziert, da er auch zu der Festlichkeit in einer
nietenbesetzten Krotenhaut und Fellbeinlingen erschienen ist
und statt nach schwerem Rosenparfiim oder Wein nach Schweili
und Urin stinkt. Er sorgt stets fir Alkohol- und Rauschkraut-
nachschub fiir den Bel, dessen Plaiz er aul Dauer cinzunehmen
gedenkt. Der Ferkina hilt sich fiir absolut unwiderstehlich und
wird im Laufe des Abends danach streben, seine Manneskralt
bei moglichst vielen Sklavinnen zur Schau zu stellen.

Aysharam al-Theifi

Die Kapitinin der Thalukke Urdashahr ist cine vielfach vernarb-
te, karpulente Vereranin mir einem weiten roten Burnus und ei-
ner blaven Schirpe um den runden Bauch. Sie hat eine erhebli-
che Summe angenommen, um Sunchabeth und ihre Begleiter
aus der Stadr zu schaffen, doch als iiberaus goldgierige Person
wittert sie mehr Gewinn bei kleinerem Risiko, wenn sie die
Flichdinge gefangennimmet und weiterverkauft.

MU 16 LEGD  AT/PA 15/14 TP 1W+5 RS/BE 2 KK 16

Seeleute der Urdashahr
MU 13 LE 45  AT/PA 14/12

TP 1W+3 RS/BE 1 KK 14
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Der Zyklop von Neuborn ist ein Abenteuer fiir 4 bis 6 Helden
der Stufen 6 bis 10. Es ist recht lincar aufechaut und erfordert
¢in wenig Spiirsinn und Diplomatie, vor allem aber Wildnis-
erfahrung und Kampfkraft (weltlich wie magisch) — also der rech-
te Platz fiir Séldner, Jigerinnen, Bewegungs- und Kampfmagier,
Streuner oder handfeste Thorwalerinnen, aber nicht unbedingt
fiir strahlende Praiosgeweihte, Puniner Stubenhocker, krinkelnde
horasische Cavallieros oder kulturbeflissene Sharisadim (und
auch Rondrageweihte kénnten mit ihrem Ehrbegriff Schwierig-
keiten beim ch‘rwiiltigtn einer Wache bekommen).

.. ist ein militirisches Kommandounternchmen, das am dulier-
sten Rande der Schwarzen Lande angesiedelt ist und deshalb
wenig der geisteszerriittenden Schrecken bereithilt. Nichisde-
stotrotz ist es typisch fiir die kleinen Scharmiirzel, die sich ent-
lang der Grenze an den Vorposten beider Seiten, an einsamen

i Abeutener ik 4

HHOP vou Newborn
—6 telden der Shuden 8—10
vou Tﬁom Rémgr;

Wachtitrmen und Versorgungsdepots abspiclen und auch ein
Vorgeschmack dessen, was wohl die niichsten Jahre in den
Grenzprovinzen zu erwarten ist.

... ist, um die Vorlage zu nennen, natiirlich ein “archerypisches’
Kriegsabenteuern mit einem bunt zusammengewiitfelten Hau-
fen widerstreitender, individualistischer Charaktere, die sich in
schwieriger Umgebung und unter Feindbeschuli zusammenrau-
fen, um erfolgreich gegen grofie Horden dummer Schergen (in
diesem Fall Untoter) und deren zwar schlaue, aber arrogante und
brutale Anfithrer (in diesem Fall Drachengardisten) anzutreten,
um Zivilisten und Gefangene zu retten und grisferes Ubel fiir
die Freien Lande abzuwenden — nur, daBl diec Kanonen von
Navarone (ecines der vielen Vorbilder) halt in diesem Fall der
Zyklop von Neuborn sind. Ach ja, es ist cin Scharmiitzel in ei-
nem schmutzigen Krieg — Sterben ist also inklusive ...

Was bisher geschah

Der Winter des Jahres 29 Hal ist voriiber — cin schlimmer Win-
ter [iir Rommilys, denn, auch wenn das darpatische Umland reich
mit Peraines Gaben gesegnet ist, so haben doch die vor mehr als
cinem halben Jahr vor der Trollpforte lagernden Heere dic Vor-
rite aufgebraucht, und wenig ist auf den zertrampelten Ackern
und Kornfeldern nachgewachsen. Zu wenig fir die viclen tau-
send Flichtlinge aus Ostdarpatien, die in der Stadr tiberwintern
muliten; einzig der aufopferungsvollen Dienste det
Traviageweihten vom Friedenskaiser-Yulag-Tempel, der
Perainegeweihren von Tempel und Spital und den Badilakanern
aus der Armenkiiche in der Helmbrechtsstadt ist es zu verdan-
ken, dali nur wenige Dutzend Menschen an Hunger oder Kiilte
gestorben sind, vor allem aber, daf§ keine Seuche die Stadt heim-
gesucht hat.

Und doch hat die Stadt bluten miissen, denn eine Bluttat bei
einer geplanten Versshnungsheirat der seit altersher rivalisieren-
den Adelsfamilien Rabenmund und Bregelsaum hat die beiden
Hiuser zu Mord und Totschlag, Plinderung und Brandschat-
zung gegeneinander aufgehetzt — und mit diesen manchen Ein-
wohner der Stadt, der sich loyal zu einem der beiden Hiuser
glaubte, so dali das Erleuchtungsfest am 30. Hesinde zukiinftig
wohl als die ‘Blutnacht von Rommilys in die Geschichte einge-
hen wird. Nun aber wartet man auf Gericht und Schiedsspruch,
und auch, wenn die wichtigsten Bregelsaums die Stadt verlassen
haben, belauern sich doch diec Anhiinger der beiden Partetungen,
stets bereit, Schmihworte mit blankem Stahl zu beantworten.
Und auch iiber das ganze Land Darpatien hat sich diese Saat

der Mifikunst derweil ausgebreitet ... (Siche hierzu auch die
Aventurischen Boten #79 und #80.)

Auch die Kronung der garethischen Prinzessin Rohaja zur Ko-
nigin ven Darpatien (am XX. Travia) hat ihr {ibriges getan, die
Stimmung in der Stadt zu ddmplen, hiitten viele Adlige und auch
Biirger ihre tatkriftige Fiirstin Irmegunde doch gerne in einer
unabhiingigeren Position gesehen (und thre Steuertaler licher in
der Stadt zur weiteren Verwendung gewulit).

Nun aber ist der Friithling angebrochen. Die Wildbiiche gurgeln
aus den Trollzacken hervor, erstes Griin wichst aus bleichen
Knochen und rostigen Helmen, und vielleicht findet sich eine
traviagefillige Moglichkeit, die Fliichtlinge so im Umland zu
verteilen, dali niemand Not leidet, dab vielleicht gar thre zusiitz-
hiche Arbeitskraft eine gute Ernte des Jahres 30 einbringt ...
Aber auch der Feind schlift nicht. Im vollen Bewufitsein, ¢ine
militirische Entscheidung zu umgehen, hat der schwarze
Rhazzazor seine untoten Horden an strategisch wichtigen Stel-
len ‘kaserniert’, seine Menschenjiger entlang der Grenzen aus-
gesandt, den Wall des Todes und die Schanzen am Ausgang des
Arvepasses befestigt und seinen kalten Griff um die Warunkei
und Ostdarpatien gefestigt.

Und er hat zwei Ziele vor Augen, die er iiber kurz oder lang
einzunchmen gedenkt: die grofien Stidre Perricum und Rom-
milys. Aus den Erfahrungen vieler Kriege schlau geworden, plant
er, zuerst den Widerstandswillen und dann die militéirische Macht
seines Gegners zu brechen — und da der Flug der Greifen (siche
Aventurischer Bote #80) verhindert, dal} er selbst iiber den Stid-
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ten erscheint, dafi Arjunoori und Karakilim ihre tédliche Fracht
iiber den Stiidten abwerfen (und er ein dhnliches Eingreifen vor-
ausgeschen hat), hat er einen cher ‘koventionellen” Plan erson-
nen und durch die Dimonenschmiede seines Verbindeten
Galotta in die Tat umsetzen lassen: Ein riesiges Wurfgeschiirz
soll méglichst nahe an die Ziele herangebracht werden, um mit
Steinen, Feuerbrinden, verseuchten Kadavern und dhnlichen
Geschossen die Bewohner des Darpatufers miirbe zu machen
und fiir einen folgenden néchtlichen Angriff des Endlosen Heer-
wurms sturmreil zu schieBben. Sein Plan heilit Zvilop, sein erstes
Zicl Rommilys ...

Ausgestattet mit Plinen aus Yol-Ghurmak, sickern im Laufe der
Wintermonate Baumeister, Nekromanten, Menschenjiger und
Untote durch die Trollzacken nach Darpatien ein, um auf ei-
nem vorspringenden Sporn des Gebirges die gréfite Wurf-
maschine zu installieren, dic Aventurien je gesehen hat. Im Schut-

ze der winterlichen Nichte, eines Vertrags mit ¢inem Stamm

Trollzacker Barbaran und einiger Illusionen wird der Berg teil-
weise ausgehdhlt, Holz herbeigeschaltt und schlieBlich mit der
Montage des Geschiitzes begonnen. Ende Tsa treffen schlieBlich
die Wachmannschaften, Sklaven aus der Warunkei und aus Alt-
zoll und eine kleinere Menge Brandgeschosse ein.

Am frithen Abend des 7, Phex wird der erste Schull abgegeben,
der jedoch weit ab bei den Ochsenwasserfillen in die westliche
Uferbdschung schligt. Der zweite Schull, zehn Stunden spiter,
geht bereits deutlich niher der Stadt eine halbe Meile siidlich
von Neu-Rommilys auf dem éstlichen Darpatufer nieder — im-
mer noch unbemerkt von allen auller dem vorgeschobenen Be-
obachter, den die Schergen des Schwarzen Drachen in der Stadt
postiert haben.

Derweil ist aber cine Gruppe unerschrockener Abenteurer in der

Stadt eingetroffen ...

Rommilys

Allgemerne Informationen:

Endlich wieder eine richtige Stadt — man versteht schon, warum
die Bauern immer sagen ‘Stadtluft machr frei’. Hier gibt es Mog-
lichkeiten, durch eigener Hiinde Arbeit zu gittergefilligem Er-
folg zu kommen, das spiirt man. Und auch die Gastfreundschaft,
die sich nicht nurin der Freundlichkeit der Bewohner ausdriickr,
sondern auch in der grofien Zahl von Herbergen und Schiinken.
Es scheint so, als wiirde man auch als Fremder hier stets will-
kommen geheifien.

Oder vielleicht speziell als Fremder? Denn auf den zweiten Blick
ist zu erkennen, dal} sich viele Leute offensichtich aus dem Weg
gehen oder scheele Blicke rauschen, dabh man cuch mit kurzem
priifenden Blick mustert und erleichtert ist, dali euch oftensicht-
lich irgend etwas fehle. Auch die ein oder andere Trauerbinde,
einige recht frische Brandruinen und gelegentliche Schmiere-
reien an den Hiuserwiinden fallen auf.

Was ist los in dieser Stadt?

Meisterinformationen:
Informationen zur Stadt Rommilys finden Sie im Heft Land
der stolzen Schlésser auf den Seiten 93(T, die Beschreibung
des Fiirstentums Darpatien auf den Seiten 80fF.
Magliche Griinde fir einen Aufenthalt der Helden in
Rommilys wiiren,

-dafi man sich als Stldner verdingen méchte, sei es aufeiner

der beiden Seiten im drohenden Biirgerkrieg (zumindest Leib-
wiichter sind schon jetzt gesuchte Spezialisten), sei es, um ge-
gen die Schergen Rhazzazors auf der anderen Seite der Troll-
zacken zu kiimpfen.
—dal} man als Pilger den Friedenskaiser-Yulag-Tempel, also
den aventurischen Haupttempel der ‘Travia, oder das Kloster
Efferdsang in den Darpatfillen aufsuchen will — geistlicher Bei-
stand ist in diesen schweren Zeiten nie verkehrt.

dall man —von deranderen Seite her gesehen —als Geweih-
ter den Stidtern und Flichtlingen geistlichen Beistand spen-

den will.

—dal} man als Fiindler, Gaukler oder Scharlatan (oder fiir dic
etwas ditstere Seite; als Taschendieb oder Kriegsgewinnler) die
“Saison’ in einer grolien, aber etwas am Rand gelegenen Stadt
eroffnen will,

dal} ein Magier cine dringende Unterredung mit einem Kol-

legen vom Informationsinstitut hat,

—dall man im Reichsauftrag in der Kaiserlich-Garethischen
und Fiirstlich-Darpatischen Magickundlichen Investigations-
Cammer (umgangssprachlich: den Bleikammern von
Rommilys) Dokumente cinsehen oder einen gefihrlichen Ver-
brecher abholen oder abliefern soll.

-dall man einfach nuraufdem Darpat weiter nach Perricum
will.
Es sollte also cigentlich keine Motivationsprobleme geben.
Am geeignetsten wiire es, wenn die Helden am frithen Vormit-
tag in der Stadt eintreflen (z.B., weil sie es am Vorabend nur
bis zum letzten Gasthaus vor der Stadr geschafft haben), an-
sonsten (wahrscheinlicher) miissen Sie die Helden halt einen
Tag vor dem Immanspiel ankommen lassen. Sie konnen sich
dann eine Herberge aussuchen und schon ein wenig die ver-
dnderte Stimmung in der Stadr spiiren (siche oben bzw.
Aventurische Boten #79 und #80).
Aufljeden Fall kénnen die Helden an mehreren Stellen in der
Stadt das nebenstehende Plakat, eine Einladung zu einem
Immanspiel der beiden Mannschiten der Stadt, erkennen.
Trotz der gespannten Stimmung in der Stadr wird das

Immanspiel, dem das Ehrwiirdige Paar, die Erhabenen der
Traviakirche, seinen Segen geben soll, von vielen freudig er-
wartet.

Beide Mannschafien haben in der Gemeinschaft der Imman-
freunde eine gehorige Reputation, die Wetten stehen — vor al-
lem wegen der Kriegsverluste an Stammspiclern bei Darpatia
— 3:1 fiir die Falken. Nach — hochgradig unbestitigten — Ge-

riichten sympathisieren die Darpatia-Spieler mit dem Haus
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Rabenmund, die Falken dagegen mit den Bregelsaums. Es ver-
spricht alse, in mehr als einer Hinsicht spannend zu werden,
Eintrittskarten (auf dickem Biitten, gedrucke beim Bankhaus
von Kalmbach und wirklich reprisentativ aussehend) sind in
den Preisstatfeln 2-5-10-20 und 50 Taler zu erhalten, wobei
nur die Karten fiir 5 Dukaten einen Platz in der Nihe der
Loge der Fiirstin (,Ja, auch thre Durchlaucht wird sich das
Spiel ansehen!”) und der wichtigen Persdnlichkeiten von Stadt
und Umland garantieren.

Mit der Gabe der Vorschung gesegnet, wiirde ich den Helden
keinen der Plitze tir 20 Taler emptehlen — aber auch ein mit
hohem Prophezeien-Wert ausgestatteter Held konnte sich ohne
eigenes Zurun, ‘einfach nur aus dem Bauch heraus’ fiir einen
teureren oder billigeren Platz entscheiden.

