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Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir
darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen
zu erwidhnen, Aventurien ist ein Kontinent der Viel-
falt, in dem sowohl Minner, Frauen als auch alle ande-
ren Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir bemiihen uns
deshalb, geschlechtsspezifische Ausdriicke zu mischen,
damit diese Vielfalt nicht vergessen wird. Wann immer
du also bei allgemeinen Aussagen eine bestimmte Ge-
schlechtsform liest, kannst du diese durch jede andere
ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht entschei-
dend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.
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€ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

<€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieBlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-
dachtsind. O ---------- :

€ NSC-Wertekisten: Die <
angegebenen Werte
bei Meisterpersonen
beinhalten alle spiel-
relevanten Informa-
tionen, sind aber den-
noch nicht unbedingt vollstindig. Insbesondere bei
NSC mit einer groen Anzahl verschiedener Fertig-
keiten, also vor allem bei Zauberern und Geweihten,
werden auch Fertigkeitswerte, die von 0 abweichen,
nicht immer vollstdndig angegeben, wenn sie fiir das
Spiel irrelevant sind.

<€ Frweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsregeln
spielt, findest du an einigen Stellen Seitenverweise
auf andere Bicher, damit du einfacher nachschlagen
kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem Regelele-
ment hochgestellt wie z. B. bei der Sonderfertigkeit
Archivar®¥o1,
AKO - Aventurisches Kompendium
AKOII - Aventurisches Kompendium II

Qualitit, Preise, Schlafplitze

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

Qualitdt und Preis

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

< In diesen Kisten findest du

wichtige Hinweise zum Spiel.
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»Es gibt selbst unter Gldubigen viele, die das
Wesen Rahjas nicht vollstandig erfassen. Allzu
oft wird sie allein als Herrin der Liebe verehrt...
und von ,irgendwas mit Wein und Pferden”.
Versteht mich nicht falsch, ich will euch keine
derartige Unkenntnis unterstellen, aber es ist eine
unbestreitbare Tatsache, dass das wahre Wesen
der Géttin oft verkannt wird. Euch aber soll ein
solcher Fehler niemals unterlaufen, denn wenn
ihr diese heilige Pilgerreise auf Rahjas Pfaden
antretet, wird euch ein wahrhaftiger Blick auf die
Natur Rahjas geschenkt werden.«

—der Rahjageweihte Yaquirio Taladurer zu den
Helden

Hintergrund

In diesem Abenteuer begeben sich die Helden auf eine
Pilgerreise im Namen Rahjas, die sie von Almada bis
ins stidliche Horasreich fiihren wird. Dabei fithren sie
einen Rosenbusch als Geschenk des Puniner Tempels
mit sich, den sie durch rahjagefillige Priifungen mit
gottlicher Macht weihen sollen, um ihn schlieRlich in
den berithmten Gérten rings um den Neethaner Rah-
jatempel einzupflanzen. Was heiter und simpel er-
scheint, wird jedoch bald zu einer echten Herausfor-
derung, denn Rahjas erzdimonische Widersacherin
schlaft nicht. Sie schickt einen ihrer Schergen, um den
Rosenbusch zu korrumpieren und somit ihre schwarz-
faulen Wurzeln in heilige Erde zu schlagen.

Der Scherge Belkelels

Der zunidchst unerkannte Gegenspieler der Helden in
diesem Abenteuer ist & Sumudan Caranda (50, gebrdun-
te Haut, dunkles Haar im Pferdeschwanz; nickt beim
Sprechen stindig; Willenskraft 12 (13/14/14), SK 2),
augenscheinlich ein Laiendiener des Puniner Rahja-
tempels. Seine finstere Vorgeschichte ist weder der
Kirche noch den Helden bekannt. Geboren wurde der
gerissene Betriiger als Sulhamid ibn Abdulon in Elbu-
rum, einem Teil Araniens. Wahrend der Schreckens-
herrschaft der Belkelel-Paktiererin Dimiona von Zor-
gan tber das sogenannte Moghulat Oron war Sulhamid
dort begeisterter Mitldufer und Teil eines grausamen
Folterzirkels. Nachdem Dimionas Reich fiel, zerstreu-
te sich Sulhamids Zirkel aus Angst vor der Rache der
Zwolfgottergldubigen. Er selbst floh ins Horasreich,
dnderte seinen Namen in Sumudan Caranda und wur-
de erfolgreicher Besitzer eines Edelbordells. Im Jahr

Stichworte zum Abenteuer: Pilgerreise durch Al-
mada und das Horasreich, Priifungen rahjagefalli-
ger Talente, Bedrohung durch Belkelel-Anhédnger
Genre: Reiseabenteuer

Voraussetzungen: Mehrheit der Gruppe besteht
aus zwdlfgotterglaubigen Helden, die eine Pilger-
reise antreten wiirden

Ort: Almada (Punin, Soroban), Horasreich (Goldfel-
sen, Kuslik, Belhankaner Umland, Neetha)

Zeit: 1041 BF

Komplexitit (Spieler / Meister): mittel / mittel
Erfahrungsgrad der Helden: kompetent bis
meisterlich

Anforderungen:

Gesellschaftstalente ¢ ¢ ¢ ¢
Wissenstalente OO
Kérpertalente AR RS
Lebendige Geschichte & & ¢ ¢

1040 BF begann diese schone Fassade jedoch plotz-
lich und ohne erkennbaren Grund zu bréckeln. Dahin-
ter steckte eine Verleumdungskampagne, angestrebt
durch einen mysteriésen Mann, der sich selbst Comto
di Trevia nannte. Sumudan ahnt bis heute nicht, dass
dieser in Wahrheit eines seiner fritheren Opfer ist, ein
ehemaliger Seemann, der nun zum wohlhabenden Ri4-
cher geworden ist. Dieser Mann zerstérte Sumudans
gesamte Existenz durch sinistre Intrigen. In seiner
Verzweiflung wandte sich Sumudan an die Einzige, die
ihm noch blieb: Belkelel. Und die Erzddmonin bot ihm
einen verlockenden Ausweg, was den einstigen Mit-
laufer nun doch selbst in einen Seelenpakt mit den
Niederhollen trieb. Auf das Geheill seiner Herrin hin
gibt er sich nun als reuiger Biier und frommer Laien-
diener Rahjas aus, um sich in das Herz der Kirche zu
schleichen. So konnte er Bruder Yaquirio davon iiber-
zeugen, ihm die Vorbereitung der Rahjapriifungen
fiir die bevorstehende Pilgerreise zu iibertragen. Sein
wahres Ziel ist es jedoch, die Priifungen subtil zu mani-
pulieren, sodass nicht Rahjas Segen, sondern Belkelels
Verderbtheit in den Rosenbusch einfdhrt, der schlieR8-
lich in heilige Erde gepflanzt werden soll.

Sumudan im Abenteuer - Belkelels Verderben

Die Helden lernen Sumudan bei der Auftragsvergabe in Pu-
nin kennen. Danach reist er vorgeblich ins Horasreich, um
die letzte Priifung vorzubereiten. Tatsdchlich jedoch bleibt
er immer dicht auf den Fersen der Helden, um ihre Be-
mithungen zu untergraben. Spitestens wihrend der letz-
ten Priifung werden die Helden sein Verhalten in Zweifel




ziehen und ihn in einer finalen Konfrontation ausschalten.
Sumudans Spielwerte findest du deshalb im Abschnitt Ein
Ende mit Schrecken auf Seite 14. Fiir jede der Priifungen soll-
test du dir notieren, ob es Sumudan gelungen ist, den Se-
gen zu korrumpieren. Wie er das jeweils versucht, steht bei
den einzelnen Priifungen. Das Ergebnis aller vier Segen ist
wichtig fiir den Ausgang des Abenteuers.

Zur Heldenauswahl
Es ist nicht zwingend notwendig, dass alle Helden deiner
Gruppe zwolfgottergldubig sind, allerdings sollte eine
Mehrheit das Konzept einer rahjagefilligen Pilgerreise
verstehen und fiir gut befinden. Ein Exot, der die Aufen-
perspektive vertritt, kann fiir das Abenteuer reizvoll sein.
Wenn aber zu viele Charaktere andere religiése Uberzeu-
gungen vertreten, wiren sie fiir den rahjageweihten Auf-
traggeber keine logische Wahl und das Abenteuer fiir sie
vermutlich auch nicht spannend. Besonders gut geeignet
ist das Abenteuer dagegen fiir folgende Helden:
<€ Helden mit Verpflichtungen gegeniiber einer zwolf-
gottlichen Kirche (besonders Rahja oder auch Ron-
dra als Beschiitzerin aller zwdlfgéttlichen Kirchen).
<€ Helden, die eine rahjagefillige BuBqueste antreten
wollen oder miissen.

<€ Helden, die wegen herausragender Werte in rahja-
gefilligen Talente wie Betdren, Reiten, Tanzen, Uber-
reden, Zechen etc. einen landesweiten Ruf erworben
haben.
Wenn nichts davon auf deine Helden zutrifft, kannst du
sie auch auf anderem Wege ins Abenteuer ziehen. Du
kannst sie dazu im Vorfeld mit der Neethaner Patrizie-
rin & Thaliana della Cordaio (23, nussbraune Haare und
Augen, durchbohrender Blick; hilt sich stets sehr auf-
recht, wirkt distanziert; Willenskraft 7 (13/12/12), SK 1)
bekannt machen, die diese Pilgerreise im Namen ihrer
Familie antreten will. Wenn du auf eine mitreisende
Meisterperson verzichten willst, richtet die Rahjakirche
stattdessen im Vorfeld ein Weinfest in Punin aus, bei
dem Bruder Yaquirio nach aufrechten Recken Ausschau
hilt - sein Blick fallt dann auf die Helden, die er nach
dem Fest in den Rahjatempel einlddt.
Ganz am Ende dieses Heldenwerkes findest du ein klei-
nes Glossar fiir typische Begrifflichkeiten der Regionen,
in denen dieses Abenteuer spielt.

