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»Herr, ich habe Deinen B ef ehl vernommen! Stichworte zum Abenteuer: ein verfluchter Dolch, eine

Ich werde den Blauen Dolch in meinen Besitz
bringen und Dir 13 Geweihte opfern. Deine Macht
ist grenzenlos, und wenn erst einmal die alte
Ordnung hinweggefegt ist, wird Dein Reich im
giildenen Glanz erstrahlen. Niemand wird sich
Deinen Dienern widersetzen konnen, und ein neues
Zeitalter wird anbrechen.«

—der Blaue Bruder an seinem Altar fiir den
Namenlosen, neuzeitlich

Diebesgilde und ein Diener des Gottes ohne Namen
Genre: Stadtabenteuer

Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft

Ort: Baronie Griflich Reichsend, Grafschaft Heldentrutz,
Herzogtum Weiden, Mittelreich

Zeit: um 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): gering / gering
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent
Anforderungen:

Kampftalente LK KR
Naturtalente ¢ ¢ ¢ ¢
Korpertalente ¢ ¢ ¢ ¢
Lebendige Geschichte ¢ ¢ ¢ ¢

Der Blaue Bruder und die Hexe vom Schattenwasser

Dieses Abenteuer wurde als Erginzung fiir die Er-
weiterungsbox Die Hexe vom Schattenwasser ver-
fasst. Es greift einen Handlungsfaden aus dem Heft Die
Stadt Reichsend auf und sollte nach dem Szenario Das
Schmugglerversteck gespielt werden. Du erhiltst je-
doch alle Informationen, um Der Blaue Bruder auch
ohne die Einsteigerbox spielen zu konnen.

Die Wertekésten der Gegner in diesem Abenteuer sind
an die Einsteigerbox bzw. die Erweiterungsbox ange-
passt. Benotigst du weitere Werte, so kannst du diese

entsprechend im Aventurischen Almanach nachschla-
gen. Der Begriff Kampfrunde wurde durch Runde ersetzt,
damit sich Spielerinnen der Einsteigerbox leichter zu-
rechtfinden. Proben sind gemiR dem DSA5-Regelwerk
angegeben,

An einigen Stellen findest du aber dieses Symbol.

Es zeigt dir an, wie die Probe in der Einsteigerbox
bezeichnet wird, sodass die Kenntnisse des Regelstan-
des aus Das Geheimnis des Drachenritters und Die
Hexe vom Schattenwasser vollkommen ausreichen.

Was bisher geschah ...

Seit einigen Jahren treibt eine Schmugglerbande in
der Grafschaft Heldentrutz ihr Unwesen: die Blaue Ban-
de. Diese Gruppe von Halsabschneidern, Dieben und
Schmugglern ist sich fiir kein Verbrechen zu schade.
Die Bandenmitglieder haben Waffenhandel mit Orks
betrieben, Gifte verkauft und stehlen sogar magische
Artefakte im Auftrag ihres Anfiihrers, des £Blauen
Bruders (38, 1,67 Schritt, braune Haare, blaue Augen,
tragt blaue Gewandung und eine Fuchskopf-T4towie-
rung am Unterarm, sodass man ihn fiir einen Phex-
geweihten halten konnte).

Kein Mitglied der Blauen Bande weil jedoch um die
eigentlichen Absichten des Bruders, der in Wahrheit
Mortan Maramek heilt. Mortan stammt aus einer Fa-
milie, die schon seit Generationen dem Gott ohne Na-
men dient. Ihm zu Ehren hat er bereits als Jugendlicher
einen Finger und spiter ein Auge geopfert und die Wei-
he des Namenlosen empfangen. Heute ist Mortan ein

maichtiger Diener des finsteren Gottes und treibt unab-
ldssig dessen Plédne voran.