Natiirlich sollen die Helden
Immanbegeisterten unter ithnen) das Spiel hesuchen, weil dort

(oder zumindest die

der Grundstein fiir die folgenden Ereignisse gelegt wird. Falls
die Helden jedoch partout mit Imman nichts am Hut haben,
entgeht thnen hale die erste wichtige Szene.

Den Rest der Zeit kinnen die Helden mit den iiblichen Besor-

gungen fiillen oder sich ein wenig in der Stadr umhéren. Die
wichtigsten Gesprachsthemen sind:
natiirlich die Nachwirkungen der ‘Blutnacht’ und die Fra-

ge, wer gerade zu welchem Haus stehr, ob die gefaliten Ver-
dichtigen auch wirklich die Titer sind, dic harsche Kritik der
Traviakirche zu den Morden (Fiirstin Irmegunde, an deren
Hinden selbst Blut klebt, hat den Titel Allertraviagetilligste’
aberkanntbekommen) und letztendlich (bei allen Unbeteilig-
ten}, wann dieser Wahnsinn endlich ein Ende hat.

—die Situation der Stade nach dem harschen Winter, verbun-
den mir der Not der Fliichtlinge (bei Hindlern und Hand-
werkern, aber natiirlich auch bei den Armsten der Armen).
—die Frage, wie es den eigenen vorgeschobenen Truppen am
Arvepafi und im Kloster Wolfskopfgeht (bei Soldatenfamitien).
—bisweilen immer noch (vorallem bei Adligen und deren Be-
diensteten oder Zulieferern) ein wenig Unmut iiber die tiber-
hastete Konigskronung Rohajas von Gareth zur Kénigin von
Darpatien.

Esche, Kork und ...

Allgemeine Informationen:

Am spiten Vormittag hat Praios endlich Phex vom Himmel ver-
dringt, sprich: Die Morgennebel sind gewichen, und es scheint
ein angenchm warmer Tag zu werden,

An den Eingingen zum Stadion stehen grimmig dreinblickende
Stadtwachen, die — ,Order der Traviakirche, ‘tschuldigung, die
Herrn un Damn® — alle Zuschauer auffordern, thre Waffen (also
alles auBer Messern und Dolchen, ja, auch Magierstiibe) abzu-
geben, und bisweilen auch Stichproben vornehmen. Einzige
Ausnahme von dieser Regelung bilden Geweihre.

Als ihr euch endlich durch den Andrang zu euren Plitzen vor-
gekamplt habt, kénnt ihr erkennen, dal} das Stadion bis auf den
letzten Platz gefiille ist. Kaufleure, Handwerker, Adlige, ja sogar
einfache Tagelshner haben sich, sei es aus Interesse am Spiel, ser

P e AN e e e A
P Hacketau!
1 Am Achten des Phexmondes treten zur Praiosstunde
auf dem Immanfeld in der Helmbrechtsstadt
Darpatia Rommilys
und die
Falken von Rommilys
mit Esche und Kork gegeneingnder an.
Eintritt zwischen 2 Silbertalern und 5 Dukaten.
Der Frlos der Veranstaltung Kommt der Flichtlingsversopgunyg des
traviagefalligen Ordens des HE. Badilak zuguie.
Godefried von Gorz-Windwassern, J
Fiirstlicher Stadtvogt (
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es, um ein mildtitiges Werk zu run, eingefunden. Vielerorts ha-
ben sich kleine, debattierende Griappchen gebildet, die sich, teils
interessiert, teils erregt tiber Immantaktiken, Wetteinsétze und
Tagespolitik unrerhalten.

Es scheint so etwas wie eine Darpatia-Kurve und einen Falben-
Block zu geben, die allerdings voneinander durch eher neutrale
Zuschauer getrennt sind. Regelrechte Bregelsaum- oder Raben
mund-Blocks kénnt thr auf den ersten Blick keine erkennen, Die
Ehrenloge ist bis auf vier Hellebardiere leer,

Meistertnformationen:
Was die Helden genau erkennen, hingt ¢in wenig von den
gewiihlten Plétzen ab. Direkt neben der Fiirstenloge (5 Duka-
ten) und direkt gegeniiber (I Dukaten) kann man natiirlich
am meisten erkennen, auf den anderen Plitzen eher weniger.
Gestalten Sie die folgenden Beschreibung alse entsprechend

Man hat schon Kiihe fliegen gesehen ...

Allgemeine Informationen:

Etwa eine Viertelstunde vor der Praiosstunde schmettern Fanfa-
ren. Das Publikum erhebt sich von seinen Plitzen (so ¢s Sitz-
plitze hat) und zieht chrfurchtsvoll die Hiite —von einigen Aus-
nahmen abgesehen, die durch wiitendes Zischen aufgescheucht
werden miissen, Der Stadwogt, die Fiirsun, die Geweihtenschalt
der in der Stadt vertretenen Gottheiten und abschlicBend das
Ehrwiirdige Paar (allesamt mit kleinem Gefolge) betreten die
Ehrenloge und lassen sich aul ihren Plitzen nieder. Unter den
Ehrengiéisten scheinen auch Bewaftnete und Zauberer zu sein.

Nachdem sich alle wieder gesetzt haben, laufen unter dem Jubel
der Zuschauer die Mannschaften aul dem Platz ein und neh-
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von Rabenmund erhebt sich (das Publikum auch, diesmal ge-

schlossen).

Meisterinformationen:

Nein, um eine Rede der obersten Traviageweihten abzudruk-
ken, fehlt uns hier der Platz. Mutter Traviata erbitret den Se-
gen der Gottin fiir diese Veranstaltung und ermahnt alle An-
wesenden, gerade im Lichte der vergangenen Ereignisse, den
Frieden zu wahren, zumal Hader und Zwictrachr nur dem
Feind jenseits der Berge niitzen, Alles in allem sowohl mitfiih-
lend als auch verniinftig und sogar der Staatsrison entspre-
chend.

Wihrend der etwa zehn Minuten dauernden Ansprache ha-
ben die Helden natiirlich Zeit, das Publikum und vor allem
die Ehrengiiste zu betrachten. Wer entsprechende Erfahrung
hat und wem dazu eine Sinnenschirfe-Probe +6 gelingt, kann
erkennen, dabb sich nicht nur auf der Ehrentribiine, sondern
auch im Publikum Gardisten, Leibwichter, Aufpasser und
Agenten befinden, die ein ausnehmendes Desinteresse an der
Predigt an den Tag legen, dafiir aber um so schiirfer die Zu-
schauer beobachten.

Allgemeine Informationen:

Die Mannschaften haben die Grundaufstellungen eingenommen
und hedenken sich bereits gegenseitig mit Spottrufen. Die Feld-
garde hat sich verteilt — und die Fiirstin wirft den Ball ins Spiel-
feld (,Schicebung! Das war ja dirckt Darpatia vor den Schli-
ger!®). Das Spiel hat begonnen. Darpatia hilt sich erstaunlich
gut, vor allem die Flankenlidufer preschen ein ums andere Mal
aus der Verteidigungslinie hervor und schaffen es auch trotz
massiven Stockeinsatzes der Falken jeweils knapp vor das gegne-
rische Tor ..,

Meisterinformationen:

Auch fiir einen ausfiihrlichen Spielbericht fehlt uns hier der
Raum, Thre Helden kénnten thn ja im Darpatischen Landboten
nachlesen — wenn nicht, etwa eine halbe Stunde nach Spiel-
beginn — Darpatia fiihrt unerwartet mit 4:3 —, etwas vollig
Unvorhergeschenes geschehen wiirde ...

Gestatten Sie den Helden cine Stnnensehirfe-Probe+12, bei
deren Gelingen sie kurz einen Schatten von Osten heranrasen
schen. Helden auf den 10-Taler-Plitzen diirfen zudem cine
Grefahreninstinkt-Probe+5 ablegen ...

Allgemeine Informationen:

Uber das Briillen der Zuschauer hinweg hért man plétzlich ein
Rauschen. Die Zeit scheint Hir einen Moment stillzustehen. Dann
splittert Holz. Leiber fliegen durch die Luft. Menschen schreten
und fluchen. Eine Wolke aus Staub und Holzsplittern erhebt
sich. Panikerfiillt, sich gegenseitig umstoBend und tiberrennend
dringen blutende Zuschauer aus dem 10-Taler-Bereich, stiirzen
aufs Spiclfeld.

Auf der Ehrentribiine haben die Leibwichter die Fiirsun und

die Geweihten umgestobien und sich schiitzend tiber sic gewor-
fen, wihrend andere mit Hellebarden oder Balestras einen
Sicherheitsgiirtel schaften. Auch die Gardisten im Publikum sind
bewaftner, aber offensichriich genauso ratlos wie ihr.

Duch den Lirm und durch Chaos dringt plétzlich die ebenso
befehlende wie beruhigende Stimme Seiner Erhabenheit Vater
Trautmann. Nicht, dali man ein Wort verstehen witrde, aber fast
schlagartig beruhigen sich die Gemiiter. Menschen helfen ein-
ander aul, bilden Gassen fiir Gardisten, Badilakaner und Ther-
biiniten. Die Ehrengiiste, mit Ausnahme Vater Trautmanns und
einiger Leibwichter, verlassen unter Bedeckung die Tribiine,
Der Staub senkt sich, Zwischen zersplitterten Holzbinken und
Teilen des Vordachs, aufzerschmetterten Leibern — liegt cine Kuh.

Meisterinformationen:

Helden, die im 10-Taler-Bereich standen und deren Gefahren-
instinkt-Probe miblungen isy, erleiden durch umherfliegende
Triimmer 3W6TPE bei gelungener Probe sind es nur IW6 TP
In dem folgenden Gedréinge erhiilt jeder Held 3W6 SE abziig-
lich der bei einer Korperbeherrschungs-Probe iibrighehalte-
nen Talentpunkte. Aufden anderen Ringen wird es zwar un-
angenchm, aber nicht gefihrlich.

Allgemeine Informationen:

Ach ja, das Spiel wird natiirlich abgebrochen und bis auf weite-
res vertagt, Die meisten Zuschauer — abgesehen von etner nicht
zu unterschitzenden Anzah! Neugieriger —verlassen ziigig, aber
jetzt ohne Angst das Stadion.

Ermittlungen

Meisterinformationen:

Dies war der dritte Schub} des Zyklopen von Neuborn — und
ein zufilliger Volltreffer; Drei Besucher wurden von der flie-
genden Kuh erschlagen, vierzehn weitere sind im Gedriinge
teilweise schwer verletzt worden,

Die Helden werden sicherlich nicht abseits stehen wollen und
zum einen ihre eigenen Beobachtungen austauschen, zum an-
deren eventuell weitere Besucher oder gar Autorititen befra-
gen wollen. Wenn die Helden sich hoflich, bestimmt und kom-
petent zeigen (eventuell durch Charisma-, Mensehenkenntnis-
und Uberzeugen-Proben festzustellen), diirfen sie auch den Tat-
ort in Augenschein nehmen, der mittlerweile von Gardisten
abgeriegelt ist und wo sich vier weitere ‘Investigatoren’ (eine
Praiota, ¢in Magier und ein weiterer, unauttilliger Mann und
eine ebenso unauffillige Frau) aufhalren.

(einfache Beobachtung): Die Kuh kam von schrig oben —
und zwar mit ziemlicher Wucht. Einige Personen, darunter
wohl auch einige der Helden, haben einen Schatten am Him-
mel gesehen. Das kbnnte (so man — Magiekunde oder neuer-
dings auch Kriegshunst — davon Ahnung hat) aufeinen Karakil
hindeuten. (War es zwar nicht, sondern wirklich nur die Kuh
selbst, aber belassen Sie die Helden erst einmal bei ihren Spe-

kulationen.
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—(einfache Uberlegung): Selbst geflogen ist die Kuh auf je-
den Fall nicht - sie hat keine Fliigel, und es ist auch kein Hauch
ciner magischen Aura festzustellen. (Na gut, ein ODEM
ARCANUM +40 enthiillt eine schwache Reststrahlung, aber
die kann gotrerweilwoher stammen.)

—(mit den Talenten Tierkunde, Herlhunde Krankheiten und der
Berufsfertigkeit Bauer): Bei der Kuh handelt es sich um e¢ine
Warunker Braune, wic sic iiblicherweise im Radromtal geziich-
tet werden. Das Tier sieht unterernihrt aus und scheint — von
den gebrochenen Knochen einmal ganz abgesehen —nicht ge-
sund zu sein, aber selbst eine hervorragend gelungene Probe
aufHeilkunde Krankheiten oder ein MISHKHARAS MACHT
ERSPUREN enthiillt nichts tiber die Natur der Krankheit.
(Volle Absicht: Wenn Sie als Meister wollen, konnen die
Borbaradianer die Kuh mit einer fitr Menschen hiiBilichen
Krankheit infiziert haben; aber eigentlich empliehlt sich: Die
Drohung ist stirker als die Ausfithrung.)

Bei den weiteren Investigatoren handeltes sich um die Praiota
Lumina Aldehain vom drtlichen Tempel (abweisend, barsche
Fragen stellend, notfalls auf offensichtliche Fehler in der Ar-
gumentation der Helden mut beiliendem Spott hinweisend),
den Magister Fredo Efferdilf Kobelsterr vom laformations-
Institut (ein wenig zu geschwiitzig, um echt zu wirken, tiber
mdgliche magische Methoden des Kuhflugs gebildet dozierend,
stellt sehr gezielte Fragen), Herrn Bardo von Sturmfels und Frau
Hesindiane Kannebicker. (Letztere ohne Angabe ihrer Organi-
sation, aber mit je einem fiirstlichen und einem kaiserlichen
Legitimationsschreiben ausgestattet; sehr genau nachfragend,

Unter Beschuf3

Nach dem ersten Treffer im Immanstadion gilt folgendes: Der
Zyklop (nennen wir ihn der Einfachheit halber cinmal so) be-
nbtigt sechseinhalb Stunden Nachladezeit — und da die Bor-
baradianer wissen, daB man sie frither oder spiter aufspiiren wird,
schiclien sie, was das Zeug hilr. Sie haben gentigend Munition
verschiedenster Art und werden, nachdem sie sich eingeschos-
sen habeq, alle Sorten ausprobieren: massive Felshrocken und
Hagelschlag, Feuerfisser und Feuerhagel, Sordulsdpfel und so-
gar seuchenbehafiete Kadaver.

Wo ein bestimmtes Geschol} einschlipgt, bestimmen Si¢ am be-
sten mit cinem W20-Warf: bei einer | wurde etn wichtiges Ge-
biude (Palast, Verwaltung, Tempel ..) getrotten, bei 2-14 ein
gewbdhnliches Wohn- oder Handwerksgebiude, bei 15-17 landet
der Schul aufeiner Strabe oder einem Platz, bei 18 oder 19 ohne
Schaden anzurichten vor den Mauern der Stadr. Fille eine 20,
hat irgend ein Teil der Geschiitzmechanik versagt, und die
Bedienungsmannschaft bendtigt W6+ 2 Stunden, um den Zy-
klopen wieder schufibereit zu machen und zu spannen.
Welchen Schaden ein Gescholl anrichter, konnen Sie frei ent-
scheiden — es 15t jedoch hochst unwahrscheinlich, dafl die Hel-
ten direke getroffen werden.