Einstiege ins Abenteuer

Die Reise der Helden beginnt im Rahjatempel zu Pu-
nin, genannt Tempel des Rebenblutes. Die Tempelan-
lage aus rosafarbenem Eternen-Marmor erhebt sich
inmitten eines groflen, malerischen Gartens. Hier tref-
fen die Helden bei einem Becher Tee und frisch geba-
ckenen Cressos mit ihrem Auftraggeber zusammen.
Bruder & Yaquirio Taladurer (26, rotbrauner Eslamszopf,
treuer Hundeblick; lacht gerne und klingt dabei eher so,
als wiirde er kichern; Willenskraft 5 (12/12/14), SK 1) er-
6ffnet den Helden, dass er sie auf eine rahjagefillige Pil-
gerreise bis zum Tempel in Neetha schicken will.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

~Es wdre eine ldngere Reise, auf die ihr euch im Namen der
Géttin begeben miisstet - mehrere Wochen diirften es schon
sein. Euer Weg wiirde euch von hier durch die Weinberge
Almadas bis an die Kiiste fithren, wo ihr durch die liebli-
che Coverna gen Siiden reisen wiirdet. Das Ziel eurer Reise
ist schlieflich der Tempel unserer Herrin Rahja im schonen
Neetha. Klingt verlockend, nicht wahr? Der Rahjageweihte
macht eine Pause und zwinkert euch zu. Dann winkt er einem
untersetzten Mann, der etwas Abseits gewartet hat, zu euch
heran. Der Mann tritt niher und stellt einen kleinen, aber be-
reits bliithenden Rosenbusch vor euch ab, dessen Wurzeln in
feuchte Tiicher gewickelt wurden. ,Danke, Sumudan. Seht,
Caballeros, dieser Rosenbusch entstammt den wunderbaren
Gdrten rings um uns, und er ist ein Geschenk an die Gdrten
unserer Briider und Schwestern in Neetha. Eure Aufgabe soll
es sein, den Busch wihrend eurer Reise durch rahjagefillige
Priifungen zu pflegen und zu segnen, damit er von Rahjas
Liebe erfiillt in seiner neuen Heimat ankommt.*




Sobald die Helden zusagen, beantwortet Yaquirio ger-
ne weitere Fragen. Auch Sumudan bleibt bei den Helden
und antwortet, sofern er gefragt wird. Damit sich deine
Spieler spéter an ihn erinnern, solltest du ihn in dieser
Szene ab und an zu Wort kommen lassen - notfalls fragt
Yaquirio bei ihm etwas nach oder ldsst Sumudan selbst
auf Fragen der Helden antworten. Ein paar der wahr-
scheinlichsten Fragen und Antworten findest du hier:

€ Fine solche Pilgerreise ist im spirituellen Sinne Be-
lohnung an sich. Rahjas Segen wird den Helden ge-
wiss sein, ebenso der Dank der Kirche. Ein Gefallen
seitens der Rahjakirche (Segnung, Fiirsprache, Ver-
kostung eines besonderen Weins...) ist kein Problem.
Eine materielle Belohnung in Form von Geld ist nicht
geplant, allerdings ist Yaquirio gerne bereit, jedem
Helden ein silbernes Pilgeramulett in Form einer
Rose in voller Bliite zukommen zu lassen, welches die
gottliche Mission der Helden bezeugt und 10 Silberta-
ler wert ist (wobei es selbstredend gegen die Etikette
verstoRen wiirde, ein solches Zeugnis zu verkaufen).
Wenn die Helden darauf bestehen, kdnnen sie iiber
Spesen verhandeln. Man wird ihnen dabei freund-
lich entgegenkommen, da die Helden immerhin
wochenlang unterwegs sein werden und nicht per
se Biier oder Freiwillige sind. Diese Verhandlung
iibernimmt Sumudan, der den Helden genau vor-
rechnet, wie viel Geld sie voraussichtlich fiir die Rei-
se benotigen werden. Er ist schlieRlich bereit, den
Helden 15 Dukaten zur Verfiigung zu stellen. Diese
Summe kann durch eine Vergleichsprobe auf Handel
(Feilschen) gegen Sumudans Wert von 13 (13/14/14)
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erhdht werden (siehe Regelwerk Seite 208).

Die Reiseroute ist bereits geplant und auf einer hin-
reichend genauen Karte verzeichnet, die Yaquirio
den Helden zukommen ldsst.

Unterwegs miissen die Helden sich an vier Diener
der Kirche wenden, die ihnen Priifungen auferlegen.
Die ersten drei Priifungen sind bereits vorbereitet
und warten auf die Helden. Fiir die Vorbereitung
der letzten Priifung wird Sumudan ins Horasreich
reisen, sobald die Helden zugesagt haben.

Fragen die Helden danach, wer Sumudan ist, wer-
den er und Yaquirio iibereinstimmend behaupten,
er sei ein Laiendiener der Kirche. Frither war er Bor-
dellbesitzer im Horasreich (wahr), lieR aber nach ei-
nem Moment der Erleuchtung von seinem Treiben
ab und wandte sich der Kirche zu (nur gespielt). Ge-
nauer behauptet er, er habe die ,,Ausbeutung® sei-
ner ,,Schiitzlinge* nicht mehr ertragen kénnen, da
Liebe nur freiwillig gegeben werden solle. Yaquirio
glaubt diese Geschichte. Den Helden kann an dieser
Stelle eine Probe auf Menschenkenntnis (Motivation
erkennen) -5 gestattet werden, um Sumudans Gesin-
nung frithzeitig auf die Spur zu kommen. Bedenke,
dass ein Gelingen den Verlauf des Abenteuers be-
eintrachtigen wird. Um dem vorzubeugen, sei emp-
fohlen, die Probe nur zu erlauben, wenn ein ander-
weitiges Verbot verdichtig erscheinen wiirde oder
die Spieler von sich aus danach fragen. In jedem Fall
sollte die Probe verdeckt gewiirfelt werden, damit
die Erschwernis keine Hinweise auf Sumudans F&-
higkeiten gibt.

Die Priifung der Harmonie

Der erste Ort auf der Reiseroute der Helden liegt wie an-
gekiindigt in den almadanischen Hiigeln nérdlich des
Yaquir. Wenn du die Reise dorthin ausspielen willst, ori-
entiere dich an der Beschreibung Almadas im Aventu-
rischen Almanach ab Seite 38. Das malerische Ortchen
Soroban wird die Helden schnell auf eine harte Probe
stellen, denn hier herrscht seit Generationen eine Zwie-
tracht, wie sie der Herrin Rahja ein Dorn im Auge ist.
Der Ort ist in vier rivalisierende Stadtviertel aufgeteilt,
die einander allesamt spinnefeind sind. Die Helden wer-
den von der Rahjageweihten & Dorlenna (46, rotes, lang-
sam ergrauendes Haar, stechend griine Augen; robuster,
leicht miitterlicher Charme, fallt Gesprichspartnern oft
ins Wort; Willenskraft 9 (11/13/15), SK 2) in Empfang
genommen und direkt iiber die Eigenheiten der Stadt
aufgekldrt. Gelingt den Helden eine Probe auf Geogra-
phie (Almada) -3, haben sie tatsdchlich selbst schon von
den Problemen in Soroban gehért.

Soroban, Heimat des Haders

Fiir Aulenstehende sind die vier Stadtviertel Sorobans
zundchst kaum zu unterscheiden, doch in den Augen
der Bewohner sind die Unterschiede riesig. Durch die
Umsiedelung zweier Dorfer an diese Stelle kamen in

Soroban drei verschiedene Dorfgemeinschaften zusam-
men. Spiter entstand durch die Ansiedlung von rastul-
lahgldubigen Arbeitern ein viertes Dorf. Jeder Stadtteil
hilt an seiner eigenen Schutzgottheit, seinen Tradi-
tionen und Meinungen stur fest. Freundschaften oder

1

- Soroban ;
~ Einwohner: 880 Einwohner i
~ Herrschaft: (nominell) Landjunkerin Tulameth
' saba Malkillah

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

Handel & Gewerbe: Weinberge und Obstbauernhdfe

Gasthiuser: Taverne Zum tdnzelnden Ross (Alt-Soro-

ban, Q3/P4/54), Weinstube Zur goldenen Rebe (Aque- |
. 1o, Q4/P4), Taverne Rahja-Garten (Quentico, Q4/P3), |
. Herberge Zum weiflen Raben (Aram, Q3/P5/S12)

Besonderheiten: Aus vier Dorfern zusammenge-
- wachsener Ort, keine Stadtmauern.
Stimmung in der Stadt: angespannt, aufgeheizt,
kleine Streitigkeiten eskalieren leicht, Fremde wer-
den misstrauisch bedugt




Hochzeiten zwischen den Stadtteilen sind selten und
werden mit Misstrauen quittiert. Stattdessen wird jede
Nichtigkeit als Anlass zu Streit, Priigeleien und regel-
rechten Blutfehden genutzt.

Die zankenden Stadtviertel

Die Helden werden im Rahmen ihrer Priifung jedes

Stadtviertel aufsuchen und mit den Bewohnern inter-

agieren miissen. Um dir die Darstellung der Unterschie-

de zu erleichtern, stellen wir dir die Stadtviertel deshalb

hier kurz mit einigen ihrer Eigenheiten vor.