Wihrend seine Blaue Bande ihren krummen Geschiften
nachgeht, hat Mortan eine Vision des Dreizehnten er-
halten. Die Gelegenheit ist giinstig, um in der Helden-
trutz Chaos anzurichten und die Macht der Zwoélfgotter
zu schwichen. Mortan wurde beauftragt, ein michtiges
Artefakt der Geweihten des Namenlosen, den sogenann-
ten Blauen Dolch (eine Waffe mit auffillig breiter Klinge,
die bldulich schimmert), zu bergen und mit ihm 13 Ge-
weihte zu opfern. Mit den geopferten Seelen will der Na-
menlose Kraft gewinnen, um die Ketten zu sprengen, die
ihm von den anderen Gottern angelegt worden sind, um
ihn am Sternenwall zu binden. Durch den Tod der Ge-
weihten wiirde zudem die Ordnung in der Heldentrutz
gestort und Misstrauen unter der Bevélkerung gesit.
Zwar weill Mortan durch die Visionen, wo sich der Dolch
befindet, doch kann er als Geweihter des Namenlosen




die heiligen Schutzvorkehrungen, die das Artefakt um-
geben, nicht durchdringen. Vor langer Zeit fiel der
Dolch Orks in die Hinde und einer ihrer Schamanen
sicherte mit der karmalen Kraft seines eigenen Gottes
den Blauen Dolch vor der Entdeckung durch Namen-
lose Mdchte. Obwohl
Mortan um das Ver
steck des Dolches
weil, traut er sei
nen Lakaien nicht
zu, die SchutzmaR-
nahmen zu tiberwin-
den. Also plant er,
eine Gruppe von fi
higen Abenteurern

“Das Donnersturmrennen
war ein Wagenrennen,

welches alle 25 Jahre quer
durch Aventurien fiihrte.

Mortan wirbt die Heldinnen in der Stadt Reichsend durch
einen Vorwand an. In seiner Rolle als phexgefilliger
Héndler Lorion Grimwiedel berichtet er ihnen von einem
Schatz seiner Familie, der sich in einer Burgruine befin-
den soll. Leider soll der Ort verflucht sein, und gefahrli-
che Wesen hitten sich dort eingenistet, sodass er die Hil-
fe der Heldinnen benétigt, um an sein Erbe zu gelangen.
Zudem sollen sie in Reichsend die genaue Lage der Ruine
recherchieren, Die Nachforschungen dienen nur als Vor-
wand, um Mortans Geschichte gegeniiber der Gruppe
glaubwiirdiger zu gestalten. Er weil3 bereits, wo sich die
Ruine befindet, in welcher der Dolch verborgen ist.
Begeben sich die Heldinnen zum Versteck, miissen sie
in der Tat feststellen, dass dort einige orkische Skelet-
te und Gruftasseln auf sie lauern. Wahrend die Skelette
vom Orkschamanen als Wichter des Dolches eingesetzt
wurden, fithlen sich die Asseln von dem Ort angezogen.
Sobald die Heldinnen die Schatzkiste gefunden haben,
konnen sie diese ihrem Auftraggeber {ibergeben, der sie
belohnt und den Blauen Dolch wenige Stunden spéter
einsetzt. Es kommt zu einem ersten Mord an einer Pe-
rainegeweihten, und einige Stadtbewohner verschwin-
den. Sie wurden von Mortan entfiihrt, um spiter als
weitere Opfer zu dienen.

Zusammen mit der Beschiitzerin von Reichsend, Haupt-
frau E£Erlgard Hohenwald (32 Jahre, hochgewachsen,
schulterlange braune Haare, hageres Gesicht, oft ein
verschmitztes Licheln auf den Lippen tragend, bei Be-
darf aber auch streng, fordernd und autoritir, siehe

Der Blaue Britter
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Die Familie Maramek
Schon seit Jahrhunderten dient die Familie
f

Maramek unerkannt dem Namenlosen. Eines der
bekanntesten Familienmitglieder war @& Charos
Maramek, ein finsterer Krieger, der am vorletzten

-+ O Donnersturmrennen teilnahm.” Er wollte den

gottlichen Streitwagen der Rondra, den Donner-
sturm, an sich reiRen, um dem Namenlosen einen
groRen Triumph zu sichern. Allerdings wurde er
von tapferen Helden enttarnt und aufgehalten.