Die niichsten Treffer sollten Sie allerdings noch nach den fol-
genden Angaben verreilen ...

vielleicht ein wenig phantasiclos, aber sehr methodisch — also
wohl KGIA oder FDEA ...)

Nach etwa einer halben Stunde Untersuchung wird der Ka-

daver der Kuh zur Untersuchung ins Informations-Institut ab-
transportiert (nachdem sich die beglaubigren Investigatores
dartiber geeinigt haben; die Leichen wurden natiirlich schon

vorher abgeholt).

Was die Helden nun tun, bleibt ihnen {iberlassen. Zu den
Nachrichtendiensten oder ins Informationsinstitut werden al-
lerdings nur dicjenigen vorgelassen, die entsprechende Emp-
fehlungsschreiben vorweisen kénnen. Aber gegen Abend er-
folgt ja schon ..,

Der zweite Treffer

Meisterinformattonen:

Mit der Abenddimmerung ist es wieder soweit (cinmal ange-
nommen, dal der Geschiitzbedienung kein Patzer unterlauft),
aber da die Helden noch nichr wissen, wie lange es zwischen
den Treffern dauert, werden sic auch von diesem Schull wohl
iiberraschit werden, Ein kurzes, nurim Freien und weitab vom
StraBenlirm vernehmliches Rauschen kiindigr den Einschlag
an, und mit dem Bersten und Sphttern von Holz und dem
Donnern cines einstirzenden Gebiudes ist klar: Die fliegen-
de Kuh aus der Mittagsstunde har offensichtlich steinerne Brii-
der ...

Dieses Mal trifft es ein Wohnhaus mit einer Bickerei im Erd-
geschol, im Stadreeil Aranierberg, nichtweitvon der siidostli-
chen Ecke der Stadtmauer entfernt. Nicht nur, dald wieder zwei
Tote und vier Verletzte zu beklagen sind, nein, auch nur durch
einen schnellen Einsatz der Brandwehr kann verhindert wer-
den, dalh das in der Bickerei ausbrechende Feuer auf andere
Gebiude iibergreift. Ganz nebenbei: Der verstorbene Bicker
und seine Frau galten als Bregelsaum-Anhiinger,

Wenn die Helden den Einschlagsort erreichen, wird es fiir sie
wolil nicht mehrviel zu tun geben, datiir kinnen sie aber schon
ein wenig beobachten (siehe Das Auge des Feindes): Wiirfeln
Sic fiir alle Helden verdeckt eine Sinnenschirfe-Probe +8 und
notieren Sie sich das Ergebnis. Die Helden konnen Elgor
Burdick zwar nicht erkennen, aber schon jetzt im Hinterkopf
behalten, wen sie gesehen haben.

Wer aul jeden Fall anwesend sein wird, sind Herr von Sturm-
tels und Frau Kannebicker, deren Fragen aber wahrscheinlich
auf ebensoviel Unverstindnis stofien werden wie die Fragen
der Helden. Aber die beiden werden sich die Gesichter der
Helden merken ...

Vielleicht kommen jetzt bereits die ersten Spekulationen iiber
die Schulifrequenz auf (wenn die Helden bereits von einem
Geschiitz ausgehen) — nun, diese Spekulationen kénnen vom
dritten Treffer bestitigt werden, Aber da die Nacht hereinbrichr,
ist an eine Erkundung des Gelindes nicht zu denken, auch,
wenn man erkennen kann, dafl der Stein wohl grob aus 6stli-
cher Richtung kam — wi¢ auch schon die Kuh.,
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Der dritte Treffer

Allgemeine Informationen:

Wenn die Helden wach sind: Der Gong vom Praiostempel hat
schon vor geraumer Zeit die Mitternacht verkiindet, als ihr aus
einiger Entfernung ein tefes Rauschen vernehmt. Dann folgt
cin vielsimmiges Splittern und Bersten von Holz, Kurze Zeit
spiiter sind Alarmhorner zu horen. Als ithr das Haus verlalit, konnt
ihr nordlich von euch Feuerschein erkennen.

Wenn die Helden den Himmel beobachten: Die Augen fallen
euch schon fast zu, und langsam fragtihr euch, ob ihr nicht doch
besser in die warme Herberge zuriickgeht, als ihr am Osthorizont
eine Sternschnuppe erkennr, die sich schnell nihert. Schnell.
Niihert. Sich dann in einen Hagel brennender Fragmente auf-

tost und nérdlich von euch in der Stadt cinschligt.

Meisterinformationen:
In der (noch) klaren Nacht kann man auch ohne Sinnenschirfe-
Probe erkennen, wie ein einzelner Feuerschweif von Osten her
iber den Himmel zicht, sich dann in einzelne ‘Sternschnup-
pen’ aufspaltet und auf die Stadt niederprasselt. Um zu
erkennnen, wo genau im Osten die leuchtende Spur begann,
ist allerdings eine erfolgreiche Sinnenschirfe-Probe+15 von-
noten — und auch diese enthiille nur die Richtung, aus der der
Schufl kam.
Dieses Mal werden mehrere Gebiude (wiirfeln Sie ruhig aus,
ob wichtig oder nicht) gleichzeitig von Feuerhagel getroflen,
so dalBl auf ciner Fliche von etwa 40 auf 40 Schritt mchrere
Brinde ausbrechen. Zwar ist in Rommilys der Biirgersinn sehr
stark und auch eine gut nach Vierteln organisierte Brandwehr
vorhanden, aber dennoch sollte sich die Gelegenheit geben,
dal die Helden heldenhaft cingreifen, um Kinder und Alte aus
brennenden Hiusern zu retten, die Ausbreitung von Brinden
zu verhindern oder Brandopfer zu heilen. Wenn sie daber auch
noch ihr eigenes Wohl mifiachten, sich also als waire Helden
zeigen, dann kénnen sie zum einen eventuelle Beschuldigun-
gen, sie seien die vorgeschobenen Beobachter des Feindes,
leichter entkriiften; zum anderen qualifiziert es sie natiirlich
auch fiir die heldenhafite Mission gegen den Zyklopen.
Insgesamt fordert dieser Einschlag wieder vier Menschenle-
ben und verletzt ein Dutzend weitere, zudem brennen zwei
Hiuser bis auf die Grundmauern nieder, doch eine Ausbrei-
tung der Brinde kann verhindert werden,
Die Untersuchung eines Brandherdes fordert auf jeden Fall
ein Geschofd (oder den Rest davon) zurage: cine mit élge-
trinkten Lappen umhiillte Tonkugel voll Hylailer Feuer.
Der Einschlag im Immanstadion, der Treffer in der Bickerei
und der jetzige Beschul} lagen jeweils sechseinhalb Stunden
auseinander — dies kénnte tatsichlich bedeuten, dafl dies die
Schubfrequenz eines Geschiitzes (oder die Flugweite cines
Karakil) ist.
Es ist natiirlich durchaus méglich, dali nun eine Hexe oder
cin ADLER, WOLF-Falke zu einem Erkundungsflug aufstei-

gen — aber die Chancen, im richtigen Gebiet zu suchen und

usi-

1

on (s.u.) zu entdecken, tendieren gegen Null, Auf jeden Fall

dann auch noch die wenigen Wachfeuer aullerhalb der Il

sollte man am Morgen den Himmel genau beabachten ...

Fine weitere verdeckte Sinnenschirfe-Probe+10 enthiillt die
obligatorische Prisenz des Herrn von Sturmfels und der Dame
Kannchicker — und gibt eventuell weitere Markierungen zur
Entlarvung Elgor Burdicks. Kannebiicker und von Sturmfels
werden die Helden in einer ruhigen Minure sicherlich zum
“Abgleich der Erkenntnisse” vernehmen wollen
den Helden aufdem Heimweg cine weitere Sinnenschérfe-Pro-

und wenn

be+ 12 gelingt, kénnen sie feststellen, dal sie von Frau Kanne-
bicker beschattet werden (die aber schnell genug in den fin-
steren Gassen verschwindet, falls die Helden irgendwelche
‘dummen’ Aktvititen entwickeln ...)

Der vierte Treffer

Spezielle Informationen:

In den frithen Morgenstunden des 9. Phex zerbirst scheinbar ohne
Vorwarnung ein weiteres Haus — aber Phex ist nicht ohne Grund
der Nebelgote ...

Mersterinformationen:
Machen Sie diesen Trefter spektakulir: Ein Teil des Fiirsten-
palastes, ein Stadttor oder ein Haus in direkter Nihe der Un-
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terkunft der Helden sollien es schon sein — schlimmstenfalls
sogar ein Tempel, der zur Morgenandacht mit Menschen ge-

tiillt ist. Grundsiitzlich ist dieser Trefler aber wieder etwas siid-
lich vom Stadtzentrum und wieder ein Stiick weg vom Darpat;
es scheint, als wiirde sich der Beschuly langsam in Richtung
Neuer Markt konzentrieren ...

Die Helden sollten in der Lage sein, bei der Versorgung von
Verwundeten zu helfen (magisch eder weltlich) oder sich an-

derweitig niitzlich zu machen. Eine weitere verdecke gew
felte Stnnenschirfe-Probe+10 (es sind viele Schaulustige zu-
sammengelaufen) sollte langsam Gewiliheit verschatfen, wer
nach jedem Treffer in der Nihe des Einschlagortes jsr — aber
nic in dirckter Nihe.

Natiirlich sind auch von Sturmiels und Kannebicker wieder
anwesend — und beobachten die Helden ausgesprochen mili-

trauisch ...

Zusammenarbeit

Meisterinformationen:

Die Obrigkeit ist mittlerweile aufdie Helden aufmerksam ge-
worden, und es wird Zeit, dab Informarionen zusammenge-
tragen werden. Natiirlich haben die unterschiedlichen Frak-
tionen der ‘Obrigkeit” auch differierende Auffassungen, was
die Kooperation mit den Helden angeht. Aber sowoh! Stadt-
vogt und Fiirstenhaus, mit thnen die Fiirstlich-Darpatische
Ermittlungsabteilung, als auch die Vertreter des Hauses Bregel-
saum, $0 sie noch in der Stadrweilen, vor allem aber die Praios-
kirche und die KGIA wiren sehr an unabhiingigen Ermittlern
interessiert. Und so kommt es, wie es kommen muli ...

Eine Einladung

Allgemeine Informationen:

Wiihrend thr nach berater, ob ihr schnell abreisen oder cuch um
die bedrohlichen Attacken auf die Stadt kiimmern sollt, treten
ein unauffilliger Mann und eine unauffillige Frau an Euren
Tisch — nicht die schon wicder ...

“Travia zum Grube, edle Leut’. Agent von Sturmfels mein Name;
dies ist Sonderagentin Kannebiicker. Die Agentur interessiert sich
fiir Kure Akuvititen, Diirfren wir Euch zu einer Beratung in die
Inyestigationscammer einladen?”

Ein — kurzes — Vorzeigen der Legitimationsscheine und jeweils
cines Siegelrings komplettiert die Vorstellung,

Na hervorragend. Eine ‘Einladung’ in die Bleikammern von

Rommilys ...

Meisterinformationen:
Die beiden KGIA-Agenten sind freundlich, aber bestimmt,
Aber es ist eigentlich auch nicht anzunehmen, dal die Hel-
den die Einladung ablehnen. Zum einen kénnte ein Auftrag
winken, zum anderen legt man sich nicht in der Offendich-
keit mit Agenten des Kaiserhauses an. Den Helden wird Zeit
gelassen, alle zu einer eventuellen Beweisfithrung bendtigten
Materialien zusammenzupacken und sich *hoffein’ zu machen;
dann geht es in ciner geschlossenen und verhiingten Kutsche
ab durch die Stadt.

Allgemeine Informationen:

Die ‘Kaiserlich-Garethische & Fiirstlich Darpatische Magickund-
liche Investigations-Cammer’ ist in dem massiven, schmucklo-
sen zweistockigen Reichskanzler-Heerings-Haus, der Rommi-

lyser Niederlassung der KGIA untergebracht. Vorbei an den
schwerbewaffneten und schwer gerlisteten Portalwachen, wer
det ihr sofort in den Keller gefithrt — zumindest ins erste Keller-
geschoB, denn wenn man das Auge der Wendeltreppe hinunter-
sicht, kann man noch mindestens zwei weitere Tiefgeschosse
erkennen.

Ihr betreteteinen Raum, der gliicklicherweise nicht nach Verhér-
zimmer, sondern cher nach Planungsraum aussieht. Auller euch
sind noch fiinfweitere Personen anwesend: Thre Gnaden Lumi-
na Aldehain, Magister Kobelstein, cine iltere Dame mit Amits-
kette um den Hals, ein etwas nervoser junger Mann und ein
stildnerhatt wirkender, sehr aufmerksamer Mann.

Meisterinformationen:
Bei der dlteren Dame handelt es sich um Traviane Darpater
(als Vertrererin des Stadvogts), bei dem nervésen jungen Mann
um Sigman Heisinger von der FDEA und bei dem ‘Soldner’
um Drego von Angenbruch, die ‘rechte Hand’ des Reichsgrol3-
geheimrats Dexter Nemrod.
Wenn die Helden nicht durch besonders riipethaftes Beneh-
men auttallen oder eine der anwesenden Parteien deutlich be-
leidigen, kann das Gesprich durchaus einen ‘professionellen’
Charakter — so von Ermitder zu Ermitiler — annehmen.
Die wichtigsten Themen sind: Was passiert eigentlich gerade?
Wer steckt dahinter? Wie kéinnen wir die Bedrohung fiir dic
Stadt beenden?

Das Auge des Feindes

Spezielle Informationen:

Man wird sich wohl schnell einig, dafi es sich nicht um ein Bom-
bardement von Karakilim handelt. Also bleibt eigentlich nur die
Moglichkeit eines grofien Wurfgeschiitzes.

Mersterinformationen:

Ein in Geschiitzen und Belagerungsgeriit getibter Held kann
mit einer Krzegskuenst-Probe+5 erkennen (Helden, die in die-
ser Beziehung ‘Zivilisten® sind, benétigen eine Probe +12),
dal ein solcher Beschufl nur dann erfolgreich sein kann, wenn
cin vorgeschobener Beobachter der hinter dem Horizont he-
findlichen Wurfmaschine sagen kann, wo die Schiisse genau
einschlagen.