<€ Alt-Soroban ist ein gemiitlicher Stadtteil, der die gii-
tige Herrin Travia verehrt - etwas, das im heifbliiti-
gen Almada eher uniiblich ist. Die Einwohner sind bo-
denstindig und Fremden gegeniiber gastfreundlich,
aber extrem konservativ und traditionsverhaftet. Wer
nicht dem Weltbild eines menschlichen, hart arbei-
tenden Zwolfgsttergldubigen entspricht, muss mit
stdndigen misstrauischen Kommentaren rechnen.

€ Aquero ist ein turbulentes Stadtviertel, in dem kein
Haus dem anderen gleicht. So gefllt es der Gottin Tsa,
die hier besonders verehrt wird. Die Einwohner Aque-
ros leben im festen Glauben an die Dualit4t von Leben
(Tsa) und Tod (Boron), was sie oft zwischen euphori-
scher Begeisterung und schwermiitiger Melancholie
schwanken lsst. Fremden begegnet man verhalten po-
sitiv, solange diese sich von den anderen Stadtvierteln
fernhalten - sonst miissen sie sich eine Standpauke an-
horen, was die anderen Stadtteile alles falsch machen.

€ Quentico ist das Stadtviertel, welches die Helden
zuerst betreten werden, denn hier steht der Rahja-
tempel der Stadt. Die Bewohner geben sich beson-
ders viel Miihe, die Fassaden ihrer Hauser kunstfer-
tig zu verzieren, und immer liegt Musik in der Luft.
Auch die Liebe zum Wein ist weit verbreitet, mit po-
sitiven (Helden bekommen stets Wein angeboten)
und negativen (bereits tagsiiber betrunkene Riipel
auf den StraRen) Folgen.

Dornenpfad

€ Aram ist das Viertel der Novadis, die den Eingott
Rastullah verehren. Der Stadtteil hat einen starken
inneren Zusammenhalt und steht auch Fremden zu-
nichst misstrauisch gegentiber, bis man diese als un-
gefdhrlich eingeschdtzt hat. Danach enthiillen die
Einwohner eine verbliiffende Gastfreundlichkeit und
setzen alles daran, die Helden von der Uberlegenheit
ihres Viertels zu iiberzeugen, sei es mit Dattelwein,
Zuckergebick oder dem Klang einer Kabasflote.

Hand in Hand

Fiir immer Frieden in Soroban zu schaffen, eine solche
Tat wire eines Rahjaheiligen wiirdig. Von den Helden
wird nichts derart Ubermenschliches erwartet - sie sol-
len lediglich aus jedem Stadtteil eine Person {iberreden,
Hand in Hand mit den anderen drei und den Helden um
den Rosenbusch zu beten. Dies erdffnet die Geweihte
Dorlenna den Helden.

Aufgabe: Bringt 4 Sorobaner (einen aus jedem

Stadtteil) dazu, Hand in Hand mit euch um den
Rosenbusch herum Rahjas Segen zu erbitten.

Wie die Helden dies erreichen, bleibt ihnen iiberlassen.
Du kannst die Suche nach den Freiwilligen rein rollen-
spielerisch durch Gespriache mit Meisterpersonen oder
aber iiber Probenmechanismen abhandeln (oder beide
Optionen kombinieren).

Wer kommt infrage?

Die Helden kénnen sich in jedem Stadtviertel umhdren,
wer {iberhaupt bereit wire, {iber seinen Schatten zu
springen. Dazu miissen sie die folgende Gruppensam-
melprobe ablegen, deren Gelingen mégliche Kandidaten
(siehe Abschnitt Freiwillige, Seite 7) offenbart. Sobald die
Helden das nichste Stadtviertel betreten, solltest du die
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Proben um 1 erschweren, da den Einwohnern nicht ver-
borgen bleibt, dass die Helden vorher bei ,,den anderen*
gewesen sind. Im letzten Viertel sind ihre Proben also
durch das Misstrauen der Sorobaner um 3 erschwert.

Gruppensammelprobe auf
Menschenkenntnis, Intervall 2 Stunden

6 QS - Die Helden kénnen drei potenzielle Kandidaten
ermitteln.

10 QS - Die Helden finden heraus, welcher von den Kan-
didaten am leichtesten zu tiberzeugen wire (niedrigster
Wert in Willenskraft).

Die eigentliche Uberzeugung der méglichen Freiwilligen
solltest du mit der folgenden Vergleichsprobe abbilden.
Dabei kannst du besonders gute Argumente der Helden
mit einem Bonus auf die Probe auf Bekehren & Uberzeu-
gen (Einzelgesprdch) von bis zu +3 belohnen oder sehr
ungeschicktes Verhalten mit einem Malus von bis zu -3
quittieren. Den jeweiligen Willenskraft-FW findest du
bei den entsprechenden Meisterpersonen. Deren Probe
ist aufgrund ihrer allgemein negativen Einstellung den
anderen Sorobanern gegeniiber um +2 erleichtert.

Vergleichsprobe auf Bekehren & Uberzeugen
(Einzelgesprdich) gegen Willenskraft +2

1 Netto-QS - Die Person stimmt zihneknirschend zu.

2 Netto-QS - Die Person nickt und macht bereitwillig mit.
3+ Netto-QS - Die Person ist regelrecht begeistert und
tiberzeugt noch eine der anderen Meisterfiguren aus ih-
rem Stadtviertel, an der Zeremonie teilzunehmen.

Denkbar sind natiirlich auch andere Wege der Uberzeu-
gung, bei denen andere Talente zum Einsatz kommen, etwa
Betdren, Handel oder Brett- & Kartenspiel. Gehe bei der Wahl
des Talents auf die Vorgehensweise deiner Helden ein.

Freiwillige

Die folgenden Meisterpersonen kannst du nutzen, um die
Uberzeugungsversuche deiner Helden darzustellen. Fiir je-
den Stadltteil geben wir dir drei Charaktere an die Hand, da-
mit du eine Reserve hast, falls es sich deine Helden mit einer
Figur verscherzen. Du kannst natiirlich auch eigene Meis-
terpersonen anstelle der vorgeschlagenen verwenden.

Alt-Soroban

4 Schreiberin Rinaya Trapani (45, praktischer Kurzhaar-
schnitt, schiefe Nase; spricht in belehrendem Tonfall;
Willenskraft 5 (13/12/11), SK 1) beschwert sich insbe-
sondere iiber die Bewohner Aqueros, nimmt jedoch
heimlich auch Schreibauftrige aus anderen Stadtteilen
an, um {iber die Runden zu kommen.

2 Tischlergeselle Boromeo Bonnaya (29, kahlgeschoren,
kriftige Arme, knubbelige Nase; schiichtern in Gegenwart
von Frauen; Willenskraft 3 (12/11/11), SK 1) hat ein Auge
auf die hiibsche Rahjadienerin Pasqua aus Quentico gewor-
fen. Wenn sie mitmacht, ist er sofort selbst mit dabei.
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1 Bickergehilfe Hilo (12, kurze schwarze Locken, neu-
gierige Augen; fragt die Helden nach der Herkunft ihrer
Ausristung und will alles genau wissen; Willenskraft 5
(13/11/12), SK 1) ist erst vor drei Jahren mit seinem Va-
ter hierher gezogen. Er hat die Vorurteile der Sorobaner
noch nicht véllig verinnerlicht.

Aquero

4 Hauslehrer Almanzo Frohwein (30, blass, Dreitagebart,
abgewetzte Kleidung; wirkt immer gehetzt und nervés;
Willenskraft 5 (12/12/11), SK 1) steht stidndig kurz vor
der Pleite, weil die Auftrige allein aus Aquero ihn kaum
iber Wasser halten. Sein Stolz verbietet es ihm jedoch,
mit den ,,Fremden* Geschéfte zu machen.

4 Waschfrau Tsaya Frohwein (46, dunkelblondes Haar,
robuster Korperbau; lacht viel, wischt sich stindig die
Hinde ab; Willenskraft 8 (11/13/11), SK 1) ist Almanzos
resolute Tante. Sie ist im ganzen Viertel als Kummer-
kasten bekannt und schreckt auch nicht davor zuriick,
mit Fremden zu plauschen.

4 Botenmidchen Jasemina (14, dicker, schwarzer Zopf,
ziemlich diirr; grinst gern verschmitzt und nimmt ande-
re absichtlich zu woértlich; Willenskraft 4 (10/12/11), SK
0) flitzt fiir ihre Arbeit quer durch die ganze Stadt und
iberquert deshalb hiufig die Grenzen der Stadtviertel,
auch wenn sie in den anderen Teilen nicht allzu gern
gesehen wird.

Quentico

4 Rahjatempeldienerin Pasqua (32, glutdugig, dunkel-
haarig, tippige Oberweite; loses Mundwerk, das gerne
tratscht; Willenskraft 6 (13/12/13), SK 1) hilft im Rah-
jatempel aus und ist in Quentico hoch angesehen. Einer
Tandelei mit stattlichen Helden ist sie nicht abgeneigt,
doch wer ihren Stadtteil nicht iiber alle anderen lobt,
erntet schnell eine Ohrfeige von ihr.

2 Wachmann Gonzalo Taubentanz (61, kurzes, weilles
Haar, sehr aufrechter Gang; redet nur, wenn er gefragt
wird oder Gefahr im Verzug ist; Willenskraft 8 (14/13/10),
SK 1) ist ein Urgestein des Viertels. Er hat schon oft Strei-
tigkeiten zwischen ,,seinen” Leuten und den ,,anderen*
geschlichtet und genieRt deshalb Respekt.

4 Hufschmiedin Shahane aus Al'Muktur (38, kurz gescho-
rene, braune Haare, vernarbte Unterarme; antwortet
immer kurz und sehr direkt; Willenskraft 5 (13/12/9),
SK 1) ist, obwohl sie seit zwanzig Jahren hier lebt, in den
Augen der Einheimischen immer noch eine ,,Zugereis-
te. Auch wenn sie sich selbst mit ihrem Stadtteil iden-
tifiziert, hat sie noch gewisse Restzweifel am Sinn und
Unsinn des ewigen Sorobaner Zanks.