Die Marameks verfiigen {iber ein Netzwerk von
Meuchlern, die sich als Erkennungszeichen eine
schwarze Spinne auf die Kehle titowieren. Die
Blaue Bande ist der duRere Kreis dieser Gruppe.
Nur die besten und erfahrensten Diebe werden

zu Meuchlern ausgebildet und erhalten die T4-
towierung, die gleichzeitig als erster Vertrauens-
Namenlosen zu werden.

beweis fungiert, um spiter zu einem Diener des
Mortan Maramek verfiigt nur iiber eine Handvoll
Meuchler und vermittelt im Grunde geeignete
Kandidaten in das Netzwerk seiner Familie.

g T

geschehen konnte

Seite 12) gehen die Heldinnen der Sache nach. Die Spur
fiihrt zu Lorion, in dessen Haus die Abenteurerinnen eine
furchtbare Entdeckung machen: Er ist der Blaue Bruder!
Sie konnen ihn allerdings in dem unterirdischen Ver-
steck unter seinem Haus aufspiiren und dort die Opfe-
rung von weiteren Unschuldigen verhindern.

Warum sind die Heldinnen in Reichsend?

Obwohl Reichsend die Hauptstadt der Heldentrutz ist,

ist es ein kleiner Ort. Es muss also einen guten Grund ge-

ben, warum die Heldinnen sich hier aufhalten. An dieser

Stelle machen wir dir einige Vorschldge, was die Aben-

teurerinnen hierhin verschlagen haben kénnte.

< Die Gruppe wurde bereits vor dem eigentlichen
Abenteuer von Lorion angeworben. Er kénnte sie in
einer groReren Stadt, etwa Trallop, Baliho, Lowan-
gen oder Donnerbach, darum gebeten haben, als
Geleitschutz seiner Wagenkolonne mit nach Reich-
send zu reisen. Er gibt sich als Stahlhéndler aus, der
Waren von Reichsend aus in die nichstgelegenen
groReren Stddte transportiert.

< Eventuell hast du mit den Heldinnen Die Hexe vom
Schattenwasser gespielt, und die Gruppe befindet
sich bereits in der Heldentrutz oder gar in Reichsend
und verfiigt in der kleinen Stadt tiber einige Kontak-
te. In diesem Fall ist kein groRer Aufwand erforder-
lich, sie und Lorion aufeinandertreffen zu lassen.

e Esbesteht auch die Méglichkeit, dass Hauptfrau Erl=<" er,

gard Hohenwald nach Freiwilligen sucht, die endlich -




“Als

die Blaue Bande ausfindig machen und aufhalten.
Der Uberfall auf Lorion findet dann trotzdem statt -
er hilt es fiir besonders perfide, dass die Heldin-
nen, die von Erlgard angeworben werden, um ihn
aufzuhalten, ihm helfen, seinen Plan auszufiihren.
Er wird der Gruppe versprechen, ihnen Informatio-
nen zur Blauen Bande auszuhidndigen, wenn sie ihm
vorher helfen, seine Erbstiicke wiederzufinden.
Auch E Winnifred Riisterhaus (28, strohblonde Locken,
kornblumenblaue Augen, Typ: Schonheit vom Land,
siehe Seite 14

konnte ein moglicher Grund sein, warum die Heldin-
nen an diesem Ort weilen, Sie mag einen Verwandten
in einer anderen Stadt besucht haben, und die Aben-
teurerinnen sind ihre Eskorte zuriick nach Reich-

Die Begegnung mit Lorion

ie Helden befinden sich zu

der aus- Beginn des Abenteuers auf

Meister,

Entfithrung durch Lorion. Gibt es eine persdnliche
Bindung zu den Helden, kann es deren Motivation
stirken, den Diener des Namenlosen aufzuhalten.