Daraus kann man schlieBen, daB sich einer (oder mehrere?)
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Beobachrer in der Stadr oder in deutlicher Nihe der Stadt be-
finden — und der niichtliche Beschuly legt nahe, dali der Beob-
achter sich tatsiichlich in der Stadt befindet. Nun gibt es zwei
Methoden, die Identitit des Spions zu ermitteln:
—Zum einen wird der Spion wahrscheinlich kurz nach dem
Treffer am Einschlagsort oder in dessen Nihe sein, um mog-
lichst genau festzuhalten, wo der Einschlag erfolgte. Neben
den Helden und den Nachbarn aus dem Stadwviertel werden
dies natiirlich auch nach die Minner und Frauen der Brand-
wehr, die Ermittler von KGIA und FDEA, Heilkundige und
Magier sein. Zusitzliche Personen sind nariirlich recht verdiich-
tig, wenn sic mehrmals hintereinander recht schnell in der
Nihe des Ziels auftauchen. (Ganz nebenbei kann dies leicht
dazu fithren, dal} cin harmloser Berichterstatter des Darpazi-
sehen Landboten verdichtigt wird.)
Wenn Sie jetzt nachschauen, wie gut die an den jeweiligen
Einschlagsorten gewiirtelten verdeckien Sinnenschérfe-Proben
der Helden gelungen sind, kéinnte es gut sein, dali sich der
Verdacht schnell aufeinen birtigen, kraushaarigen Mann An-
fang Vierzig konzentriert, zumal auch von Sturmfels und
Kannebiicker diese Beobachtungen bestiitigen kénnen.

Die andere Methade besteht darin, zu iiberlegen, wie der
vorgeschobene Beobachrer die Meldungen iiber Einschlige
und Fehlschiisse ans Geschiitz weitergibt. Es ist davon auszu-

gehen, dafy das Geschiitz so weit entfernt aufgestellt ist, dal}
cine dirckte Ubergabe der Botschaft nicht méglich ist. Natiir-
lich sind ausgesprochen ‘esoterische’” Methoden wie magische
ELFEN FREUNDE-Ubermittlungsketten, Botenpfeile oder
ADLER WOLF-Verwandlungen méglich, aber dies alles ist
schr aufwendig oder auffillig. Da in der Stadt aber zwei “Ge-
heimdienste” und ein Fiirstenhol beheimatet sind und die
Darpatier (und Mittelreichler) natiirlich Konrakt mir thren
eigenen Spiihern im Feindesland halten wollen, ist die unauf-
filligste Methode der Einsatz von Brieftauben,

Der vorgeschobene Beobachter

Elgor Burdick, der vorgeschobene Beobachter der Schwarzen
Horden, hat bereits vor zwes Wochen in Gestalt eines Mannes
der Nachrichtenabtetlung der FDEA die Tauben in die Stadr
gebracht, was sich am Reichskanzler-Randolph-Tor nach ei-
niger Zeit erfahren libt (Die richtige Wache mul gefunden,
Eintrige im Wachbuch miissen verglichen werden ...) Seine
Papiere waren offensichtlich in Ordnung, denn es findet sich
nur ein durchgestrichener Vermerk.

Burdick gibt mg.ci'lht'r 1eweils kurz nach einem Treffer seinen
Bencht ab; eine kurze Meldung, die Einschlagsort (codiert nach
cinem Planquadrat-Stadiplan), Einschlagszeit und -art nennt;
frithmorgens trigt eine Taube zwei bis dret Zettel mitden Mel-
dungen iiber den niichtlichen Beschul.

Elgor Burdick

MU12 KL13 IN11 CH10 GE13 FF15 KK13

AG 2 HA 3 RA2 TA1 NG4 GG6& JZ6

STi1 MR8 LE64 AEKE - AUT5

AT/PA 15/14 TP 1W+4 Schwert RS/BE 2/2

Herausragende Taiente: Burdick ist ein maBig guter Agent der Gegenseite, den
vor allem das Gold zum Verrat getrieben hat. Er istin vielen Talenten begabt,
aber in kaum einem meisterlich.

Wenn die Helden jetzr schnell handeln (eventuell in einer *Sit-
zungspause'), kinnen sie die Torwachen aufsuchen, um zu
erfragen, ob eine solche Person in der Stadt weilt, dann even-
tuell die Spitzel der FDEA bemiihen und schliefilich heraus-
finden, daf} es sich bei der gesuchten Person um einen gewis-
sen Elgor Burdick handelt, der eine Dachgeschofiwohnung im
Stadrteil Gerbervlieth bewohnt.

Wahrscheinlich erfolgt derweil der fiinfte Treffer, und die Hel-
den konnen entweder Burdick am Einschlagsort festsetzen oder
(besser) ihn zu seiner Wohnung verfolgen und ihn ‘in flagran-
ti’ erwischen, wenn er gerade eine Taube mir einer Nachricht
losschicken will.

Burdick versuchtzu flichen, aber wenn die Helden zu geschicke
vorgehen, wird er auch kiimplen, um sich, wenn seine LLE un-
ter 15 sinkt, zu ergeben,

Wenn es den Helden gelingt, Burdick festzusetzen, zu vertrei-
ben oder zu téten, haben sie natiirlich die Maglichkeit, nach
jedem Treffer gefilschte Nachrichten loszuschicken, um so die
Schiisse gefahrlos auf den Feldern um die Stadt oder im Darpat
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landen zu lassen — aber auf diese Idee sollte die Helden schon
selber kommen.

Aullerdem kann es in der Tat sein, dal sich ein zweiter Beob-
achter in der Stadt befindet, der jetzt wahrscheinlich gewarnt
15t —es heilbt also, schnell zu handeln. Sicherheitshalber kiinn-
ten einige Adlige ihre Falken kreisen lassen, aber bis man ge-
niigend Falkner iiberreder hat, damirt eine geniigende Wahr-
scheinlichkeit besteht, weitere Tauben abzufangen, vergeht
zuviel Zeit - also cher eine Aufgabe fiir die stidtischen Offizi-
ellen.

Wo steht das Geschiitz?

Allgemeine Informationen:

Burdick ist gefalBit und eine Gefahrenquelle ausgeschaltet. Aber
piinktlich zur vorausgeschenen Zeit heult ein weiterer Fels-
brocken iiber den Himmel heran und schligr in ein Wohnhaus
in Aldewyk ein (direkt neben der FDEA). Entweder ist ein wei-
terer Beobachterin der Stadt, oder dic Geschtitzbesatzung schiefit
‘blind” weiter. Und wenn sie erst auf die Idee kommen, Feuer-
hagel oder Seuchentriger zu verschiehen ...

Meisterinformationen:

Durch Befragung eventueller néichtlicher Passanten, durch ei-
gene Beobachtung, eventuell sogar durch Analyse eines Kra-
ters, den ein Fehlschull — oder einer der ersten beiden, bislang
unbemerket gebliebenen ‘Probeschiisse’ — im Acker hinterlas-
sen hat, lifBit sich erkennen, dafi dic Schiisse fast genau aus
Osten kommen. Dort liegt, jenseits des Darpat in der Baronie
Neuborn, eine kleine Hiigelkette, hinter der dichter, nur von
gelegentlichen Lichtungen und Almen unterbrochener Wald
sich Berg fiir Berg und Tal fiir Tal in die Trollzacken hinauf-
zieht,

Die Tatsache, daB die Helden als ‘unabhiingige Ermittler’ zur
‘Untersuchungskomission’ zihlen, gibt ihnen Einblick in vine
recht detaillierte Karte der Gegend: Eine mogliche Position
wiire direkt hinter der Hiigelkerte — immerhin acht Meilen von
der Stadt entfernt. Das Geschiitz kénnte natiirlich auch irgend-
wo im Wald positioniert sein oder ... aber der Gedanke, dal}
ein Geschiitz 25 Meilen weit schieBt, ist doch zu abwegig ...
auf einer nach Westen aus den Trollzacken hervorragenden
Giplelkette, die man an schiinen Tagen sogar am Horizont
erkennen kann.

Wenn man sich konzentriert und den Zeitraum zwischen den
einzelnen Schiissen bereits kennt, liBt sich natiiclich auch der
astliche Himmel und Harizont beobachten — und eine gelun-
gene Sinnenschirfe-Probe+9 enthiillt in der Tat die Abschuli-
position (wenn die Helden die Konzentration aufrechterhal-

ten konnten ...). Fiinfundzwanzig Meilen!
Eine weitere Maglichkeit ist natiirlich, eine von Burdicks
Botentauben loszuschicken und ihr aul einem Hexenbesen
oderin verwandelter Gestalt zu folgen. Die Anlage selbst (s.u.)
ist gegen Lofterkundung (Hexen, Vertrautentiere oder ADLER
WOLEF-Selbstyerwandlungen) durch eine stationire, rein op-
tische Ilusion eines schneebedeckten Bergsattels geschiitzt.
Diese [Mlusion (eine AURIS, NASUS-Variante) hat drei mogli-
che Schwachpunkte: Zum einen wirkt der Bergsattel, da die
Kosten des AURIS NASUS per Raumschritt berechner wer-
den und die llusion sich auf das nétigste beschrinke, unna-
tiirlich eben. Zum zweiten wurde die Illusion im Winter ge-
wirkt, so dabh auf dem Bergsattel noch Schnee liegt, obwohl es
deutlich kein schattiges Tal ist und sich ansonsten der Schnee
bereits in grofere Hohen zuriickgezogen hat. SchluBendlich
warde die Ilusion vor dem endgiiltigen Aufbau des Geschiit-
zes gewirkt —so dall nun der Wurfarm direkt nach dem Schuls
etwa zehn Schritt Giber die Hlusion hinausragt; da der Wurf-
arm aber sofort wieder zuriickgekurbelt wird, 1st der ‘Laffel’
nur maximal eine Viertelstunde sichtbar,

Ein Blick durch ¢in Fernrohr enthillt ebentalls nichts Verdich-
tiges; also ist nun wohl Naherkundung gefragt ...

Was tun?

Meisterinformationen:

Nun heific es langsam, selbst in die Offensive tiberzugehen,
wobei sich mehrere Méglichkeiten anbieten, von denen der
Einsatz einer kleinen, beweglichen und motivierten Truppe
favorisiert wird ...

Der Einsatz von Gardetruppen ist zwar maglich, aber grund-
siitzlich etwas langwierig und birgt aullerdem das Risiko, dali
ein weiterer Beobachter des Feindes die Geschiitzbesatzung
warnen kann, was bei einer nur annihernd effekriv ausgebau-
ten Stellung grolie Verluste an Angreifern zur Folge hie,
Man entschlieBtsich aber trotzdem, ¢ine Nachricht nach Burg
Sturmfels zu schicken, wo ein Banner ‘Irregulire’ (Spiher,
Waldliufer, Séldner) stationiert ist. Derweil sollten die Hel-
den sich auf einen Einsatz vorbereiten, wihrend die KGIA
dafiir sorgt, daB mittels Maskenkunst einige Doppelginger der
Helden ‘fabriziert” werden, um einen Hichtigen Beobachter
zu thuschen.

Die Helden selbst kénnen Ausriistungswiinsche dufiern, und
so lange sie nicht zu dreist sind, kann ihnen auch eine Menge
Material leihweise zur Verfugung gestellt werden. (Immerhin
arbeiten hier das Fiirstenhaus, eine kaiserliche Institution und
eine Magierakademie zusammen.) Ja, auch an eine Entloh-
nung der Helden ist gedacht (25 Dukaten pauschal pro Kopf).

Uber Berg und Tal

Meisterinformationen:
Nach einigen Uberlegungen am Kartentisch kommt man zu
der Schlublolgerung, dab es wahrscheinlich am geeignetsten

wire, wenn die Helden sich der méglichen Stellung des Fein-
des von Siiden her nihern, da sich eventuelle Spiher der
Schwarzen Horden wahrscheinlich eher nach Norden zur Burg
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Sturmiels und nach Westen in Richtung Rommilys orientieren
werden,

Wie die Helden ausgeriistet sind, ist deren (und Thre) Ent-
scheidung, auch ob sie beritten sind oder nicht, Allerspitestens
nach der ersten Postenkette, wahrscheinlich aber schon, wenn
sie von der Strable ins Gelinde abbicgen, werden sie Pferde
eher als hinderlich erkennen miissen.

Also los ...

Auf dem Marsch I

Meisterinformationen:
Mit der Kettenfiibre geht es hintiber ins neubornsche Neu-
Rommilys, dann aufder Strafic nach Knoppsberg etwa 20 Mei-
len nach Siiden. Von hier fithren einige Plade durch die zer
kliftete Hijgellandschaft in ein weites, nach Nordosten fith-
rendes Tal, an dessen Grund ein kleiner Wildbach flieBr. Hin
und wieder findet man kleinere Lichtungen, auf denen ein-
zelne, verlassene Gehofte stehen,
Es kommrt zu wenigen bis keinen Tierbegegnungen; insgesamt
scheinen auch etliche Tiere in Richtung Darpat unterwegs zu
sein. Mégliche Informanten aul der Srecke bis zur ersten
Postenlinie (s.u.) wiren darpatische Spiher, Almbauern der
Heimwehr (¢her noch im Darpattal) oder fliichtende Alm-
bauern. Von all diesen Menschen kann man erfahren, dali sie
vor einigen Wochen Feuerschein am nordéstlichen Horizont
geschen haben und dali erstaunlich viele Tiere aus den Ber-
gen heruntergekommen seien, so als wiirden sie ein bestimm-
tes Gebiet (ebenfalls im Nordosten) meiden.
Allgemein: Im frithjihtlichen Gebirgswald sind sicherlich ei-
nige Wildnisleben-Proben erforderlich, um den Gefahren der
Natur aus dem Weg zu gehen. Kriuter kénnen noch keine
gefunden werden (nicht, daB die Helden Zeit fiir eine auf-
wendige Kriutersuche hiitten). Der Weg von Neuborn aus tiber
die schlammige Strafie und schlieBlich durchs Gelinde berg-
aufwiirts {iber schmale Pfade bendtigt einen Zeitraum von
mindestens anderthalb Tagen,

Die erste Postenlinie

Allgemetine Informationen:

Vor euch erstrecke sich ein langgezogenes und recht breites "Tal
eines lustig dahinplitschernden Gebirgsbachs. An schattigen
Pliwzen finden sich noch die letzten Reste verharschren Schnees,
wihrend sich im Talgrund bereits blumengesprenkeltes Griin
ausbreiret. Etwa eine halbe Meile von euch entfernt und etwa
200 Schritt abseits des Baches kénnt ihr ein kleines Gehsft er-
kennen — leichr beschidigt und offensichtlich verlassen,

Meisterinformationen:
Der Hof besteht aus einem kleinen anderthalbgeschossigen
Hauptgebidude mit tiel heruntergezogenem Dach (im Unter-
geschol die ‘gute Stube” und die Kiiche, im Obergeschol} die
Schlafkammern), zwei cingeschossigen Kuhsrillen, einem Ver-

schlag, in dem unten der Schweinekoben und oben dic

Hithnerkifige untergebracht waren, sowie einer hohen Scheu-
ne mit Remise. Die Mauern der Untergeschosse der Gebiude
bestehen aus grobem Bruchstein, dic obeyen Eragen auns Holz,
alle Dicher sind mit Holzschindeln gedeckr, die wiederum
mit einzelnen Bruchsteinen beschwert sind. Um die Gebiiude
herum verlduft eine etwa anderthalb Schritt hohe Mauer aus
Bruchsteinen; weitere, erwa vier Spann hohe Mauern grenzen
den Auslauf fiir die Schweine und die Hithner ab. Eine Uber-
sicht kénnen Sie dem Plan entnehmen.