Aram

4 Zuckerbickerin Ayla saba Mharwan (34, halblange,
schwarze Locken, aufgewecktes Gesicht; gesprichig,
heiter, offenherzig, aber auch leicht reizbar; Willens-
kraft 4 (13/11/11), SK 1) backt Késtlichkeiten, die in ganz
Soroban beliebt sind. Thre Waren gehdren zu den weni-
gen Dingen, auf die sich fast alle Dorfbewohner einigen
kénnen, und deshalb wird Ayla auch von Bewohnern




anderer Stadtviertel geschitzt (auch wenn diese das nur
unter der Hand zugeben wiirden).

1 Schafthirte Nazir (21, dunkles Haar, dunkle Augen,
sehr schiefe Zihne; spricht nicht gerne, weil er durch
seine Zdhne dabei oft spuckt; Willenskraft 5 (10/13/11),
SK 1) ist ein eher stiller Zeitgenosse. An Priigeleien oder
Streit hat er sich, soweit sich jemand erinnern kann,
noch nie beteiligt.

4 Tuchhindler Rustam ben Rafim (46, untersetzt, triagt
einen préchtigen Turban; streichelt sich beim Spre-
chen immer das Wohlstandsbiuchlein; Willenskraft 7
(12/14/12), SK 1) hat es zu etwas gebracht. Er ist ein
stolzer Mann, der Waren per Karren aus Punin bezieht
und selbst oft verreist, was seinen Horizont im Ver-
gleich zu vielen anderen Sorobanern erweitert hat.

Belkelels Verderben
Sumudan ist nicht in Soroban anwesend, um den Ro-
senbusch zu verderben - zu grof wire die Chance,
entdeckt zu werden. Im Vorfeld hat er jedoch selbst
nach geeigneten Kandidaten gesucht und zwei von
ihnen erfolgreich auf Irrwege gefithrt - Boromeo aus
Alt-Soroban versprach er die Liebe der schénen Rah-
jadienerin Pasqua (egal ob diese will oder nicht), und
Jasemina aus Aquero verfiel ddimonisch verderbtem
Rauschkraut, das er ihr gab. Beide haben sich seit-
dem, ohne es zu wissen, von Rahja abgewandt und
folgen nun eher dimonischen Uberzeugungen. Soll-
ten die Helden einen oder beide fiir ihren Segen in
Erwidgung ziehen, lege eine verdeckte Probe auf Men-
schenkenntnis -2 fiir sie ab. Nur bei Gelingen bemer-
ken die Helden im Gespriach die nicht gottergefalligen
Ansichten der beiden und kénnen sich gegen sie ent-
scheiden. Dementsprechend gelingt es Belkelel, den
ersten Segen zu pervertieren, wenn
<€ die Helden Boromeo oder Jasemina als Freiwillige
verpflichten.
< die Helden nicht rahjagefillige Methoden zur Uber-
zeugung (Bedrohen, Bestechen, mit Drogen gefiigig
machen, magische Beeinflussung) verwenden.

Der erste Segen

Wenn die Helden vier Freiwillige zusammen gebracht
haben, finden sich alle Beteiligten unter der Fithrung
der Geweihten Dorlenna auf dem zentralen Markt des
Ortes zusammen. Dorlenna stellt den Rosenbusch auf
den Boden und bittet alle (auch die Helden), sich Hand
in Hand um den Busch aufzustellen. Dann beginnt sie
ein Gebet an ihre Herrin, das Rahjas Segen auf die An-
wesenden und den Rosenbusch herabruft. Sollte statt-
dessen Belkelels Einfluss in den Busch einfahren, so ist
dieser noch zu schwach, um sich in der folgenden Sze-
ne bemerkbar zu machen - die Ereignisse nehmen vor-
erst so ihren Lauf.

RS I A A s
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Eure Blicke treffen die der Sorobaner, die freiwillig mit euch
hier ein Zeichen fiir die Harmonie setzen. Zweifel und Skep-
sis sind in vielen Augen zu sehen, doch je linger ihr einander
anseht, je linger die Geweihte spricht, desto ruhiger werden
alle Gesichtsziige. Das erste Licheln huscht [Name eines Hel-
den] tiber die Lippen und wird von einem der Sorobaner er-
widert. Irgendjemand durchbricht die feierliche Stimmung
mit einem Kichern, aber unpassend wirkt es trotzdem nicht -
eher ansteckend. Wenig spdter habt ihr alle ein Schmunzeln
im Gesicht, und derselbe Gedanke formt sich in euren Kopfen:
Lasst die anderen sich streiten, wenn sie es unbedingt wollen.
Wir hier haben Spaf3.

Nach dem Gebet werden alle Anwesenden von Dorlen-
na zu einem gemeinsamen Essen in den Rahjatempel
eingeladen, und niemand lehnt ab. Die Helden kénnen
unter den Freiwilligen ungewdhnlich schnell Freunde
finden, die ihnen wehmiitig hinterher winken, wenn
sie am nédchsten Tag weiter nach Siiden reisen.

Die Priifung des Pferdes

Der Weg der Helden fiihrt weiter den Yaquir entlang,
den sie bei Oberfels mit einer Fahre iberqueren miissen.
Von hier aus sind es nur noch wenige Meilen bis zum
Gestiit der Familie Sgirra in den Ausldufern der Gold-
felsen. Hausherrin & Yossamin Sgirra (52, schulterlan-
ge, graubraune Haare, kritischer Blick; fihrt sich beim
Reden stindig durchs Haar; Willenskraft 7 (12/15/13),
SK 1) hat sich in Absprache mit dem Oberfelser Rahja-
tempel bereit erklirt, die Priifung im Sinne der Kirche
zu leiten. Sie nimmt die Helden in Empfang und weist
einen Stallknecht an, das Gepéck der Helden auf kleine,
aber schéne Zimmer unter dem Dach des Haupthauses
zu bringen. Sie selbst fithrt wahrenddessen ihre Gaste
auf die Terrasse des Hauses, von der aus man nicht nur
einen sagenhaften Ausblick auf die Yaquirebene hat,

Dornenpfad .~ o s -
",\". g \ » % -, .
AT 4™

sondern auch Yossamins schonste Zuchtpferde auf der
Koppel bewundern kann. Bei einem Glas Yaquirtaler
Madawein erdffnet die Ziichterin den Helden dann ohne
Umschweife, worin ihre zweite Priifung besteht.

Ruhig, Brauner

Das Pferd ist der Rahja heilig, deshalb sollte ein ernst-
hafter Rahjapilger sich auch mit der Natur dieser edlen
Tiere eingehend befassen. Um das Verstdndnis der Hel-
den fiir Pferde zu priifen und gleichzeitig einen beson-
deren Segen fiir den Rosenbusch zu erhalten, hat sich
Yossamin deshalb etwas Besonderes ausgedacht. Die
Helden haben eine Woche Zeit, um sich unter den frisch
zugerittenen Pferden eines auszusuchen, das sie fiir be-
sonders wiirdig unter den Augen der Géttin halten. Es
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muss ihnen gelingen, das Tier an sich zu gewShnen und
es am Ende der Woche zwolf géttergefillige Runden um
den Dressurplatz zu reiten. Danach soll das Pferd mit
Rahjas Wonne erfiillt sein, die {iber seinen Mist zum ide-
alen Diinger fiir den Rosenbusch wird.

Aufgabe: Sucht euch ein zu euch passendes

Pferd aus, gewohnt es an euch und reitet es zwolf
Mal um den Dressurplatz.

Es steht den Helden frei zu entscheiden, ob einer oder
mehrere Helden den Versuch wagen, allerdings muss je-
der sein eigenes Pferd wihlen. Den finalen Ritt darf jedoch
nur ein Reiter mit einem Pferd antreten, also miissen die
Helden sich am Ende der Woche einigen, wer die rahjage-
falligste Beziehung zu seinem Pferd aufgebaut hat.

Rahjas Rosser
Sobald die Helden bereit sind, iibergibt Yossamin an
ihren Rittmeister & Isonzo di Giano (54, ergrautes Haar
im kurzen Zopf, gepflegter Schnurrbart; tritt oft etwas
zu nah an seine Gesprichspartner heran; Willenskraft 7
(12/15/13), SK 1). Dieser zeigt den Helden die Stallun-
gen und stellt ihnen ihre potenziellen Reittiere vor. Du
kannst die folgenden Vorschlige nutzen oder eigene
Pferde erfinden, die sich ebenfalls deutlich voneinander
unterscheiden sollten. Bedenke dabei, dass sich das Ge-
stiit auf die Rassen Yaquirtaler und Goldfelser speziali-
siert hat. Die folgenden Informationen kénnen die Hel-
den direkt erkennen oder von Mitarbeitern des Gestiits
erzahlt bekommen:
<€ Eslam der Prichtige ist ein stolzer Goldfelser.
Sein rostroter Leib gldnzt im Abendlicht
wie Kupfer, wihrend seine beinahe
schwarze Mihne an Endurium erin-
nert. Der junge Hengst, der von den
Pferdeknechten wegen seiner Eigen-
sinnigkeit auch spéttisch ,,Prinz Esla-
mito* gerufen wird, ist wie die meisten Goldfelser
schlank, temperamentvoll und schnell.
€ Yppolita wurde nach der legenddren Amazonenks-
nigin benannt. Das Fell und die M&hne der Yaquirta-
ler Stute sind schwarz wie die Schwingen Golgaris,
doch ihr Temperament ist eher tsagefillig heiter
und aufgeweckt. Sie ist sehr agil und liebt das Sprin-
gen iber Hindernisse. Thren Betreuern bricht sie
vor Begeisterung manches Mal beinahe aus, sobald
sie auf die Koppel darf.
Goldfiinkchen heilit eigentlich Avessia, aber diesen
Namen haben die Mitarbeiter fast vergessen. Als
Fohlen war die Goldfelser Apfelschimmelstute sehr
klein und bereitete allen groe Sorgen. Inzwischen
ist sie aber zu einer stattlichen Dame herangewach-
sen, deren helles Fell einen rotgoldenen Schimmer
trigt, dem sie ihren Spitznamen verdankt. Sie ist
fiigsamer als viele andere Goldfelser, die immer-
hin von unbeugsamen Wiistenpferden abstammen.
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Shafir ist Yossamins neuster Stolz. Der Braune, be-
nannt nach dem berithmten Kaiserdrachen, ist das
Musterbild eines Yaquirtalers mit seinem muskuls-
sen Korperbau und seinen noblen Gesichtsziigen. Er
ist meist fligsam, besonders gegeniiber Frauen, doch
bricht sein Temperament sich manchmal Bahn. Es
soll vorgekommen sein, dass er ohne erkennbaren
Grund Befehle verweigerte und nach Mitarbeitern
getreten hat.