Reichsend —'HSﬁiﬂt er Handlung
Die Stadt Reichsend ist ein wichtiger Schauplatz
| des Abenteuers. Hier lernen die Heldinnen Lo-
rion kennen, recherchieren nach dem Versteck
- des Blauen Dolches, suchen nach dem Mdrder
~ der Geweihten und entdecken schlieRlich in Lo-
rions Haus das Geheimversteck.
Entsprechend benétigst du als Meisterin eine
 genauere Beschreibung der Stadt und ihrer Be-
.2;' wohner. Diese findest du auf Seite 13, da du
~ voraussichtlich mehrfach darauf zugreifen wirst.

o ey

der Gruppe, wird der Ubel-
titer absichtlich in eine

““Die Probe ist hier um -1

schlieRlich die Einsteiger-
box kennt, kannst du bei
den Proben die Begriffe in

den Klammern einfach ig-
norieren. In jeder Passage
wird die zu wiirfelnde Probe

dem Marktplatz von Reich-
send und werden Zeugen,
wie ein fingierter Taschen-
diebstahl auf Mortan Ma-
ramek alias Lorion statt-
findet. Ein Dieb der Blauen

Sackgasse laufen, damit er
gefasst wird, jedoch nicht
ohne noch einen Wurf-
dolch auf einen der Hel-
den zu schleudern. Bestim-

erschwert, da in der Einstei-
gerbox keine Vergleichs-
proben vorkommen. In die-
sen Fillen wird die Probe
ersatzweise erschwert.

ande soll ihm seine Geld-
atze stehlen, damit die
elden eingreifen kénnen.

am Ende genau angegeben.

takt herstellen und die Richtigen auswihlen, die tapfer,
aber leichtgldubig genug sind, in seinem Auftrag nach
dem Blauen Dolch zu suchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Es macht Freude, iiber den kleinen Markt zu schlendern und die
Hindler und Biirger beim Feilschen und Darbieten der Waren zu
beobachten. Besonders beliebt scheint ein Reichsender Schnaps
zu sein, den euch eine Hindlerin als Kostprobe anbietet.

Das Bild eines schonen Markttages wird jedoch plétzlich
unterbrochen, als ihr bemerkt, wie ein Mann nach seiner
Borse am Giirtel greift und schreit: ,Haltet den Dieb!*

Er zeigt in Richtung eines anderen Mannes, der geschwind
wie eine Katze an anderen Biirgern vorbeihuscht und sich
sogar dem Griff eines Gardisten entzieht.

Haltet den Dieb

Um den Dieb zu stellen, muss jeder Spieler eine Pro-

-~ O be auf Korperbeherrschung (Laufen) bestehen.” Spieler,

denen die Probe nicht gelingt, werden den Dieb erst
3 Runden spiter stellen kénnen. Gelingt sie keinem aus

me dann zufillig, wer vor
Kampfbeginn das Ziel des
Fernkampfangriffes wird.

Jeder Spieler muss eine Probe auf Kérperbeherr-
schung ablegen.

Die Festnahme des Diebes

Der Dieb fliichtet in eine Sackgasse oder ein leerstehen-
des Haus und wird die Helden dort zunichst angreifen
(bis seine LeP unter 10 gefallen sind). Ein Held kann alter-
nativ zu einem Gegenangriff versuchen, den Verbrecher
einzuschiichtern. Dazu ist eine Probe auf Einschiichtern

(Drohung) -1 erforderlich.” Gelingt die Probe, wird der O«

Dieb sofort seine Waffe fallen lassen und sich ergeben.
@ Ein Spieler kann eine Probe auf Einschiichtern -1
ablegen.
Der Dieb lockt die Helden in eine Falle und ein
weiterer Schurke stellt sich ihnen am vereinbar-
ten Treffpunkt entgegen.

Kampf mit Kreaturenmarker
und Spielplan

Falls du iber die Kreaturenmarke
und das Heft mit den Spielplidnen a

der Einsteigerbox verfiigst, kannst

den Plan des Gewdlbes -
renmarker eines Diebes beliebig platzieren. Die
Helden kénnen durch die Heldenmarker und /
oder Marker fiir Rduber dargestellt werden.