Wenn die Spicler nicht schon vorsichtig genug an die Angele-
genheit herangehen, ist jetzt die Zeit Hir eine Gefahreninstinkt-
Probe+5: Aufdem — wie so viele Anwesen stlich des Darpat
— ordentlich verlassenen Hof haben sich drei Trollzacker Spii-
her eingenistet, die mittels Rufhérnern und ‘singenden’ Pfei-
len die néichste Postenkette tiber eventuell herannahende Fein-
de in Kenntnis setzen sollen. Sie haben allerdings auch freie
Hand, sich eines ‘kleineren Problems’ selbstanzunehmen (und
sie leiden unter einem gewissen Mab an Selbstiiberschitzung),
Wenn die Helden vom Waldrand aus vorsichtig auf den Hof
vorriicken (eventuell wirklich das Tal im Wald umgehen), wer-
den die Spiher erst sehr spit — vielleicht auch gar nicht — be-
merken, was tiber sie kommet. Hier sind natiirlich Schleichen-
und Sich Verstecken-Proben gefordert. Die Trollzacker haben
sich auf dem Dachboden des Haupthauses und dem Heubo-
den der Scheune postiert, um von dort grofie Teile des Tals
tiberblicken und nétigenfalls ihre Botenpfeile abschieBen zu

kénnen,

Trollzacker Spaher

MU16 KL11 IN13 CH100 GE14 FF18 KK 15
AG 4 HA D RAZ TAS NG 4 GG 2 JZ5
STH MR 3 LE61  AE/KE - AU 76

AT/PA 1513 (Kriegsbeil, 1W+5 TP) SchuBwaffen 22 (Hornbogen, 1W+4 TP)
RS/BE 32 (Leder) GS GST 1

Herausragende Talente: Raufen, Axte und Beile, SchuBwaffen (Bogen), Sinnen-
scharfe, Fahrtensuchen, Wildnisleben

Ausrustung: jeweils Kriegsbeil, Messer, Hornbogen mit 20 Kriegspfeilen und &
‘singenden’ Pfeilen, grobe Wolldecke, Proviantbeutel, grobe Leder- und Fell-
kleidung

Es ist natiirlich auch moglich, daff die Helden versuchen, das
Tal und das Anwesen in groBbem Bogen zu umgehen. Dies wird
sie natiirlich einiges an Zeit kosten — und wahrscheinlich in
die Arme cines weiteren, im Wald versteckten Spihtrupps von
zwel Trollzackern (Werte wie oben) laufen lassen.

Auf dem Marsch II

Meisterinformationen:
Von dem breiten Tal mit dem Bauernhot aus gehit es nun zu-
erst nach Nordosten, dann nach Norden. Der Wald ist ein rei-
ner Nadelwald, stellenweise versperrt Unterholz aus in den
Winterstiirmen umgeknickten Biumen den Weg, dann wie-

4
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fe tiberwunden werden, in denen das Schmelzwasser wiitend
gurgelt. Der Waldboden i1st mit einem dichten Nadelpolster
bedeckt, das jegliche Schritgeriusche dimpft, und vielerorts
versperren junge Tannen die Sicht. Noch riecht ¢s modrig nach
Winter, aber wenn zur Mittagsstunde der Dunst den Wald ver-
liBt, kann man auch hier den Frihling erahnen.

Zeichen von Zivilisation sind keine zu erkennen; die einzigen
Wege, auf denen schnelleres Vorankommen miglich ist, sind
vereinzelte Wildwechsel — die allerdings nicht immer in die

' der miissen sechs Schritt tiefe und drei Schritt breite Bachliu-

richtige Richtung fithren.

Die zweite Postenlinie

Atlgemetne Informationen:

Es ist schon deutlich kithler geworden, und wenn ihr von einer
kleinen Lichtung aus zuriickschaut, kénnt ihr das Darpattal be-
reits deutlich unter euch liegen sehen. Nach curen Schiitzungen
miifitet ihr jetzt finl Meilen von eurem Ziel entfernt sein. Der
Wald wird lichter, aber gleichzeitig beginnt es auch zu dimmern.
Ihr hért, wie Visgel die Nacht begriifien.

Vigel, die die Nacht begriiien? Irgendwo aus dem Dunkel sir-

ren zwel Pleile heran.

Meisterinformationen:
Zeit fiir eine Gefahreninstinfe-Probe+ 10, Bei MiBlingen erhal-
ten die zwei Helden mit dem schlechtesten Ergebnis jeweils
1W+8 Trefferpunkte (die Schiitzen hatten Zeit zu zielen), Die
Helden haben soeben die zweite Postenkette erreicht, deren
Aufgabe es ist, Annfiherungen an das Plateau zu melden und
dann eventuelle Angreiter so lange autzuhalten, bis Verstir-
kung vom Geschiitz her eintrifft. Die Posten sind jeweils etwa
cine halbe Meile voncinander entfernt aufgestellt, und diese

beiden Posten haben sich untereinander verstindigt. Aulier-
dem sind sie — zum Gliick fiir die Helden — in bester Troll-
zacker-Manier iibermotiviert und versuchen, die Helden-
gruppe alleine auszuschalten. Thnen kommen Gelinde-
kenntnis und Skrupellosigkeit zugute, aber die Hellsten sind
sie nichr gerade ...

Es kann also jetzt zu einem Schiitzenduell im Wald kommen,
zu wilden Verfolgungsjagden durchs Unterholz und an tiefein-
geschnittenen Bichen entlang und schlieBlich wohl zu cinem
Nahkampf. Nur wenn die Trollzacker ihre Stellung als voll-
kommen aussichtslos ansehen (z.B. wenn sie von den Helden,
darunter offensichtliche Zauberer, umzingelt sind), werden sie
mit dem Rufhorn ein Signal geben. Die Dimmerung fiihrt bei
allen Schiitzen zu 3 Punkeen Malus auf die Sehufwaffen-Pro-
be und die teilweise Deckung tut ihr Ubriges. Licht- und
Gelindeverhiiltnisse erschweren Attacken und Paaden um je
einen Punktund machen es um zwei Punkte schwieriger, Pat-
zer auszugleichen,

Wenn die Helden zusammenbleiben oder sich sinnvoll auftei-
len, sollte es ihnen eigentlich gelingen, die Trollzacker zu be-
siegen, zumal diese nicht daran denken, Hilfe zu holen.

Trollzacker Spéher

MU16 KL10 IN13 CH10 GE15 FF13 KK14

AG 5 HAD RA3 TA2 NG 4 GG3 JZ6

ST7 MR 1 LE50  AE/KE - AU 64

AT/PA 14/12 (Sabel, IW+3 TP)  SchuBwaffen 21 (Hornbogen, 1W+4 TP)
RS/BE 3/2 [Leder) GS GST 1

Herausragende Talente: Raufen, Scharie Hiebwaiffen, Schullwaften (Bogen),
Sinnenscharfe, Fahrtensuchen, Wildnisleban

Ausriistung: jeweils Sabel, Messer, Hornbogen mit 25 Kriegspfeilen, grobe Woll-
decke, Proviantbeutel, grobe Leder- und Fellkleidung; einer der beiden tragt ein
Rufhom mit sich.

Der Berg des Zyklopen

Meisterinformationen:

Wenn die Helden die zweite Postenkette {iberwunden haben
— vorzugsweise natiirlich, ohine Alarm ausgelsst zu haben —,
trennen sie noch etwa zwei Meilen von jenem aus den Troll-
zacken nach Westen hervorspringenden Bergriicken, den sie
bereits durch die Wipfel der Biume erkennen koénnen. Das
Geliinde wird steiler, das Unterholz ein wenig lichter, und
schlieBlich miissen die Helden bereits Sich Verstecken-Proben
ablegen, denn vor ithnen erhebt sich nach etwa 30 Schritt ge-
welltem, bereits recht steil ansteigendem Grasland eine fase
senkrechte Felswand van gut 80 Schritt Hahe,

Der Zyklop von Neuborn

Meisterinformationen:
[as Geschiitz ist auf dem duBersten Ausliufer cines Bergriik-
kens positioniert, der von den Trollzacken aus fast genau nach

Westen hervorragt. Im Norden, Westen und Stiden fille der
Bergriicken etwa 80 Schritt fast senkrecht ab, im Osten erhebt
sich hinter dem Riicken eine steile Bergwand von weiteren 300
Schritt Hohe.

Das Geschiitz ist nicht aufdem Riicken selbst aufgestellt, son-
dern in einer kiinstlich — durch Azzitayim — geschaffenen Gru-
be von 20 Schritt Tiefe; es ist durch eine Illusion gegen Beob-
achtung von oben geschiitzt.

Die gesamte Besatzung des Geschiitzes besteht aus etwa 50
Untoten und 14 Drachengardisten (davon 2 Offizieren) zur
Sicherung, 18 Trollzacker Barbaren, die als Spdher eingesetzt
werden, 2 Geschiitzmeistern, einem Nekromanten, der die
Untoten kontrolliert, sowie 40 Sklaven aus dem Radromtal und
Ostdarpatien.

Beobachtungen
Wenn die Helden den Bergriicken am Waldrand umrunden,
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kinnen sie erkennen, dall er von dem dahinterliegenden Berg
im Osten bis zum Steilhang im Westen etwa 200 Schritt in der
Linge und von Nord nach Siid etwa 80 Schritt miBit. Im We-
sten lassen sich in etwa 20 Schritt Héhe iiber dem umgeben-
den Gelinde zwei etwa dreilig Schritt voneinander entfernte
Héhlen in der Steilwand erkennen, aus denen grofic Mengen
geschmolzenes Gestein zu Tal getlossen sind. Im Norden,
Westen und Siiden findet sich am Fub der Steilwand je ein
Wachfeuer mit zwei Personen. (Tagsiiber mit je einem
Trollzacker und einem Drachengardisten bemannt, nachts mit
cinem Nephazz-Skelett und zwei Zombies, falls die Helden
so lange beobachten wollen.)

In der siidlichen Steilwand kann man einen natiirlichen Ka-
min erkennen (etwa fiinf Schritt neben dem Wachfeuer), in
dem wohl eingehauene Stufen und Klettergriffe den Aufstieg
erleichtern sollen.

Was man nur mit einer Sinnenschirfe-Probe+12 erkennen
kann, ist, dab auf einem von dem Kamin aus erreichbaren Sims
ein Drachengardist mit einer Arbalette auf der Lauer liegt.
Da die Hlusion eines unberiihrten Plateaus in etwa drei Schritt
Héhe iiber dem Bergriicken selbst liegt, kann man weder von
unten noch von der Seite aus (z.B. durch fliegende Beobach-

tung) in die Grube mit dem Geschiitz blicken. Man erkennt
allerdings, dab direkt nach einem SchuB der Geschitzarm ei-

nige Schritt aus der Illusion herausragt. Ein scharfsichriger
Beobachter kann auch vier patrouillierende Drachengardisten

auf dem Plateau erkennen.

Wenn ein Held entweder unsichtbar oder im Schutze der Nacht
fliegend das Plateau erreicht und in die Grube blickt, kénnen
Sie ihm folgende Informarionen prisentieren:

Allgemetne Informationen:

Du robbst dich die dreibig Schritt von der Kante aus iiber den
kahlen, kalten Fels nach vorne .. Vor dir liegt ein Tilkessel von
vielleicht 100 Schritt Linge, 50 Schritt Breite und 20 Schrit Tie-
fe, der aussichr, als wiire er aus dem Stein geschnitten: Die stei-
len Felswinde weisen an kaum einer Stelle Unebenheiten, Grif
fe oder Vorspriinge auf; an drei Stellen fihren Leitergeriiste zum
Talgrund hinab. Kein Baum oder Strauch ist im Tal zu erken-
nen, dafiir aber ein in den Boden gebranntes Heptagramm.
Das eigentliche Geschiitz ist ein Wurfarm von gut 60 Schritt
Linge und anderthalb Schritt Durchmesser mit der grotesken
Parodie einer Hand als Wurtkorb. Eine Achse, so dick wie der
Wurfarm, ist in massiven, steinernen Lagern aufgehingt; der
Schwung des Arms wird durch eine eiserne Konstrukrion mir
einem michtigen, dick gepolsterten Querbalken gestoppt; die
zum Wurf nétigen Gegengewichte verschwinden in zwei schein-

SCHWARZE SPLITTER




bar bodenlosen Schiichten am Westrand des Tals und konnen
offensichtlich mit einer mehrfach tbersetzten Zahnrad-
konstruktion — an der momentan gut zwei Durzend Menschen
schuften — wieder emporgehoben werden. Zusitzlich scheint der
Wurf noch durch Biindel aus verdrillten Seilen, wie man sie von
Schiffsgeschiitzen kennt, unterstiitzt zu werden. Auf allen me-
chanischen Teilen kann man — auch schon aus der Entfernung —
grofle Zhayad-Glyphen erkennen, teilweise grob graviert, teil-
weise mit einer briunlichen Farbe aufgemalr, reilweise auch als
metallene Einlegearbeiten.

Am westlichen Ende des Tals erhebt sich ein einzelner Mast von
zwanzig Schritt Héhe, an dessen Spitze ein Korb befestigt ist.
Im Tal sind mehrere Hiitten und Verschliige zu erkennen, einige
davon fensterlos und grob mit Lehm verputzt, andere mit einem
schweren Riegel von aubien zu verschlieBen. Um dic Anlage pa-
trouillieren zwei Drachengardisten; die zwei Gruppen Sklaven
werden von je einem Trollzacker mit Peitsche kommandiert.

Spezielle Informationen:

Ein ODEM ARCANUM oder OCULUS ASTRALIS zeigt die
gesamte Konstruktion als iiberaus magisch. Vor allem die
Torsionsbiindel und der Warfarm sefbst spriithen regelrecht vor
magischer Energie; es gibt aber auch Teile, die komplett frei von
Zauberei sind.

Der Korb an der Mastspitze ist ebenfalls magisch aufgeladen;
von ihm fihren Kraftfiden zu einer diinnen Schicht arkaner Ma-
trizen drei Meter iber dem Bergriicken, Lingere, magische oder
nichtliche Beobachtung enthiillt, dal} die lichtdicht verschlosse-
nen Hiitten die Unterkiinfte von gut vier Dutzend Untoten sind,
Nichtens kann man auch erkennen, dal fast alle lebenden Wa-
chen zuriickgezogen und durch Untote ersetzt werden,

Eine Hiitte wird von zwei offensichtlichen Offizieren bewohnt,
eine weitere Hiirte wohl von Geschiitzmeistern, die bisweilen
die Anlage inspizieren. Die Hiitte, die dem Heptagramm am
nichsten liegt, beherbergt einen Zauberer. Weitere Verschiige ent-
halten wohl Geschosse (¢in etwas stabilerer Verschlag wahrschein-
lich Brandgeschosse), Werkzeug und Lebensmittel.

Meiszerinfaormationen:

Das Geschiirz ist eine Konstruktion aus Galottas Dimonen-
schmiede, gewissermaben ein ‘Ogerloffel II'. Die schiere Gra-
fie witrde eine Reichweite von sicherlich drei bis vier Meilen
erlauben, die restliche Reichweite stammt aus den magischen
Verstirkungen der Konstruktion.