Ein Band zwischen Reiter und Ross

Die Helden konnen selbst entscheiden, welches Pferd
sie fiir die Priifung auswihlen, miissen Yossamin aber
die Griinde fiir ihre Entscheidung darlegen. Sind die
Helden unschliissig, kdnnen sie mit einer Probe auf Tier-
kunde (domestizierte Tiere) -2 herausfinden, dass sie zu
Goldfiinkchen am einfachsten Kontakt aufbauen kon-
nen. Es spricht jedoch nichts dagegen, wenn die Helden
absichtlich eine groRere Herausforderung wihlen - dies
kdnnte im Gegenteil sogar sehr rahjagefillig sein. Wie
gut die Priifung fiir die Helden ausgeht, hangt vielmehr
also davon ab, wie sich die Beziehung zwischen Reiter
und Ross entwickelt. Jeder, der sich an der Priifung ver-
suchen will, muss deshalb die folgende Probe wiirfeln,
die je nach Pferd unterschiedlich erschwert ist. Abziig-
lich des Tages, an dem die Helden ihr Pferd wihlen, und
des Tages der finalen Priifung bleiben den Helden ins-
gesamt 5 Tage und damit 5 Proben, um sich mit ihrem
Tiergefdhrten vertraut zu machen.




Sammelprobe auf Tierkunde (domestizierte Tiere),
Intervall 1 Tag

6 QS - Das Pferd akzeptiert den Helden als Reiter. Das
Ablegen der finalen Probe ist nun méglich.

10 QS - Zwischen Held und Pferd entsteht eine freund-
schaftliche Beziehung. Die finale Probe ist um +1
erleichtert.

Am siebten Tag ldsst Yossamin den Rundweg um die
Koppel vorbereiten und {iberldsst dann Ross und Reiter
das Feld. Diese kénnen nun selbst entscheiden, wie sie
die Priifung angehen wollen. Gentigt es ihnen, einfach
12 Runden um den Platz zu drehen, so ist die folgende
Probe nicht erschwert oder erleichtert.

Probe auf Reiten

1 QS - Der Ritt gelingt, es kommt héflicher Applaus.
2 QS+ - Euer Auftritt gefillt allen Zuschauern, die euch
im Ziel mit groRem Applaus empfangen.

Will der Held Rahja zu Ehren ein paar Spriinge, Tricks
oder etwas Tempo darbieten, ist die Probe erschwert.
So konnen die Helden aber auch mehr Eindruck
hinterlassen.

Probe auf Reiten (Springreiten) -2

1 QS - Euer Auftritt gefillt allen Zuschauern, die euch
im Ziel mit groRem Applaus empfangen.

2 QS - Die Zuschauer sind hingerissen von eurer Dar-
bietung. Sie empfangen euch mit begeistertem Applaus,
und Yossamin schenkt dir eine teure Flasche Goldfelser
Morgenrot, um deinen Erfolg zu begieRen.

3 QS+ - Thr habt AuRergewdhnliches geleistet. Yossamin
versucht direkt, dich als Zureiter anzuwerben, und l4sst
dir zu Ehren ein festliches Abendessen ausrichten.

Nach dem Ritt darf der Reiter sein Pferd in den Stall fith-
ren, wo er selbst den bald eintreffenden Mist aufsam-
meln und zum Rosenbusch bringen muss. Die Wurzeln
des Busches mit den Pferdedpfeln zu diingen, ist zwar
keine geruchlose, dafiir aber eine heilige Aufgabe. Damit
ist die zweite Priifung beendet und die Helden kdnnen
am folgenden Tag abreisen.

Belkelels Verderben

Auch auf dem Gestiit hat Sumudan seine Finger im Spiel,
und zwar deutlicher als zuvor in Soroban. Er war auf sei-
nem Weg zur vierten Priifung vor ein paar Tagen hier
und hat dabei Rittmeister Isonzo verfiihrt. Dieser ist Su-
mudan und dessen Einfliisterungen verfallen, weshalb
er nun glaubt, den Helden mit allen Mitteln helfen zu
miissen, damit sie ihre Priifung schaffen. Thm ist nicht
bewusst, dass er sie dadurch nétigt, die Gefilde der Rah-
jagefilligkeit zu verlassen. Vielmehr stellt er sich den
Helden von Anfang an als beflissener Ratgeber zur Seite.
Seine Tipps sind augenscheinlich hilfreich:
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Wenn es zu den Gepflogenheiten deiner Spielrunde
passt, Tierbegleiter mitzufithren, kannst du deine
Helden an dieser Stelle belohnen. Ein Held, der offen-
sichtlich eine enge Beziehung zu seinem Ross aufge-
baut hat (10 QS in Tierkunde oder 3 QS in Reiten), be-
kommt das Tier von Yossamin geschenkt. ,,Es wire
nicht richtig, das zu trennen, was Rahja gefiigt hat*,
antwortet sie, wenn man sie fragt, wieso sie ein so
groRziigiges Geschenk macht. Helden, die eine we-
niger tiefe, aber dennoch gute Beziehung zu ihrem
Pferd aufgebaut haben, macht Yossamin immerhin
einen Freundschaftspreis, um das Tier zu erwerben
- 75 Dukaten statt 90 Dukaten fiir einen Goldfelser,
120 Dukaten statt 145 Dukaten fiir einen Yaquirtaler.

€ Fr rit den Helden, Goldfiinkchen zu wihlen, weil
sie das fiigsamste Temperament hat und sie mit den
anderen Pferden kostbare Zeit verschwenden wiir-
den. (Dabei mag Rahja auch Herausforderungen.)

€ Wihrend der Sammelprobe ist Isonzo ebenfalls
aktiv. Sollte eine Probe misslingen, bietet er den
Helden an, ihnen helfend unter die Arme zu grei-
fen. Dadurch gilt die Probe als mit 1 QS gelungen,
jedoch ist die Beziehung zwischen Held und Pferd
nicht weiter vertieft worden. (Isonzo hat die Ar-
beit geleistet, nicht Rahjas Pilger.)

€ AuRerdem rit Isonzo den Helden, sich aufséssiges
Verhalten der Tiere nicht gefallen zu lassen. Die-
se briuchten hin und wieder ,,etwas Erziehung®,
womit er Peitsche oder Reitgerte meint. Nehmen
die Helden den Ratschlag an, ist die nichste Pro-
be auf Tierkunde um +1 erleichtert. (Rahja schitzt
es nicht, wenn eine Verfithrung durch Gewalt be-
schleunigt werden soll.)

€ Fiir den finalen Ritt empfiehlt er schlieRlich eine
,beruhigende Futtermischung®, welche die Probe
um +2 erleichtern wiirde. (Auch der Missbrauch
von Rausch, um andere gefligig zu machen, ist
Rahja ein Griuel.)

Gehen die Helden auf mindestens 2 von Isonzos Vor-
schldgen ein, so hat bei dieser Priifung Belkelel obsiegt.
Natiirlich ist es moglich, dass die Helden misstrauisch
werden. Wenn sie Yossamin von den Vorschligen ih-
res Rittmeisters erzdhlen, wird sie diesen zur Rede
stellen und nach einem heftigen Streit entlassen. Von
seiner Verbindung zu Sumudan ahnt sie jedoch nichts.
Nur aufmerksame Helden kdnnen aus ihrem Streit mit
Isonzo heraushdren, dass ein ,,Rahjadiener* vor kur-
zem hier war (Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -3). Es ist je-
doch auch méglich, die Information bei entsprechen-
dem Verdacht von Isonzo zu erfragen, der sich nichts
Boses dabei denkt und alles brithwarm zugibt. Ein
handfester Beweis gegen Sumudan ist das jedoch noch
nicht, sollte aber Zweifel und Vorsicht bei den Helden
wecken.
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Die Priifung des Tanzes

Mit einem kleinen Segelboot geht es fiir die Helden nun
flussabwirts bis zur Miindung des Yaquir ins schdne Kus-
lik. Dort werden sie von der Rahjageweihten & Iunivera
Dornenschén (66, kunstvoll hochgestecktes, silbergrau-
es Haar, eisblaue Augen; hat immer ein giitiges Licheln
auf den Lippen, das sich bei unanstdndigen Witzen in ein
breites Grinsen verwandelt; Willenskraft 12 (13/14/17),
SK 2) im stddtischen Tempel empfangen. Die betagte Ge-
weihte lisst sich erst ausfiihrlich von der bisherigen Rei-
se berichten, bevor sie den Helden ihre Priifung tibergibt.
Diese besteht aus einer Anweisung in Gedichtform, wel-
che die Helden mit ,, Witz und Taktgefiihl“, wie Iunivera
sagt, erst einmal durchschauen miissen.