Der Dank des Hiandlers
Wenn die Helden den Dieb dingfest gemacht habe
wird auch Lorion mit einer Gruppe von Gardisten e -
scheinen. Die Gesetzeshiiter nehmen den Ubeltiter fest
und danken den Helden. Sie erwihnen sogar, dass sich
die Gruppe eine kleine Belohnung im Rathaus abholen
kann (insgesamt 10 Silbertaler).

Lorion hingegen wird den Helden vorgaukeln, dass er
tibergliicklich ist, dass sie ihm seine Borse gerettet hab
sie zu einem Essen im Gasthaus Horndrache einladen u
zu erkennen geben, dass er solch mutige Leute vielleic
fiir eine kleine, gutbezahlte Aufgabe gebrauchen kénn

INI 14+1W6
LeP 27
GS 8

AT 11

PA7 Ly
FK 2 R -
TP 1W6+1 (Dolch) / 1We6+1
RS 0 (Wurfdolch)

Anmerkungen: Fallen die LeP des Diebes unter 10,
ergibt er sich.

AW 7

Im Auftrag des Blauen Bruders

Lorion bittet die Heldinnen, einige alte Familienerbstii-
cke fiir ihn zu beschaffen. Er berichtet, dass seine Fami-
lie vor sehr langer Zeit von Orks tiberfallen wurde und
diese einige Schitze sowie Erinnerungsstiicke geraubt
haben. Leider weil Lorion nicht exakt, wo diese Erb-
stiicke sich befinden (eine Liige), doch laut eines Brie-
fes seines Ur-Ur-Ur-GroRvaters soll es in der Ndhe von
Reichsend eine orkische Feste gegeben haben, wohin
das Vermdogen seiner Familie gebracht wurde.

P i s S S S T A A L

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

»Meine lieben Giste und Retter meiner Geldkatze. Ich kann
Euch gar nicht genug danken. Vor allem deshalb, weil meiner
Familie und mir schon oft Leid durch Diebstihle angetan wur-
de. Thr miisst wissen, ich verfolge die Spur meiner verlorenen
Familienerbstiicke schon seit einer Weile. Ich stehe allerdings
vor dem Problem, dass sie maglicherweise gut bewacht wer-
den - von abscheulichen Schwarzpelzen oder Schlimmerem.
Mir kam der Gedanke, dass Ihr mir méglicherweise ein weite-
res Mal beistehen konntet. Nicht umsonst selbstverstindlich!”

Lorion macht den Heldinnen das Angebot, dass jeder
von ihnen bei einer erfolgreichen Wiederbeschaffung
der Erbstiicke seiner Familie eine Belohnung von 20
Silbertalern erhilt. Gelingt einer der Spielerinnen eine
Probe auf Handel (Feilschen), so erhoht Lorion sein An-
gebot bereitwillig auf 30 Silb

Eine der Spielerinnen kann eine Probe auf Handel
ablegen. Bei Gelingen erhoht sich die Summe fiir
alle Abenteurerinnen auf 30 Silbertaler.

Was weil Lorion iiber die Erbstiicke?
Folgende Informationen wird Lorion den Heldinnen mit
auf dem Weg geben:

< Die Familienerbstiicke wurden vor etwa 70 Jahren
von Orks bei einem Transport gestohlen.

< Die Orks sollen eine Art Unterschlupf in Form einer
kleinen Festung besessen haben, die sich in der
Néhe von Reichsend befunden hat.

< Die Erbstiicke bestehen aus Broschen, Anhidngern,
einem Schmuckdolch und anderen Wertgegenstin-
den, deren besonderes Merkmal die Farbe Blau ist.
Sie alle sind mit Saphiren oder anderen bldulichen
Edelsteinen verziert.

e In Reichsend kann man bestimmt herausfinden,
wo sich der Unterschlupf der Orks befunden hat.
Lorion selbst gibt an, noch keine niheren Nachfor-
schungen betrieben zu haben, er ist aber gestern auf
einen alten Brief seiner Vorfahren aufmerksam ge-
worden und will mit der Suche beginnen. Den Brief
hindigt er den Heldinnen gerne aus, dieser enthilt
aber nur die Informationen, die Lorion ihnen ohne-
hin schon gegeben hat. Selbstverstédndlich ist auch
das Schriftstiick gefélscht.