Die genaue (geplante) Schuliweite wird mittels verschiebba-
ren Gewichten am Wurfarm erreichr, die Schufirichtung lili
sich durch Justierungen am Liffel minimal verindern,

Die einzige verschlossene Hiitee ist die, in der das Brandaol ge-
lagert wird (einfaches VorhiingeschloB, Sehldsser Knacken+5).
Die Besatzung der gesamten Anlage setzt sich aus folgenden

‘Personen’ zusammen:

20 Zombies
Relativ frisch verstorbene Tobricr, Warunker und Darpatier, von

\ : = Tty (o
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den Resten der Kleidung her zu urteilen wohl Bauern und
Handwerker — die ‘Rekruten’ des Endlosen Heerwurms, die
klassischen ‘kalten Alriks’

MU30 AT7 PAO LE23 RSO TP 1W+2 {Hands)
GST2 AU unendlich MR 10

20 Skelette
Ehemalige Kimpler der Garderegimenter, jetzt die Haupt-
macht von Rhazzazors verrottender Armee.

MU30 ATS PA 2 LE30 RS 2 (diverse Rustungsteile)
TP 1W+3 (roslige Schwerter) GST2 AU unendlich MR 5

Zehn Nephazzim-Skelette

Quasi die ‘Unteroffiziere’ des Endlosen Heerwurms, meist
ebenfalls chemalige Weibel oder Leutnants, so weit man dies
von den Uniformresten her sagen kann,

MU14 AT10 PA4 LE35 RS 5 (Ristungsreste plus der
damonische Schulz durch den Nephazz) TP 1W+4 (rostige Waffen)
GST2 AU unendlich MR 30

Acht Trollzacker Plinkler

Die acht Trollzacker, die sich hier aufhalten, sind gewisserma-
Ben die ‘Freischicht’ — die anderen zwei Dutzend befinden
sich auf Spiherpositionen oder Patrouillengingen. Dieser
Stamm ist von den Drachengardisten als ‘Ortskundige’ ange-
worben worden. Thre Kamplimoral ist hoch, ihre Loyalitit ge-
geniiberihren Herren allerdings zweilelhaft, was den Helden
vielleicht die Mglichkeit gibr, die Trollzacker aus einem even-
tucllen Kampfgeschehen herauszuhalten.

MU 16 AT 14 PA 12 LE 55 RS 3
TP 1W+4 (Kriegsheil oder Sabel) GST1 AU70 MR3
SchuBwaffen 21 (Hombogen, TP 1W+4)

Zwolt Drachengardisten

Die Gardisten sind hier als Aulpasser’ und Reserve stationiert,
die vor allem fiir die Sicherheit des Geschitzes und die Loya-
litdr der von Galotta fiberlassenen Mechanici sorgen sollen. Sie
sind zwar solide Kiampfer, aber das wochenlange Aufpassen
ohne echten Kampfeinsatz hat sie ein wenig ‘einrosten’ las-
sen. Ansonsten sind sie das, was man von ihnen erwartet: ef-

fektiv, halbwegs diszipliniert und brutal.

MU15 AT14 PA13 LES0 RS 5 (Kette und Plattentails)
TP 1We5 [Schwert) GST1  AUT70 MRE
SchuBwaffen 20 (Leichte Armbrust)

Zwei Offiziere der Drachengarde

Ardo Eppling und Ramelusab-die-Uberliuferin-aus-Sinoda
sind die eigentlichen Kommandeure vor Ort, auch wenn sie
sich (zu) hiiulig dem Willen des Nekromanten Sarmagor beu-
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gen miissen. Sie besitzen geniigend Korpsgeist, um notfalls das
Geschiitz Geschiitz sein zu lassen und ‘ithre Leute’ zu retten.
Wenn man ihnen die Zeit ldBt, ihren Trupp zu organisieren,
werden die Drachengardisten zu fast uniiberwindlichen Geg-
nern.

MU16é AT15 PA14 LE6Q RS 5 (Kette und Plattenteile)
TP 1W+6 (Bastardschwert) GST1 AU75 MR12
SchuBwaffen 22 (Balestra)

Zwei Mechanici und Geschiitzmeister

Nominell Leutnants von Galottas Irrhalkengarde, sind die bei-
den Arnlleristen fiir die Funktonsfihigkeit und Schuli-
genauigkeit des Zyklopen verantwortlich. Sie werden versu-
chen, Kimpfen aus dem Wege zu gehen, versuchen aber aul
jeden Fall, das Geschiitz selbst zu schiitzen. Beide sind
Agrimoth-Paktierer im ersten Kreis der Verdammnis, deren
dimonische Fihigkeiten sich jedoch nur auf Konstruktions-
und Handwerksfihigkeiten bezichen.

MU12 AT12 PA10 LE40 RS 2 (Gambeson)
TP 1W+3 (Sabel) GST1 AU52 MRS
SchuBwaffen 17 (Balestrina)

Sarmagor, Nekromant und Thargunitoth-Paktierer im Ersten
Kreis der Verdammnis

Der Brabaker Nekromant ist quasi der Kommandeur der
Untoten und fiir weitere magische Handreichungen hierhin
abkommandiert. (Die [llusion stammt nicht von thm, sondern
wurde vom ‘Bautrupp’ eingerichtet, ebenso wie die massive
Azzitai-Beschwérung, die dieses kleine Tal erst geschaffen hat.)

Er bleibt tagsiiber meist in seiner Hiitte oder besucht die

Untoten in ithren Verschligen.

MU17 KL14 IN12 CH12 GE11 FF14 KK10

AG 1 HA 3 RA 1 TAD NG4 GG4 J25

ST8 MR13 LE31 AE76 AU

AT/PA 10/15 {Magierstab, 1W+2)

RS/BE 2/2 (Gambeson) GS GST 1

Herausragende Talente: keine spielrelevanten

Wichtige Zauberfertigkeiten: meisterlich in allen nekromantischen Angelegenhei-
ten, versiert in Damonologie, Beherrschung und magischen Grundfertigkeiten;
besitzt mit allen Zaubern belegten Stab und Kristallkugel

Démonische Gaben und Nachteile: Er kann mit den Untoten regelrecht ‘spre-
chen’, was ihm natirlich Beherrschungs- und Beschwdrungsvorteile bringt; er
kann nur nach der Einnahme von Schiaftriinken schlafen und ist deswegen hau-
fig fahrig und unkonzentriert.

Ausrtistung: In seiner Hitte lagern diverse Paraphernalia und etliche Schiaftriinke
(keine schnell wirkenden Schlafgiffe); einen Zaubertrank (D) fuhr er mit sich,

40 Sklaven

Diese Ungliicklichen stammen in erster Line aus dem Rad-
romtal und der tstlichen Landgrafschaft Trollzacken. Sie sind
mit Fulistricken zu kleinen Schritten gezwungen, aber anson-
sten gut gendhrt und versorgt —man erwartet schliefllich Kraft-
anstrengungen von ihnen (und beckommt nicht so schnell
Nachschub), Zwei Hinrichtungen haben sie davon Giberzeugt,
dab Fluchtversuche eine schlechte Wahl sind — wenn nicht ir-

gend etwas besonderes passiert ..

MU1i  AT10 PAB LE35 RSO
Waffe (KK 14 bis 16)GST1 AU40 MR 2

TP je nach improvisierter

Auf in den Kampf!

Metsterinformationen:

Wie die Helden nun genau vorgehen und welche Ziele sie er-
reichen wollen, hingt ginzlich von ihnen ab. Einen offenen
Kampf mitallen Gegnern werden sie mit Sicherheit nicht iiber-
leben, also bieten sich folgende Méglichkeiten und Szenen an:
—Zuerst einmal ein Unsichtbarer (oder mehrere), der den Ka-
min hochklettert (zwei einfache Kiletzern-Proben) und die Lage
sondiert, evenuell gar in die Grube hinabsteigt (Schleichen-Pro-
ben).

—Dieser “Voraustrupp’ kénnte entweder bereits unauftillige
Manipulationen am Geschiitz vornehmen (eine DESTRUC-
TIBO-Entzauberung wichtiger Teile wiirde wohl erst beim
nichsten Schull auffallen) oder die Sklaven auf einen Aus-
bruchsversuch vorbereiten.

—Immer bedenken: Heimlich agieren! Die direkte Konfron-
tation mit allen Gegnern ist nicht zu fiberleben!

—Wiihrend ein Erklettern der duBeren Felswand nahezu un-
moglich ist (4 Klettern-Proben+8), bietet sich an den Hohlen

cin praktischer Einstieg. Durch das geschmolzene Gestein ist
nur eine einfache Klettern-Probe notig, um in die Héshlen vor-
zudringen, eine weitere, um in den Schacht mitden Gegenge-
wichten zu gelangen. Von hier fithre eine steile Leiter in die
Grube hinauf.

—Die Trollzacker sind keine Fanatiker, sondern mit der rich-
tigen, ‘orkischen’ Argumentationsweise (vor allem also durch
Stirke-Demonstrationen) auch zur Desertion oder zumindest
zur Passivitit zu iiberzeugen.

—Die Offiziere, die Geschiitzmeister und der Nekromant sind
natiirlich ebenso wichtig fiir das Funktionieren des Geschiit-
zes wie die Mechanik und die Arbeitskraft der Sklaven.
—FEin wirksamer Plan wire, dafl eine Gruppe die Wachen von
aullen ablenkt, wihrend eine weitere die Sklaven befreit und
durch die ‘AbfluBrohre’ in Sicherheit bringt. Sind die Gefan-
genen auller Reichweite der meisten Wachen, lifit sich im Tal
auch deutlich spektakulirer kimpfen und zaubern ...
—Spektakulir sind natiirlich auch alle Einsiitze mit oder ge-
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gen Hylailer Feuer: Ein IGNISPHAERO oder ein Granatap-
fel ins Munitionslager sollte fir hinreichend Durcheinander
sorgen.

—Der Korb an der Mastspitze, in dem ein kristallenes Arte-
fakt die INusion beherbergt, LBt sich entweder durch Fillen
des Mastesioder einen gezielten Armbrust- oder Zaubertrefter
so beschidigen, daB die Illusion zusammenbricht.

—Duas Gelidnde bietet die Moglichkeit zu einigen spektakula-
ren Szenen: Kimpfe auf den Klippen, auf dem schufibereiten

Geschiitz oder in der Nihe eines bereits brennenden Brandal-

Lagers; Flugangriffe ciner Hexe in die Grube hinein; der an
den herunterrasenden Gegengewichren fliichtende lerzte der
Helden ...

—Die Untoten bieten sich, so man sie von den Drachen-
gardisten und Trollzackern separieren kann, fiir ein spekraku-
lires Massengetecht an. Vor allem auf dem Riickzug, wenn in
der ersten Morgendimmerung der Gebirgswald pléwzlich von
Zombies wimmelr ...

Das Ende des Abenteuers

Je nachdem, ob die Helden nur die Geschiitzmeister getotet, das
Geschiitz beschidigt oder zerstirr oder gar die Sklaven gerettet
haben, auch je nachdem, wie viele Gegner noch am Leben sind,
gestaltet sich der Rickweg zum Gelindemarsch oder zur wilden
Flucht, auf der durchaus noch weitere Ereignisse den Helden
zu schaffen machen kitnnen.

Zwei Tage nach dem Eingreifen der Helden werden aber auf

jeden Fall die darpatischen Truppen von Sturmfels aus eintref-
fen und die verbliebenen Schwarzen Schergen entweder in ei-
nem erbitterten Gefecht niedermachen oder zum Rickzug in die
Berge zwingen, Die Trollzacker, ohne Fithrung oder Aussicht
auf Beute, werden sich alsbald zerstreuen.

Zuriick in Rommilys, erhalten die Helden ithren Sold ausgezahlt

und werden mit den Kaiser-Rauls-Schwertern in Bronze (in Sil-
ber, falls sic viele Sklaven retten konnten) bedacht. Dazu gibres
von héheren Miichten pro Kopf 250 Abenteuerpunkte sowie je
einen freien Steigerungsversuch aul die Talente Wildnisleben und
Kriegskunst; falls sic mit den verschiedenen Fraktionen gut
verhandlet haben, auch je einen Steigerungsversuch aul Erketre
und Szaaiskunsi.

Falls die Helden zudem (unwahrscheinlich, aber méglich) Kon-
struktionszeichnungen und Schulitabellen aus der Hiitte der
Geschiitzmeister bergen konnten, erhalten sie nach deren Lek-
tiire (eine Woche intensives Studium) einen Freitwurf auf das
Talent Mechanik und zwei Freiwiirte aul die Berufslertigkeit
Richischiitze.
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Anmerkungen und Vorschlige zu Sondercinsitzen im Rollenspiel

Die Besetzung weiter Teile des Mittelreichs und Araniens durch
die Truppen Borbarads und seiner Nachlolger haben es mit sich
gebracht, dab die verschiedenen avenrurischen Michte, die Be-
sitzungen verloren haben und zurtickgewinnen wollen, in stir-
kerem Mafe als je zuvor kleine Gruppen erfahrener Kampfer
auf Missionen ausschicken, die sich weit von den iiblichen Auf-
gaben einer Armee unterscheiden,

Und nicht selten sind es auch gar keine Elitesoldaten, sondern

von J6rg Raddatz

u

Abenteurer und Gliicksritter, die als eine Art von *Elite-Séldnern’
diese Auftrige erfiillen.

Dic folgenden Texte sollen eine kurze Ubersicht iiber die ver-
schiedenen Aspekte solcher Sondermissionenen geben —das brei-
te Spektrum ihrer denkbaren Ziele, die Art und Weise der Beauf-
tragung und Ausriistung der Séldner, aber auch das sonstige
Drumherum sowie die Benennung, Ausstattung und Stirke der
wenigen Spezialeinheiten, die die Michte Aventuriens besitzen.

Missionsziele

Die Zahl méglicher Sondereinsitze ist so grob, dal eine voll-
stindige Beschreibung unmdéglich ist — und jede Wendung des
Krieges kann neue Ziele hervorbringen. Dennoch gibt es einige
Standardsituationen, fiir die iiblicherweise Eliteeinheiten statt
gréberer reguliirer Kompanien ausgesandt werden.

Gefangenenbefreiung

Ungliickliche, die in den Hinden der Heptarchen sind, kénnen
in der Regel kaum durch den Einsatz gréBerer Truppen befreit
werden — gerade hier ist es nétig, cinige wenige, besonders dafiir
ausgewihlte Kiimpfer zu entsenden.