ER it siis wrils Tgors Bioiilles
v RN AN S %,

L om i oo dovne s, Mt

gemeinsam vm Mondbiht wii bvcssen.

@;/' 2 wlon, dov Nt

Tiorasls don Sigom dos Mt vorannt

Ry i %fﬁ Vo

Mol Lk Krin,. Lo vkl v il

e

Die wiegenden Weisen

Bevor sich die Helden ihrer eigentlichen Aufgabe stel-
len kénnen, miissen sie zunichst verstehen, was das Ge-
dicht ihnen mitteilen will. lunivera macht deutlich, dass
alle Antworten in Kuslik zu finden sind, wenn man ,,wei-
se genug ist, um zu wissen, wo man suchen muss*. Dass
die Helden direkt wissen, wo sie suchen miissen, ist un-
wahrscheinlich, aber mdéglich: jeder legt eine Probe auf
Gotter & Kulte (Hesinde) -4 ab, die um +2 erleichtert ist,
wenn der Held sich in Kuslik auskennt. Sollte kein Held
die Antwort bereits kennen, miissen die Helden sich un-
ter den Einheimischen umhéren.

Gruppensammelprobe auf Gassenwissen (Informationssu-
che) oder Etikette (Klatsch & Tratsch), Intervall 6 Stunden

6 QS - Man verweist die Helden an den Tempel der He-
sinde, wo man ihnen sicher weiterhelfen kann.

10 QS - Man erzihlt den Helden von einem Glasfenster
im Hesindetempel, das eine Gruppe tanzender Philoso-
phen (Weisen) zeigt.

Tatséchlich fiihrt Iuniveras Gedicht die Helden zu einem
kunstvollen Glasfenster in den Hallen der Weisheit, dem
Haupttempel Hesindes in Aventurien. Darauf sind fiinf in
weille Gewidnder gehiillte Gestalten zu erkennen, die um
einen Steintisch herum tanzen, auf den silbriges Mond-
licht fallt. Auf Nachfrage kann der Hesindegeweihte
1 Xeledonus (30, langes, schwarzes Haar, griine Augen;
zuriickhaltend, beiflt sich oft auf die Unterlippe; Wil-
lenskraft 7 (11/14/14), SK 1) ihnen berichten, dass man
das Fenster ,,die wiegenden Weisen nennt. Das Fenster

stammt aus dem siebten Jahrhundert nach Bosparans
Fall und stellt eine damals schon veraltete Kultpraktik
dar, mit der Hesinde, Rahja und Mada verehrt wurden.
Damit diirfte Iuniveras Priifung deutlich werden, doch
zur Not erklart die Geweihte es selbst, sobald die Helden
ihr berichten, dass sie das Glasfenster entdeckt haben. Es
gilt, den alten Tanz zu rekonstruieren und im Mondlicht
zu tanzen, um gottlichen Segen auf das Objekt in der Mit-
te (in diesem Fall den Rosenbusch) zu erbitten.

Aufgabe: Findet heraus, wie man den alten
Kulttanz durchfithren muss, und tanzt ihn dann

im Mondenschein gemeinsam um den Rosen-
busch herum.

Tanzschritte

Es ist mithevoll, Quellen tiber alte Kultpraktiken zu fin-
den. Dank Iuniveras Fiirsprache steht den Helden je-
doch die groRte Bibliothek des Kontinents im Tempel
Hesindes zur Verfiigung. Dort miissen sie fleifig Biicher,
Kupferstiche und Beschreibungen von Wandgemailden
studieren, um ihr Ziel zu erreichen. Wenn sie bei einer
solchen Mammutaufgabe Hilfe benétigen, bietet ihnen
der Geweihte Xeledonus im Gegenzug fiir eine angemes-
sene Spende an den Tempel (1-5 Dukaten) Hilfe an, was
sich in einem Bonus von +2 dufert.

-




Gruppensammelprobe auf Gotter & Kulte -3,
Intervall 4 Stunden, max. 7 Versuche

6 QS - Die Helden haben eine grobe Idee, wie der Tanz
funktioniert. Sie diirfen die finale Probe ablegen, jedoch
zusétzlich um -2 erschwert.

10 QS - Die Helden haben den Tanz vollstindig rekonst-
ruiert. Jetzt miissen sie nur noch das Tanzbein schwingen.

Ist diese Hiirde genommen, miissen die Helden bis zum
Einbruch der Nacht warten. In den stddtischen Garten
rings um den Rahjatempel findet sich ein ruhiger Ort,
an dem sie unter Iuniveras wachem Blick um den Rosen-
busch herum tanzen konnen. Jeder, der mittanzt, muss
sich an der folgenden Sammelprobe beteiligen.

Gruppensammelprobe auf Tanzen (Kulttinze) -1,
Intervall 30 Minuten

6 QS - Ihr kommt langsam in die richtige Stimmung. Alle
weiteren Proben auf Tanzen sind nicht mehr erschwert.
10 QS - Der Tanz ist vollendet. Ein silbriger Schimmer
erfasst den Rosenbusch in eurer Mitte.

Was den Helden vielleicht zuerst etwas albern er-
scheint, entpuppt sich schnell als spirituelle und kor-
perlich kriftezehrende Herausforderung. Jeder Tédnzer
muss nach jeder Probe auf Tanzen (Kulttdnze) erst ein-
mal tiberpriifen, ob er den kdrperlichen Anstrengungen
noch gewachsen ist. Dazu legt er die folgende Probe ab,
die zunichst nicht erschwert ist, beim zweiten Mal um
-1, beim dritten Mal um -2 usw.

Probe auf Selbstbeherrschung

Misslungen - Der Held ist erschopft. Er erhilt 1 Stufe
Betdubung und kann nicht weiter tanzen.

1 QS - Der Held ermattet langsam, tanzt aber tapfer wei-
ter. Er erhilt nach dem Ende des Tanzes 1 Stufe Betdu-
bung (kumulativ).

2 QS+ - So ein bisschen Tanzen macht einem wahren
Helden nichts aus. Weiter geht’s!

Belkelels Verderben

Sumudan kam auf seiner Reise zur vierten Priifung plan-

miRig in Kuslik vorbei. Dabei hat er eine groRziigige

Spende beim Hesindetempel hinterlassen - einige alte

Briefe und Abschriften, die er angeblich geerbt hat. Da-

runter finden sich auch Schriften iiber kultische Hand-

lungen, auf welche die Helden stofRen werden. Natiirlich

sind die beschriebenen Praktiken nicht der Rahja, son-

dern Belkelel gefillig. Wenn die Helden diese Quellen

mit in ihren Tanz einbeziehen, gewinnt die Erzddmonin

diese Priifung. Die Helden haben aber mehrere Moglich-

keiten, die drohende Gefahr abzuwenden:

<€ Die Unterschiede sind fein, aber ein wahrhaft got-
tergldubiger Held, der wihrend der Sammelprobe
auf Gotter & Kulte in der Bibliothek auf einmal 3 QS
ansammelt, bemerkt sie durchaus und kann die ver-
derbten Quellen aussortieren.

< Ein gelehrter Held kann mit einer Probe auf Ge-
schichtswissen -1 bemerken, dass das Pergament
der gefundenen Dokumente nicht so alt ist wie die
angebliche Datierung. Es muss sich um neuere Fal-
schungen handeln. Helden mit der SF Dokumentfdl-
scher (siehe Regelwerk Seite 216) bemerken dies
sofort, denn Sumudan ist kein groRer Kénner.

€ Helden mit der SF Archivar®°'%® bemerken, dass die
gefundenen Unterlagen erst seit sehr kurzer Zeit im
System der Bibliothek sind. Auf Nachfrage lésst sich
so schnell herausfinden, dass sie erst vor wenigen Ta-
gen von einem gewissen Sulhamid ibn Abdulon ge-
spendet wurden. Xeledonus erinnert sich dunkel an
den Mann, dessen Aussehen er beschreiben kann.

Die Priifung des Weins

Die letzte Priifung erreichen die Helden auf dem Landweg,
wenn sie nach Siiden Richtung Belhanka reisen. Kurz vor
der Stadt, in der Rahjas wichtigster Tempel steht, biegen
sie jedoch ab und suchen eines der ausladenden Weingii-
ter der Gegend auf. Hier verwaltet die Familie de las Flo-
res weitldufige Weinberge fiir die Rahjakirche und hat sich
deshalb selbstverstandlich bereit erkldrt, bei der letzten
Priifung mitzuwirken. Auf dem Weingut werden die Hel-
den von Sumudan empfangen, der hier auf sie gewartet
hat. Er 14dt sie zu einem Abendessen mit Blick auf die Re-
gion Coverna ein und lésst sich von ihrer Reise berichten.

Enttarnt
Optionaler Inhalt

Die Beweise gegen Sumudan sind zwar noch nicht stich-
haltig, doch gerissene Helden kdnnen ihn bereits im Ver-
dacht haben. Es steht ihnen frei, Sumudan auszufragen,

Dornenpfad

allerdings sollten sie auf einem Weingut der Rahjakir-
che vorsichtig sein. Ohne Beweise gegen den Laiendie-
ner der Kirche werden die anderen Anwesenden kein
gewaltsames Vorgehen gegen Sumudan billigen und ihn
notfalls mit Waffengewalt gegen die Helden verteidigen.