Der Blaue Britter




Nachforschungen in Reichsend

Die Helden miissen, bevor sie zur Ruine reisen, zunichst
herausfinden, wo sich diese iiberhaupt befindet. Dazu
ist es notwendig, dass sie in der Stadt Nachforschungen
anstellen. Gib den Spielern eine Ubersicht iiber Reich-
send mitsamt den wichtigsten Gebduden. AuRerdem
darf jeder von ihnen eine Probe auf Gassenwissen (Infor-
mationsbeschaffung) ablegen. Jeder Held, der Erfolg hat,
sollte von dir eine der unten aufgefiihrten Anlaufstellen
genannt bekommen,.

< In den Amtsstuben des Rathauses befindet sich
ein unvollstdndiges Stadtarchiv. Die Helden kon-
nen hier auf die Stadtmeisterin Winnifred Riister-
haus treffen, die sich sehr fiir die Geschichte um den
Schatz des Hindlers interessiert.

Im Traviatempel von Reichsend kann die Tempelvor-
steherin Trautlinde (65, blond, blaue Augen, mittelgrof3
und hager, siehe Seite 15) den Helden nur bedingt
weiterhelfen. Sie hat lediglich gehért, dass die Orks,
die den Schatz gestohlen haben sollen, von einem
Schamanen angefiihrt wurden, der blutige Gotzen an-
gebetet und {iber grole Macht verfiigt haben soll.
Genauer mit der Geschichte des Schatzes beschif-
tigt hat sich Espe Rufinger (32, stralRenkdterblondes
Haar, graue Augen, prominentes Kinn, klein, drah-
tig, Oberarme wie ein Preisboxer, siehe Seite 15),
welche die Geriichte, dass sich ein bldulich schim-
mernder Dolch im Besitz der Handlerfamilie befun-
den haben soll, gut kennt,

Die Ruine d

Die Ruine, welche die Heldinnen entdecken und in der
sich Lorions Schatz befinden soll, wurde nicht von Men-
schen errichtet. Es handelt es sich um eine Anlage, die
vor langer Zeit von Orks erbaut wurde. Der Orkscham-
ane, der damals den Blauen Dolch erbeuten konnte, fand
heraus, dass es sich um ein Artefakt des Namenlosen
handelte und ersuchte seinen Herrn Tairach um Bei-
stand. Mithilfe des orkischen Totengottes verbarg der
Schamane die Lage des Dolches vor den Augen der Die-
ner des Dreizehnten und lieR ihn von Untoten und wil-
den Tieren bewachen. Erst durch Lorions Vision offen-
barte der Namenlose den Standort des Blauen Dolches.
Sobald sich die Heldinnen der Ruine bis auf 3 Schritt nahern,
werden die beiden orkischen Skelettwachter aktiv und er-
heben sich. Sie kimpfen zusammen mit den Gruftasseln,
die durch die Macht Tairachs zur Ruine gelockt wurden.
Gegner: Neben (Anzahl der Heldinnen / 2) Skeletten hat
es die Gruppe mit ((Anzahl der Heldinnen / 2) + 1) Gruft-
asseln zu tun.
@ Die Heldinnen haben es mit 1 Gruftassel weniger
zu tun.

@ Erhohe die Anzahl der Skelette um 1.

< Auf der Feste Reichsend kénnen die Helden mit
Vogt Tiro Gernbach von Reichsend (48, braune Haare,
erste lichte Stellen auf dem Kopf, Adlernase, trigt
gute Amtskleidung und goldene Ringe, siehe Sei-
te 15) sprechen, der ein profunder Kenner ma-
gischer Artefakte ist. Er berichtet ihnen von einem
Dolch, der so scharf gewesen sein soll, dass er sogar
Stein schneiden konnte.

Ein anderer Bewohner der Feste, ein Soldat, der we-
gen seiner acht Finger auch als der Achtfingrige Alrik
bekannt ist, kann nur Legenden {iber einen gefiirch-
teten Dolch berichten, der angeblich einem finste-
ren Gott geweiht sein soll.