Es ist dabei eine traurige Wahrheit, dal} keine der ‘weiflen’ Miichte
Aventuriens es sich leisten kann, aufwendige Unternchmen zur
Befreiung einiger Bauern zu beginnen. Vor allem Personen aus
derjeweiligen Fiihrung wie hohe Adlige, Offiziere, Kirchenfiith-
rer, hedeutende Magier etc. werden als so wichtig erachtet, dah
sich das Risiko und der Aufwand einer Befreiungsmission lohnt.
Doch es mag auch immer Personen geben, deren militinische
oder politische Bedeutung gering ist, withrend ihre symbolische
oder psychologische Rolle immens ist: So wiirde auch die Ent-
fithrung einer populiren Bardin oder cines horasischen Verbin-
dungsoffiziers unter Umstinden eine gréfiere Mission auslésen.
Zu Beginn des Krieges kam es auch gelegentich zu Aktionen,
bei denen kriegsgelangene Soldaten des Reiches aus frontnahen
Gefangenenlagern befreit wurden, was natiirlich angesichts der
grofien Zahl der Gefangenen ein ganz anderes Vorgehen erfor-
derte, In den letzten Monden und Jahren wurden derartige La-
ger jedoch weitgehend in Innere der Schwarzen Lande verlegt,
wo sie kaum erreichbar sind, oder aufgelost, indem die gefange-
nen Soldaren entweder versklavt, geopfert oder gar als Uberliu-
fer in die Schwarzen Horden eingegliedert wurden.

Das separat erschienene Abenteuer Tal der Finsternis bietet ein
gutes Beispiel fiir eine derartige Befreiungsmission.

Informationen im Feindesland sammeln

Es ist eine Tatsache, dali die herkémmliche Spionage trotz der
Lebensgefahr fiir den Spion eine cher langweilige Sache ist und
dalB der Spion vor allem danach streben mub, seinen Alltag mog-
lichst einténig zu halten, denn jede Aufregung bedeutet die Ge-
fahr, enttarnt zu werden. Fir Rollenspielabenteuer eignet sich
derlei kaum.

Etwas anderes ist es, wenn die gewiinschten Informationen nicht
von KGIA-Agenten in Yol-Ghurmak oder Jergan (die es gewil
auch gibt) geliefert werden kann und die einzige Maglichkeit
darin besteht, Leute iiber die Grenze zu schicken, die Geriich-
ten nachgehen, feindliche Truppenverteilungen ausspihen und
anderweitig Informationen tiber die Stirken und Schwiichen des
Feindes sammeln. Solche Aktionen sind nicht allein wichtig, sie
sind auch sehr gefihrlich und oft schier tédlich. Die Schwierig-
keit des Eindringens ins Feindesland und des schicren Bewe-
gens durch das feindselige Geliinde bringt oft mit sich, dalBl der
Auftrag der Einsatzgruppe nicht lautet, alleine Wissen zu sam-
meln und threm Auftraggeber zu bringen, hiufig haben sie auch
den erweiterten Auftrag, bestimmte aufgespiirte MiBistinde nach
Moglichkeit beizulegen, wenn sie schon einmal da sind. Eine
Aufklirungsmission mag daher schnell in eine Sabotage- oder
Hinrichtungsmission hinauslaufen, wenn die Helden erst ein-
mal vor Ort sind.

Im Herz der Finsternis in diesem Heft beginnr als klassische
Aufklirungsmission, die dann aus dem Ruder [iuft,

Feindliche Anfiihrer ausschalten

Als das Miuelreich und das Liebliche Feld noch rivalisierende
Michte waren, gab es trotz aller Zwistigkeiten das ungeschrie-
hene Abkommen, auf Anschliige gegen die fithrenden Kopfe des

pegnerischen Landes zu verzichten — und selbst das macht-
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hungrige Al'Anfa hielt sich weitgehend an diese stillschweigen-

de Vereinbarung.

Zwischen den ‘weilien Michten’ und den Heptarchenreichen
gibt es derlei Schonung hingegen nicht. Fiir den Schutz der
Hohen Héupter in Gareth, Zorgan, Perricum und anderenorts
sind in der Regel die jeweils cigenen Sicherheitstruppen zustin-
dig, wihrend die Helden durchaus mit dem Gegenteil zu tun
bekommen mégen: Wihrend direkt Anschlige gegen die
Heptarchen selbst wegen deren immenser iibernatiirlicher Macht
wenig Erfolg versprechen, wird es immer wieder Unternehmun-
gen gegen, in deren Mittelpunkedie Gefangennahme oder ‘Hin-
richtung’ eines Heerfithrers oder Starthalters der Heptarchen
steht. Die Gefangennahme wird meist bevorzugt, da sie dem
Aufrraggeber die Moglichkeit zu einem wirkungsvollen Schau-
prozel sowie einem (oft noch wirkungsvolleren) griindlichen
Verhar gibt. In der Praxis kénnen die meisten Sondereinheiten
aber bereits froh sein, wenn ihnen die Ermordung der Zielperson
gelingt.

Die in diesem Heft prisenticrten Abenteuer Wolfsgefliister und
Wenn Kinderaugen staunen beschreiben Missionen mit deutli-
chen Ziigen cines Angriffs gegen einen wichtigen feindlichen
Anfithrer.

Ressourcen des Feindes sabotieren

Wenn man von den skrupellosen Al'Anfanern und einigen
tulamidischen Stadrstaaten absichr, gibt es keine nicht-borba-
radianische Macht, die mit den Heptarchien Handel treiben
wiirde — und das bedeutet, daB diese auf die beschrinkten Res-
sourcen und Naturschirze Maraskans, Tobriens, der Tundra und
Ost-Araniens angewiesen sind und zerstirte Infrastrukeur (wenn
dieses moderne Wort einmal gestattet sei) kaum in der nitigen
Zeir ersetzen kénnen.

So wird etwa der ganze Sechandel der drei tobrischen Heptar-
chien notgedrungen tiber Mendena abgewickelt, da diese Rei-
che keinen anderen Sechafen besitzen. Die Hafenanlagen
Mendenas sind daher eine wichtiges Ziel fiir Sabotageaktionen
des Mittelreiches, ‘Kleinere’ und weniger spektakuliire Ziele in
Tobrien sind etwa Briicken, Schiffe, Beschwérungsplitze, in
Maraskan auch die wenigen Stralien selbst, um den Handel und
die Truppenbewegungen zu erschweren. In Oron sind ddmoni-
sche Weinberge, im Eisreich die Férderanlagen fir das Theriak
naheliegende Angriffsziele.

Waffen und Truppen des Feindes sabotieren

Eine direktere Variante des Angriffs auf Ressourcen der Heptar-
chien ist die Zerstbrung von bedrohlichen Waffen und Geriit-
schaften. Wenn eine Fiinf-Personen-Einheit die Vergiftung ei-
ner Kompanie der Schwarzen Horden bewerkstelligen kann, mag
dass vielen Dutzend Mittelreichern oder Araniern das Leben ret-
ten. Etwas ‘[riedlichere” Varianten sind die Zerstérung von Wat-
fen wie Hylailer Brandil oder die Kaperung von herkémmli-
chen Waffentransporten. Derartige Missionen sind noch am ehe-

sten mit herkommlichen Kampfeinsitzen zu vergleichen, da bei
ihnen zwar grofie Heimlichkeit, aber nichtwirklich Finesse und
Subtilitit erforderlich ist.

Ein Beispiel fiir eine derartige, sehr geradlinige Mission bietet
das Abenteuer Der Zyklop von Neuborn in diesem Hetft.

Schliisselpostitionen einnehmen und Eroberungen
vorbereiten

Ein klassische Aufgabe fiir Sondereinheiten ist es auch, der ei-
gentlichen Armee voraus in Feindesland vorzustofien und dort
strategische Schliisselpositionen zu besetzen und gegen den Feind
zu halten, bis die Masse der Hauptarmee herbeigekommen st
Noch vor Aufklirungsunternehmen sind solche Missionen die-
jenigen mit der héchsten ‘Todesrate in den Reihen der Sonder-
einheiten, denn hier haben sie es mit einem hellwachen Feind
zu tun, der hochstwahrscheinlich genauso gut die strategische
Bedeutung bestimmter Pliitze kennt, ausreichend Zeit hatte, sich
mitden drtlichen Beschaffenheiten vertraut zu machen, und der
vor allem einen dhnlichen Vorstof} erwartet.

Hicr mubB betont werden, dafi die Frontlinien zwischen den
Schwarzen Landen und ihren Gegnern fiir die nichsten Jahre
recht festgefiigt erscheinen — und eine Rickeroberung Ysilias
durch Kaiserliche oder Llankas durch Aranien ist etwas, das so
bald nicht vom offiziellen aventurischen Geschichtsverlauf un-
terstiitzt werden wird.

Eroberungen der ‘weilen Linder’ miissen also ¢in, zwei Ebe-
nen niedriger angesiedelt sein, wenn sie nicht der Geschichts-
schreibung widersprechen sollen — doch die Eroberung wichti-
ger Pisse und Tiler in der Schwarzen Sichel oder den Troll-
zacken, die Einnahme von kleineren Garnisonen auf Maraskan
und dergleichen ist durchaus moglich, wenn nicht jede Woche
eine Burg an die Kaiserlichen fille.

Widerstandsgruppen bilden und ausbilden

Innerhalb der Grenzen der Schwarzen Lande gibt es so viel
Unterdriickung, dal} die Entstchung von unzulriedenen Ver-
schworergruppen nur eine Frage der Zeit ist. Diese Freiheits-
kimpfer sind oft ein wild zusammengewiirfelter Haufen, dervon
kaisertreuen Adligen tiber aufrechte zwolfgottergliubige Hand-
werker und Bauern bis zu geserzlosen Riubern reichen mag —
doch in dieser Zeit der Not fragt man auch in Gareth wenig nach
der Lebensgeschichte seiner Verbiindeten.

Derartige Widerstandsgruppen haben jedoch fast alle den deut-
lichen Nachreil, dafj sie sich nur wenig aufdie Kniffe und Schli-
che des Kampfes aus dem Verborgenen verstehen. Vor allem das
Mittelreich und Aranien sind daher dazu Gbergegangen, einzel-
ne Sondereinsatztrupps als Ausbilder auszuschicken, wenn man
in Wehrheim oder Zorgan von der Existenz solcher Gruppen
erfihrt, Die Aufgabe der Elitesoldaten ist eine sehr ungewohnli-
che, sollen sie doch var allem Waffeniibungen und Kampf-
kenntnisse sowie cin Grundwissen in Kriegskunst vermitteln,
geheime Kommunikationswege mit dem Aufiraggeber verein-
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baren und alles tun, um die Moral der Widerstandskimpler zu
festigen. Die konkrete Leitung von Unternchmungen wie den
zuvor beschrichenen tritr dagegen eher zuriick.

Im Extremfall warten die genannten Miichte nicht einmal ab,
bis sie von einer vorhandenen Widerstandsgruppe erfahren, son-
dern senden eine Sandereinheit aus, um in einem strategisch
wichtigen Gebiet die dort vermuteten Unzufriedenen in einer
neuen Freiheitskimpfergruppe zu sammeln und zu organisie-
ren — doch das ist natiirlich immer besonders riskant und ohne
den Einsatz von Hellsichtzauberern praktisch unméglich, denn
ein einzelner fauler Apfel im Korb kann ausreichen, alles zu ver-
derben: Potenticlle Verriiter miissen von Anfang an radikal ent-
fernt werden, ohne dabei Aufsehen zu erregen. Ein anderes, hiiu-
figeres Problem mag auch durch die Zielsetzung der Untergrund-
kimpfer entstchen: So manche streben nach Fretheirt, aber nicht
nach der Riickkehr unter die Herrschalt des Katsers ...

Feindlichen Untergrund bekimpfen

Diese Art von Missionen unterscheidet sich vor allem dadurch
von den fibrigen, dali sie die Kimpfer nicht in die Schwarzen

Lande fithet: Nach derzeitigem Wissen gibt es in den ‘weillen
Lindern” und Orden keinen erkennbaren Untergrund, der mit
dem Borbaradianismus oder einzelnen Heptarchen sympathi-
siert — mit der erwithnenswerten Ausnahme Araniens, wo ver-
mutlich einige Leute mit den ‘legitimen Herrschaftsanspriichen’
Dimionas und der scheinbar verfithrerischen Erscheinung Orans
liebdugeln.

Dennoch gibt es in allen Lindern schlechte Erfahrungen mit
Agenten der Heprarchen, die letztlich das tun, was die Helden
aul der anderen Seite der Front tun mégen: mit Anschléigen und
Sabotageaktionen Angst und Schrecken unter den Soldaten und
Untertanen des Landes séen.

Diese Umstiirzler sind in der Regel eingeschleuste Kimpler aus
den Schwarzen Landen selbsr, da es, wie gesagt, im Mittelreich
keinen pro-borbaradianischen Untergrund gibr —doch darf man
nie vergessen, dali selbst die Agentur nicht jede Rechtmeile kai-
serlichen Landes kontrollieren kann — und gerade in den Wil-
dern Weidens und den Gebirgen gibt es zahlreiche Plitze, wa
sich feindliche Kimpfer genauso gutin verlassenen Dérfern oder
Gutshofen verbergen konnen wie es die Orks seit Jahrzehnten
tua ...

Missionstypen

Die KGIA und viele andere Auftraggeber unterscheiden prinzi-
piell Missionen nicht nur nach ithrem Zie/, sondern auch nach
der Art der Ausfithrung. Dabei sind drei Kategorien {iblich ge-

worden.

Offen: Weder die Tatsache, daB die Mission statrgefunden hat,
noch der Auftraggeber werden geheimgehalten, Typische Bei-
spiele wiren die Befreiung entfiihrter Graumagier durch die
Grauen Stibe oder die Zerstérung frontnaher Feindeslager durch
kaiserliche Stellen. Das bedeutet zugleich, dafi die Bekleidung
und Ausriistung der Einsatztruppen aus den herkimmlichen Ar-
senalen erfolgen kann, da es gleichgiiltig ist, ob verlorene oder
zuriickgelassene Ausstattung als ‘typisch Wehrheimer Schmiede-
erzeugnis' (oder was auch immer) identifiziert werden kann. In
besonderen Fillen wird den Helden gar irgendein Beweis mit-
gegeben (cine Fahne, eine Proklamation, ein Gétterbild o.i.),
den sie an Ort und Stelle zurticklassen sollen, um den Heptarchen
die Durchsetzungskraft des Auftraggebers vor Augen zu fiihren.

Verschleiert: Dal} die Mission statgefunden hat, kann bekanat
werden, der wahre Auftraggeber muli jedoch verborgen bleiben:
So mag etwa das Mittelreich eine Sabotageaktion gegen die
Drachengarde Rhazzazors verschleiern, indem sie sich als Mit-
glieder der oronischen Rotmiintel ausgeben und ausriisten.

Vor und nach

Auch wenn fiir die Spieler die eigentliche Mission natiirlich im
Vordergrund steht, mag es fiir den Meister recht niitzlich sein,

In einem solchen Fall muB und wird der Ausriister einige Miihe
darauf verwenden, die Herkunft des Sonderkommandos zu ver-
schleiern: Waffen sind bei Séldnereinheiten meist ohnehin bunt
zusammengewiirfelt, doch eventuell werden gefiilschte Unifor-
men und Abzcichen ausgegeben, mitunter auch vergleichbare
‘Beweise” wie bei offenen Missionen, die dann natiirlich gefilschr
sind, um Zwictracht zu sien. Eventuell wird der Auftraggeber
bewuBt eine ‘Soldnertruppe’ aus Thorwalern, Novadis ete, zu-
sammenstellen, um deren Herkunft weiter zu verschleiern.