Edle Tropfen

Nach einer Nacht der erholsamen Ruhe fithrt Sumudan
die Helden zu ihrer letzten Priifung. Inmitten der male-
rischen Weinberge auf einer von Zypressen gesdumten
Wiese wurde eine besondere Art der Weinverkostung
fiir die Helden vorbereitet. Auf weil gedeckten Tischen
prisentieren einige der besten Winzer der Coverna den
Helden ihre Weine. Die Aufgabe der Helden soll es nun
sein, unter ihren Angeboten denjenigen Wein auszu-
wihlen, der von der Rahjakirche offiziell als der Géttin
gefillig belobigt werden soll. Da eine solche Auszeich-
nung Ehre und bare Miinze zugleich ist, werden die
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Helden von allen anwesenden Winzern umschwirmt
wie eine Rose von hundert Bienen.

Aufgabe: Kiirt einen der angebotenen Weine
zum , Liebling Rahjas“. GieRt danach den Rosen-

busch mit einem Glas dieses Weins.

Sumudan Uberldsst es ganz den Helden, welche Krite-
rien sie fiir ihre Auswahl verwenden. Es wird allerdings
erwartet, dass sie am Ende ihre Ergebnisse in einer
schwungvollen Rede prisentieren.

Winzer und Weine

Vertreter mehrerer Weingiiter wurden in Sumudans
Auftrag hierher eingeladen. Die Helden kénnen mit den
Personen ins Gesprach kommen, um ihren Charakter auf
dessen Rahjagefilligkeit hin zu iiberpriifen (Menschen-
kenntnis, kurz M), und natiirlich auch den Wein verkosten
(Lebensmittelbearbeitung, kurz L). Helden mit der SF Winze-
rei*®*°10% hekommen alle diese Proben um 2 erleichtert. Im
Folgenden erfihrst du, was die Helden so iiber die Winzer
und ihre Weine herausfinden kénnen. Wie viel sie davon
erfahren, solltest du von den erzielten QS (von 1 bis 3+)
abhingig machen.

L Ludolfo Nestanyeri (50, kurzes, lichtes, braunes Haar, War-
ze an der Nase; rollt beim Sprechen das R auffillig; Willens-
kraft 7 (11/14/12), SK 1) ist ein landesweit bekannter Win-
zer. Er ist ein angesehener Mann, der hier einen frischen
und zarten Roséwein namens Dolorita préasentiert. M: Ludol-
fo ist selbstverliebt und siegessicher, er schiakert gerne und
hat viele Geliebte, oft behandelt er diese aber sehr schlecht.
L: Der Wein hat eine wunderschéne Farbe, ein vielfiltiges
Aroma und ist insgesamt wirklich ein Meisterstiick.

L Gylduria Peruzzi (27, rétlich blonde Locken, stets gerdte-
te Wangen; redet aus Verlegenheit oft mehr, als ihr lieb ist;
Willenskraft 4 (10/13/11), SK 0) ist eine junge, aufstrebende

Winzerin ohne nennenswerten Ruf, Sie ist jedoch augen-
scheinlich tief rahjagldubig. Thr Angebot ist der beinahe
goldene Weilwein Sulvas Trdnen. M: Gylduria ist nervos und
fiihlt sich hier fehl am Platze, brennt vor Eifer fiir Rahja und
die Winzerkunst, trinkt aus Nervositit oft zu viel. L: Der
Wein schmeckt gut, riecht nach frischen Kriutern, miisste
aber noch besser ausgebaut werden.

4 Nandora Tlsand (40, strenger, hellbrauner Dutt, ein hin-
gendes Augenlid; reckt beim Sprechen oft stolz ihr Kinn
nach vorne; Willenskraft 6 (11/12/12), SK 1) ist eine alte
Bekannte von Sumudan. Sie will sich dadurch jedoch kei-
nen Vorteil verschaffen, sondern lieber ihren vorziigli-
chen Rotwein Beleman fiir sich sprechen lassen. M: Nandora
ist aulRergewdhnlich stolz, denn ein so guter Wein ist ihr
noch nie gelungen, sie befiirchtet, aufgrund ihrer Verbin-
dung zu Sumudan nicht ausgewahlt zu werden. L: Der Wein
schmeckt nach dunklem Holz, passt sicher gut zu Fleisch-
gerichten und ist wirklich angenehm siiffig,

2 Darian de las Flores (34, kurzes, dunkelblondes Haar,
sanfte, hellblaue Augen; charmanter Lebemann, der
nichts anbrennen lasst; Willenskraft 5 (15/12/14), SK 1)
ldsst es sich nicht nehmen, als Gastgeber der Veran-
staltung ebenfalls einen Tropfen zu prisentieren, auch
wenn er durch die Nihe zur Rahjakirche eine (zu?) of-
fensichtliche Wahl wére. Der diesjidhrige Bosparanjer,
ein spritziger Schaumwein namens Flavia, ist in seinen
Augen aber zu gut, um nicht verkostet zu werden. M:
Darian rechnet sich wenig Chancen aus, nimmt aber aus
SpaR an der Freude teil und hofft, einen gutaussehenden
Helden (gleich welchen Geschlechts) damit zu beeindru-
cken. L: Der Schaumwein prickelt angenehm leicht, hat
wenig Sdure, dafiir aber das Aroma reifer, roter Beeren.

Wenn die Helden sich entschieden haben, ist es an ihnen,
den gewdhlten Wein und seinen Schopfer in einer kleinen
Ansprache zu wiirdigen. Das kann rein rollenspielerisch
geschehen oder mit einer Probe auf Bekehren & Uberzeu-
gen (6ffentliche Rede) gelost werden. Je tiberzeugender und
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mitreifender die Rede gestaltet ist, desto eher sind die
Verlierer des Wettbewerbs geneigt, ohne grofles Murren
oder gar handfesten Streit ihre Niederlage zu akzeptieren.

Belkelels Verderben

Sumudan begleitet die Helden wihrend der Verkostung
und tauscht sich mit ihnen iiber ihre Eindriicke aus. Da-
bei versucht er sie subtil zu einer schlechten Wahl zu ma-
nipulieren, indem er ihre guten Argumente abschmettert
und schlechte Uberlegungen bekriftigt. Sein Ziel ist dabei,
dass die Helden Nandoras Rotwein wiahlen, denn er hat

ihr mit der ddmonischen Macht Belkelels in diesem Jahr
zu einer besseren Ernte verholfen. Ein solch verderbter
Wein mit dem Pridikat der Rahjakirche wire ein groRer
Sieg fiir die Erzddmonin. Wenn die Helden also Nandoras
Wein wihlen, gewinnt Belkelel diese Priifung. Du solltest
die Gespriche zwischen Helden und Sumudan ausspielen,
kannst sie aber auch regeltechnisch durch Vergleichspro-
ben auf Uberreden (Manipulieren) gegen die Willenskraft der
Helden unterfiittern. Es ist in Ordnung, wenn er spatestens
dadurch fiir die Helden verdéchtig wirkt - sie sollen eine
Mdglichkeit haben, sein Treiben zu durchschauen.

Ein Ende mit Schrecken

Die Helden verlassen nun in Begleitung von Sumudan,
(Anzahl der Helden -1) von der Kirche geschickte Rah-
jakavaliere (in Wahrheit Sumudans bezahlte Schergen)
und Darian de las Flores das Weingut Richtung Belhan-
ka. Dort will Darian ihnen den Haupttempel der Rahjakir-
che zeigen und eine Schiffspassage nach Neetha fiir sie
organisieren. Spdtestens auf dem Weg dorthin wird sich
das Finale des Abenteuers abzeichnen. Vielleicht haben
die Helden Sumudan langst im Verdacht, die Priifungen
sabotiert zu haben. Sollte dies jedoch nicht der Fall sein,
oder haben sie keine eindeutigen Beweise, so werden Su-
mudans letzte Taten am Vorabend der Ankunft in Bel-
hanka ihn verraten. Die Helden und ihre Begleiter steigen
in einem schmucken Weggasthof fiir die Nacht ab. Was
dann passiert, hiangt vom bisherigen Vorgehen der Hel-
den ab. In fast allen Féllen wird es jedoch zum Kampf mit
Sumudan und dessen Schergen kommen.
<€ Rosenbusch bereits verdorben: Sofern es Sumudan
gelungen ist, den Busch wenigstens bei einer Priifung
zu verderben, versucht er ihn des Nachts zu stehlen,
um ihn ohne Umwege direkt in Neetha einpflanzen
zu lassen. Er fiirchtet, ein Besuch im Haupttempel
Rahjas konnte Belkelels Einfluss zuriickdrangen. Die
falschen Rahjakavaliere decken notfalls seine Flucht.
<€ Rosenbusch nicht verdorben: Konnte Sumudan die
Helden nie von Rahjas Pfad abbringen, versucht er
stattdessen verzweifelt, den Busch jetzt zu korrum-
pieren. Dazu betdubt er den ahnungslosen Darian und
verschleppt ihn sowie den Rosenbusch an den nahe-
gelegenen Strand. Dort will er Darian foltern, ihm die
Kehle durchschneiden und den Busch mit dessen Blut
wissern. Dabei helfen ihm die (Anzahl der Helden -1)
falschen Rahjakavaliere, fiir deren Spielwerte du auf
kompetente Gardisten aus dem Aventurischen Alma-
nach Seite 260 zuriickgreifen kannst.
Die Helden konnen seine Missetaten jedoch verhindern.
Zwar wartet Sumudan, bis alle schlafen, doch Boron steht in
diesem Fall an Rahjas Seite, und damit auf der Seite der Hel-
den. Diese diirfen eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)
-2 ablegen, um zu héren, wie Sumudan mit dem Rosenbusch
das Haus verldsst. Muss er zusétzlich noch den bewusstlosen
Darian mit sich schleifen, ist die Probe nicht erschwert. Jene
Helden, die den Rosenbusch in ihrem Zimmer aufbewah-
ren, bekommen zudem in jedem Fall eine Erleichterung von
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+1 auf die Probe. Sollte keinem Helden die Probe gelingen,
werden sie alle dennoch wenig spater wach - was sie héren,
héngt wiederum von Sumudans Vorgehen ab.

Flucht
Die Helden héren Sumudans Pferd wiehern und stel-
len fest, dass er, die Rahjakavaliere und der Rosenbusch
verschwunden sind. Besitzen alle Helden Pferde, kann
sich hier eine rasante Verfolgungsjagd anschlieRen. An-
sonsten ist Sumudan fort. Die Helden kdnnen dies der
Kirche melden, die nach ihm suchen ldsst. So kénnen
die Helden zwar nicht
verhindern, dass der ver-
derbte Busch in Neetha
gepflanzt wird, allerdings
wird er auf ihre Aussage
hin wenig spiter wieder
ausgegraben. Belkelel hat
dadurch dennoch etwas
Einfluss auf die Girten
rund um den Neethaner
Rahjatempel  zurlickge-
lassen und damit einen
Teilerfolg erzielt.
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Ein Opfer an
Belkelel

Der Lebemann Darian vertrigt offenbar mehr Rausch-
mittel, als Sumudan gedacht hitte, und kommt recht-
zeitig wieder zu sich. Wenn die Helden seine Schreie
horen und herbeieilen, ringt er gerade mit Sumudan
und den falschen Rahjakavalieren um sein Leben. Als
ausgebildeter Schwertgeselle hat er dabei sogar eine
nennenswerte Uberlebenschance. Einen der Schergen
konnte er entwaffnen und hat nun ein Schwert, wird
jedoch der Ubermacht im benommenen Zustand nicht
lange standhalten konnen. Er ist zwar bereits verletzt,
kann aber noch gerettet werden.

Epilog

Die Reise der Helden endet im sommerlich heilen Neet-
ha, wo sie den nun heiligen Rosenbusch selbst einpflan-
zen diirfen oder dafiir sorgen, dass der verdorbene Busch

—_—

= Damit wird angegeben, wie
tief ein Paktierer sich dem D&-
mon, dem er dient, bereits hin-
gegeben hat. Mit jedem Kreis
wird der unheilige Einfluss auf

Korper und Seele stérker, doch
gleichzeitig steigt des Paktie-
rers niederhéllische Macht. Sie-
he Aventurische Magie I1I fiir
optionale ausfiihrliche Regeln.
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Sumudan Caranda
- MU 13 KL13IN 14 CH 14
% FF 12 GE 13 KO 13 KK 12
* LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6
AW 7 SK2ZK 1GS 8
‘Sozialstatus: frei
Sonderfertigkeiten: FinteI(Schwerer Dolch, Waffenlos)
- Sprachen: Muttersprache Tulamidya 111, Garethi III
Schriften: Tulamidya-Zeichen, Kusliker Zeichen
“Vorteile: Angenehmer Geruch, Vertrauenerweckend
Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit)
- Kampftechniken: Dolche 12, Raufen 12
" Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz
~ Schwerer Dolch: AT 13 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz
“ RS/BE: 0/0
_ Talente:
Korper: Selbstbeherrschung 7, Verbergen 8, Zechen 10
Gesellschaft: Betren 9, Einschiichtern 10, Gassenwissen 7,
Uberreden 8, Willenskraft 12
Natur: Tierkunde 4
Wissen: Gotter & Kulte 6, Rechnen 6, Rechtskunde 7
Handwerk: Handel 13, Lebensmittelbearbeitung 5, Musi-
- zieren 8
- Kampfverhalten: Sumudan hat nichts mehr zu ver-
~ lieren. Wenn seine Lebensenergie auf die Hilfte oder
~ weniger sinkt, flucht er auf das Schicksal und wirft
' sich den Helden todesverachtend entgegen.
Flucht: flieht nicht
“ Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
- Anmerkungen: Sumudan ist ein Belkelel-Paktierer im
--------- -0 2. Kreis der Verdammnis.® Sein Paktgeschenk du-
Rert sich erstens darin, dass er den Vorteil Vertrau-
enerweckend erhalten hat und die Erleichterungen
¢ durch diesen Vorteil nicht +1, sondern +2 betragen.
= Zweitens bekam er das Geschenk Peitschenhieb* und

5 = y

wieder ausgegraben wird. In jedem Fall begriif3t sie der
Geweihte & Ascandio Grangorer (47, kurze, dunkle Lo-
cken, sanfte, braune Augen, sonnengebriunter Teint;
spricht mit ruhiger, warmer Stimme und lachelt, wenn
er gerade schweigt; Willenskraft 8 (12/14/15), SK 2) alle
mit einer herzlichen Umarmung und spricht ihnen den
Dank der Kirche aus. Jedwede Belohnung, welche die
Helden im Vorfeld ausgehandelt haben, erhalten sie nun
auch. Zudem ladt Ascandio sie zu einem Gottinnendienst
ein, bei dem sie seine Ehrengéste sein diirfen.
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Der Lohn der Miithen

Neben dem Dank der Kirche und eventueller mate-
" rieller Entlohnung haben sich die Helden, die den
- Dornenpfad beschritten haben, 12 géttergefillige
%Abenteuerpunkte verdient. Zudem fiihlen sie sich

 spirituell gereinigt und sind von kleineren Ma-
- keln und Verfehlungen in den Augen der Zwélfe

-reingewaschen.
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drittens eine Resistenz gegen geweih-
ten Boden™*,

Sein Ddmonenmal &duRerst sich in
Dornenranken, die scheinbar aus sei-
ner Haut wachsen und sich um seine
Beine winden. Mit einer Hose kann er
sie (noch) gut verbergen.,

Sonderregeln:

*)Peitschenhieb
Der Paktierer kann mit diesem Paktgeschenk mehrere
Opfer mit einer &therischen Peitsche mit mehreren Le-
derriemen angreifen.

Wirkung: Der Paktierer haut mit einer imaginiren Peit-

sche zu, die bis zu 3 Lebewesen in maximal 8 Schritt Ent-
fernung treffen kann. Die Ziele diirfen maximal einen
Schritt weit voneinander entfernt stehen.
Der Angriff wird wie ein Fernkampfangriff behandelt,
allerdings kann man ihm nur ausweichen und ihn nicht
parieren. Trifft die dtherische Peitsche ein Ziel, erleidet
es 1W6+(Kreis der Verdammnis) SP und 1 Stufe Schmerz.
Der Schmerz dauert maximal 5 Minuten an und kein Ziel
kann durch diese Fihigkeit mehr als 3 Stufen Schmerz
erhalten. Sumudan verwendet den Peitschenhieb nie 6f-
ter als zwei Mal, sodass er nie von Ddmonischer Auszehrung
betroffen ist - ein Testament seiner Feigheit.

**) Resistenz gegen geweihten Boden I
Manche Paktierer erbitten sich von ihrer finsteren Her-
rin (oder ihrem Herrn) eine Moglichkeit, geweihten Bo-
den zu betreten, ohne dabei Schaden zu nehmen. Zwar
kann dies nicht unbegrenzt gewéhrt werden, doch eine
Zeit lang kann die Erzddmonin ihren Paktierer vor den
Auswirkungen von geweihtem Untergrund schiitzen.

Wirkung: Der Paktierer kann Tempel und andere geweihte
Orte fiir 1 Stunde betreten, ohne dass er dadurch Schmer-
zen erleidet oder Schaden nimmt.

\ B
Glossar
Cressos frittierte Schmalzkringel, eine
almadanische Spezialitit
Caballeros  almadanische Ritter
Yaquirtaler Weiwein, gilt als einer der
Madawein  edelsten Tropfen Aventuriens
(siehe Meisterschirm Begleitheft
Seite 15)
Goldfelser  herber Rotwein aus dem lieblichen
Morgenrot  Feld (siche Meisterschirm
Begleitheft Seite 15)
Endurium  eines der fiinf magischen Metalle

Aventuriens, von schwarzer Farbe
und deswegen auch ,,Schwarz-
stahl“ genannt
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von Jeanette Marsteller

as Schwar7

Vielen gilt die G6ttin Rahja als heitere Schutzpatronin von Wein,

Pferden und der Liebe, Wahre Glaubige jedoch versuchen, das We-

sen der schénen Gotter tiefer zu ergriinden, indem sie auf Rahjas

Pfaden pilgern - ganz gleich, wie dornig diese bisweilen sein mé-

gen. Auch eure Helden kénnen das Pilgergewand anlegen und sich

auf eine abenteuerliche Reise quer durch Almada und das Horas-

reich, die beiden lieblichsten Landschaften Aventuriens, machen.
Stellt euch den Priifungen der Goéttin, die eure Seele mit Rahjas Anmut
und Heiterkeit erfiillen werden. Doch seid dabei stets auf der Hut, denn wer
auf den Pfaden der Gotter wandelt, gerét allzu schnell in Versuchung, vom

" rechten Weg abzukommen...

Stichworte zum Abenteuer: Pilgerreise
durch Almada und das Horasreich, Priifun-
gen rahjagefilliger Talente, Bedrohung durch
Belkelel-Anhdnger

Genre: Reiseabenteuer

Voraussetzungen: Mehrheit der Gruppe besteht
aus zwolfgottergldubigen Helden, die eine Pilger-
reise antreten wiirden

Ort: Almada (Punin, Soroban), Horasreich (Gold-
felsen, Kuslik, Belhankaner Umland, Neetha)
Zeit: 1041 BF

Komplexitit (Spieler / Meister): mittel / mittel
Erfahrungsgrad der Helden: kompetent bis
meisterlich

Anforderungen:

Gesellschaftstalente I X X2
Wissenstalente L X 22
Korpertalente L X 22

Lebendige Geschichte (X XX

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