Verborgen: Schon die Tatsache, dall die Mission tiberhaupt ab-
gelaufen ist, mull geheim bleiben, und damir natiirlich auch der
Auftraggeber. In diese Karegorie fallen alle geheimen Spih- und
Erkundungsmissionen, denn natiirlich wird der Feind wichtige
Dinge dndern, wenn er weifi, dab sie ausspioniert wurden. Hier
istwiederum die Ausriistung weniger gezielt auszusuchen, denn
es darfnichts zuriickbleiben, was auf die Anwesenheit des Sonder-
kommandos hindeuret.

Maoglicherweise wird allerdings besonders darauf geachtet, daly
die Soldaten zusitzliche Mainahmen ergreifen und Ausriistung
mitnehmen, um sich zu verbergen. Fiir solche Auftrige sollten
im Idealfall nur die erfahrensten Waldlaufer gewihle werden, da
Schnelligkeit und Unauffilligkeit weit wichtiger sind als Durch-
schlagskraft im Nahkampf.

der Mission

zu wissen, welches Drumherum iiblicherweise abliuft, bis ein
Aufltrag an die erteilt wird, die ihn tatsiichlich ausfithren sollen.
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Zwar spriche nichts dagegen (zumindest nicht viel), wenn IThre
Helden wie eh und je von irgendwelchen Leuten in der Taverne
angeworben werden, weil sie gerade als einzige einen freien Placz
am Tisch haben — aber es kann doch wesentlich stimmungsvol-
ler sein, sich ein wenig nach der Prozedur zu richten, die die
Reichsarmee und verwandte Stellen verwenden.

Voranmeldung

Die ‘weifien Michte’ verwenden notgedrungen auch S8ldner fiir
ihre Sondermissionen — doch sie werden sie nicht irgendwo in
der Kneipe auflesen. Ublicherweise ist es ndtig, sich bei einer
offiziellen Stelle um die Aufnahme in eine $61dner-Liste zu be-
wetben, in die einzelne Leute und (natiirlich noch lieber) ferdge
Trupps und Einheiten eingetragen werden. '

Gefragt wird nach Name, Alter, Geburtsort und besonderen Fi-
higkeiten. Zu letzterem zihlen etwa der erfolgreiche oder auch
nur zeitweilige Besuch einer Kriegerakademie oder Magier-
akademie, der sonstige Besitz von Zauberkriften, vorherige
Handwerksausbildung (Berufsfertigkeiten), Fremdsprachen-
kenntnisse, aber auch ganz andere uniibliche Fihigkeiten wie
Lesen und Schreiben, ja, allgemein meisterliche Fertigkeiten (re-
geltechnisch: Talente ab 10}. Die vielleicht wichtigste Angabe ist
aber die Adresse, wo die Obrigkeit die Helden bei Bedarf errei-
chen kann.

Ganz wie in der alanfanischen Fremdenlegion wird wenig nach
dem Woher gefragt, nur eine Uberpriifung auf Dimonenmale
erfolgt. Dal bei dieser summarischen Erfassung einige zweifel-
hafte Gesellen durchschlipfen kéanen, ist unangenehm, aber
unvermeidlich. Und wer weifl, manche Helden kénnten sonst
vielleicht gar nicht an derlel Missionen teilnehmen ...
Ublicherweise werden die Angaben dann einige Zeit lang iber-
priift und archiviert {es ist also realistisch, daB die Helden min-
destens ein ganz anderes Abenteuer erleben), che man sie fiir
eine bestimme Mission in Betracht zieht und wieder anspricht.

Belohnung

Neben den genauen Umstinden der Mission ist vielfach noch
die Frage der Bezahlung zu kiiren. Das tut nur selten der ei-
gentlich Auftraggeber, meistist es ein untergeordneter Zahlmei-
ster, Kimmerer etc. Die Teilnahme an Sondermissionen wird {ib-
licherweise anders als herkdmmlicher Wach- und Begleitdienst
nicht mit Tagegeldern entlohnt, da es oftmals auf die schnelle
Erfiillung des Aufirages ankommt und man niche riskieren will,
dabh eine Einheit trédelt, wm ihren Sold aufzustocken.

Die meisten Auftraggeber zahlen gut, aber den gréfiten Teil erst
nach Ecledigung der Mission — denn bei ihnen verfingt das Ar-
gument vieler Abenteurer nicht, man miisse sich ja erst ange-
messen ausriisten. Ublich sind etwa 250 Silbertaler pro Person,
wenn die Aufgabe voraussichtlich weniger als ¢inen Monac in
Anspruch nimmt und nicht aufiergewwéhnlich riskant ist. Bei be-
sonders gefihrlichen Missionen kann die Primie bei 500 Sitber-
talern und mehr liegen.

von offensichtlichen Verbrauchsgiitern wie Nahrung oder Ver-
bandsmaterial natiirlich abgesehen. Dazu ist es nicht uniiblich,
Magiebegabten als Entlohnung fiir ihre besonderen Krifte zu-
sitzlich zum sonstigen Lohn eine Anwendung Zaubertrank zu
bezahlen. Ansonsten werden Elixiere nur in absolut dringlichen
Not- und Sonderfillen gestellt: Heiltrinke kosten immerhin
durchschnitdlich 100 S, Zaubertrinke sogar 600 8. Ahnlich ver-
hiilt es stich mit Heilkriutern etc.

Anwerbung

Sind die Helden erse einmal im jeweiligen Stiitzpunkt versam-
melt, erfahren sie von ihrem Auftraggeber dic notigen Details
der zu erfiillenden Mission. Der Meister sollte sich fiir diese Fi-
gur cin oder zwei harmlose Eigentiimlichkeiten wie leichte
Sprachfehler oder typische Redewendungen zurechtiegen, um
den Eindruck zu vermeiden, daf} die Helden ihren Aufirag von
einem seelenlosen ‘Missionsawtomaten’ erhalten.

Ein korrekter Missionsaufirag sollte mindestens folgende Anga-
ben enthalten:

Bezeichnung: eine kurze Benennung der Operation, die méglichst
wenig ber Ziel und Ort der Unternchmung verric. Wer eine
Mission im Radromtal ber Warunk und Beilunk mit dem Na-
men ‘Operation Bedanernte’ versieht, gehért vor ein Kriegsge-
richt.

Lageberiche: Was ist iiber die aktuellen Zustinde im Einsatzge-
biet, vor allem tiber die dortigen Kriifte des Feindes und iiber
mogliche Unterstiitizung fir die Helden, bekanne?

Auftrag: der Kern der Angelegenheit: Wer soll ewas wann und wo
weshall und mit welchem Ziel tun. Die tibergeordneten Griinde
fiir die Mission miissen nicht genannt werden, wohl aber alles,
was zu ihrer Erfiillung nitig ist.

Riickzug: Wie sollen die Helden den Riickweg zum Hauptquar-
tier wihlen? Hier ist hiufig nur die Angabe: Wie es die Lage
erlaubc® mi'iglich‘

Bestitigung

Sehr wichtig und auch rollenspielerisch sinn- uad stimmungs-
voll ist dieser Punkt, bei dem die Helden die Mission noch ein-
mal in ihren cigenen Worten rekapitulieren miissen. Dabei wird
der Auftraggeber sie regelrecht verhdren und nachiragen, was
die Helden tun werden, wenn sich diese oder jene Vermutung
als falsch erweist oder eine Gegebenheit sich dindert. Der Sinn
dieses Punktes, der oft etnige Zeit tn Anspruch nehmen mag,
liegt darin, dal wirklich jeder begreifen soll, was er zv tun hat.
Es gibt Spielleiter, die so weit gehen, daf sie hier noch ungeeig-
nete Charaktere aussortieren, die offensichtlich nicht zur Ernst-
haftigkeit eines solchen Szenarios passen.

Ausstattung

Auf die Bestidgung folgt in der Regel eine mehr oder minder
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lange Pause, die von einer Viertelstunde bis zu einigen Tagen

dauern kann, ganz danach, wie dringlich die Mission ist. Vor
deren Beginn jedenfalls werden die Helden vom Zeugmeister
des Auftraggebers die nétige Ausriistung erhalten.

Die méglichen besonderen Ausriistungsteile sind natiirlich von
Aufiraggeber zu Auftraggeber verschieden.

Rapport

Ein wichtiger und im Rollenspiel manchmal vergessener Teil ei-
ner Sondermission ist der Bericht, der nach dem Abschlufi der
Mission im Hauptquartier erstatter wird. Damit sich die Helden
thr Geld wirklich verdienen, miissen sie ihre neu gewonnenen
Kenntnisse in nutzbarer Form dem Aufiraggeber mitteilen —und
es ist geradezu cine gingiges Klischee, dafi zuriickkehrende
Sondercinheiten erst einmal einem griindlichen Verhor unter-
zogen werden, che sie sich auch nur waschen und etwas essen
diirfen. Nicht alle Auftraggeber verfahren so rigoros, aber wir
wollen den Meister hier ausdriicklich ermutigen, die Helden (und
Spieler) auf diese Weise das Geschehene berichten und damit
rekapitulieren zu lassen. Achten Sie vor allem darauf, daff griind-
lich nach den Dingen gefragt wird, die den Auftraggeber inter-
essieren: Nicht die Befindlichkeiten der Helden sind wichtig,
sondern was sie {iber feindliche Truppen und deren Aufmarsch,
tiber mégliche Verhiindete und Stiitzpunkte der eigenen Seite
oder auch iiber Fehler im Kartenwerk (gerade in Maraskan hiu-
fig) herausgefunden haben.

Manche Spielleiter gehen so weit, die Vergabe der vollen AP-Zahl
davon abhingig zu machen, ob die Helden einen verniinftigen
Rapport abgeben kénnen oder ob sie einfach ins Hauptquartier
stolpern, heilfroh, daf} alles vorbet ist.

Vertrauliche Informationen

Auberordentliche Informationen gehéren zur Vorbereitung ei-
ner diffizilen Sondermission dazu. Sehr typisch ist dabei die in-
terne Rangelei um Originalquellen und Auswertungen: Denn
jeder Aufkldrungsdienst hat ein grofies Interesse daran, seine
Zutriger, Informanten und Spione zu schiitzen, und dabei den
begriindeten Verdacht, daf unbearbeitete Originalberichte zu viel
uber die Identitit wichtiger Spione verraten kénnen — und viele
Spitzelmeister hegen begriindetes Mifitrauen gegen ‘irgendwel-
che Soldaten” und befiirchten, dali diese verfingliche Angaben
ausplaudern kénnen,

Die Planer von Geheimmissionen ihrerseits miBitraven den be-
ruflichen Auswertern in den Spitzeldiensten und fiirchten, dafi
diese die wichtigsten Hinweise und Andeutungen fiir das Ge-
lingen eines Planes in ihrem Ubereifer verschweigen. Kurzum,
gerade in der grolien Armee des Mittelreiches herrscht ein steter
Konflikt, und es ist regelrecht zur Prestigefrage geworden, wer
bearbeitere Analysen und wer unbeschnittete Originaltexte vor-
gelegt bekommt. Der Rang eines Offiziers spiclt dabei oft eine
weit geringere Rolle als sein Einflufl bei héherer Stelle.

Nachfolgend finden Sie eine im Mittelreich iibliche Art, diverse
Berichte nach ihrer Verldfilichkeit zu bewerten:

Zuverldssigkeit der Quelle
1 absolut zuverlassig

2 gewdhnlich zuverldssig

3 ziemlich zuverlassig

4 selten zuverlgssig

5 unzuverlassig

Zuverlassigkeit der Information
1 bestatigt aus anderen Quellen
2 vermutlich zutrefiend

3 méglicherweise zutreffend

4 zweifelhaft

5 unwahrscheinlich

6 nicht baurteilbar 6 nicht beurteilbar

Die Einstufung wird durch einem Strich getrennt geschrieben.
Eine Information 1-4 ist z.B. durch andere Quellen bestitigt,
auch wenn sie von einer nur gelegentlich verldflichen Informan-
ten stammt. Wahrscheinlich wird es sich um einen Allgemein-
platz handeln.

Sie als Meister kénnen diese Klassifizierung auch nutzen, um
Informationen zu bestimmen, die sie den Helden zur Verfligung
stellen, in dem Sie zwei W6 werfen. Den Inhalt der ‘zweitelhat-
ten Informationen von einer gewéhnlichen zuverlissigen Quel-
le’ (4-2) miissen Sie natiirlich passend zum Szenario selbst fest-
legen.

»1. Haltet eure Ausriistung stets so bereit, daB ihr binnen hu,
“dert Herzschligen marschiertig seid!
2. Marschiert leise, als wirt ihr auf der Jagd!
3. Marschiert in einer einzelnen Rmhe damit eure Spuren n.u:hl:
eure Anzahl verraten!
4. Marschiert mit soviel Ahsmnd daB ein feindlicher Pfeil nie
2wei von euch durchschlagen kann! Geht keine Risiken ein, die
- nicht niitig sind!
- 5. Marschiert im Sumpf und feuchtem Gelsndc Seite an Sei
um keine tiefen, lesbaren Spuren zu erzeugen!
6. Uberquert einen FluB nic an ciner tiblichen Furt.
7. Marschicrt stets, bis es dunkel wird! .
8. Setzt euch nicht zum Essen hin, chne Wachen aufzustellen,
9. Beim Lagern schlift die Halfte der Soldaten, wihrend die
andere wacht! Nichtliche Einzelwachen sind fiir Selbstmérder
und Zivilisten!
10, Nehmt nie zweimal den gleichen Weg zum Stﬁtzpunkt 2u-
riick, sonst wird jemand euch auflauern.
11. W’enn Ihr mﬁrkt, daB ]r.mand euren, Spum folgt, schlagt ei-
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VE’N'[ URIEN

Ao '
’ Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abentener zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zn
ertriumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen Thnen ungezihlte Moglichkeiten offen!
Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-phantastischen
Welt gegen die Miichte des Schicksals an, befreien Landstriche von der Tyrannei eines
. finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten Entfibirte, bezwingen
- mythologische Ungeheuer, fithren Liebende zusammen oder erforschen Q
4 uralte Ruinen,
0 Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Meister
des Schwarzen Auges — der Spiclleiter — weifs, welche Abentever und

Schrecknisse anf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ibre

Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich

aus solchen Abenteuern hervorzugehen — uad Ihre Phantasie, thre

Kreativitat, Ihr Wille, sich gem¢insam mit anderen von Avenfurien

begeistern zu lassen.
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Mag der Didmonenmeister Borbarad auch vergangen
sein — sein unseliges Erbe besteht weiter. In ihren

| 1 —@ — — - Reichen schinieden seine Nachfolger finstere
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| 1 teidiger des Wahren und Guten, um doch
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| 1 spielleiter und 3 — 5 Spieler Doch gotterlob sind auch sie nicht unver-
: ab 14 Jahren letzlich, sondern kénnen durch gezielte
. * Schlige gesch t werden — Schliige, wie
| KOMPLEXITAT sie von kleinen, heldenhaften Gruppen
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