Jeder Spieler kann eine Probe auf Gassenwissen
ablegen.

Der entscheidende Hinweis

Den Standort der orkischen Feste herauszufinden, sollte
nicht zu schwierig werden. Die Helden kénnen im Rat-
haus, in der Festung Reichsend oder bei Anshelm Riister-
haus (55, raspelkurze strohblonde Haare, ausladender,
oft angesengter Bart, kornblumenblaue Augen, sehr
gro, sehr breit, siehe Seite 15) die Information erhal-
ten. Die Feste befindet sich knapp 15 Meilen von Reich-
send entfernt, Richtung Stidwesten. Sie ist zerfallen und
wird weder von Orks noch von Menschen genutzt.
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Kampf mit Kreaturenmarker

und Spielplan

Falls du tiber die Kreaturenmarker un

das Heft mit den Spielpldnen aus de

Box Die Hexe vom Schattenwass

verfligst, kannst du den Plan der Burgruine be-

nutzen und die Kreaturenmarker der Skelette und
Gruftasseln beliebig platzieren. Die Heldinnen kén-
nen durch die Heldenmarker und / oder Marker
fiir Rduber dargestellt werden.

INI 8+1W6 AW 6 \

LeP 14 TP 1W6+4
- GS38 (Langschwert)
. AT9 RS 0
. PA6

Anmerkungen: Die Zauber BLITZ DICH FIND, DUPLI-
CATUS und VISIBILI haben keine Wirkung auf Skelette,

~ sondern durch finstere Magie sehen und den Aufent-
~ haltsort von den Lebenden spiiren kénnen. Fernkampf-

er Schatz
ie Schatzkiste liegt zwischen zwei Steinen verbor-
en. Die Spielerinnen miissen keine Probe ablegen,
m sie zu finden. Soll sie jedoch gleich geéffnet wer-
en, miissen sie eine Probe auf Schldsserknacken (Bart-
chlésser) -1 ablegen.

In der Truhe befinden sich:

< der Blaue Dolch

< Gold - und Silbermiinzen, sowie einige Saphire im

Gesamtwert von 130 Dukaten.

ieder in Reichsend

hren die Heldinnen wieder zuriick und iiberbringen Lo-
n die Kiste, interessiert er sich vor allem fiir den Dolch
d hat nur geringe Verwendung fiir die anderen Wert-

_ , y) sachen, sodass er die Belohnung der Helden einfach ver-

doppelt und sie mit dem Geld aus der Schatzkiste bezahlt.
Er verabschiedet sich freundlich von den Heldinnen,

INI 6+1W6

LeP 40
’ GS 4

Die Mordserie in Reichsend

Die Helden werden sicherlich in einem der Gasthiu-
ser iibernachten. Bereits am nichsten Morgen werden
sie erfahren, dass es offenbar einen Mord in Reichsend
gab. Die Perainegeweihte Lyria wurde tot in der Ndhe
des Tempels aufgefunden, und sowohl die Bewohner der
Stadt als auch die Gardisten zeigen sich duflerst besorgt.
Auf Nachfrage wird man den Helden berichten, dass die
Geweihte offenbar mit 13 Messerstichen getdtet wurde.

Lorions Plan

Lorion hat die Tat selbst begangen. Nachdem er Lyria
in blinder Mordlust erstach, will er bei seinen nichsten
Opfern mehr Vorsicht walten lassen und sie in sein Ver-

(Anzahl der Helden /

Persdnlichkeiten der Stadt. Von seiner Blutgier getrie-
ben, plant Lorion, mehr Menschen als nur die 13 Ge-
weihten zu opfern, die er seinem Gott versprochen hat.

Welche Reichsender wurden entfiihrt?
< Traviageweihte Trautlinde

ebenfalls entfiihrt worden sein:

ST v v i
1“1 B .

ﬁlau‘e Bruder e e
'\ »

<« Winnifred Riisterhaus
< Hagen, ein junger Gardist
< Oleana, eine Diebin

Hilfe von der Garde

Einige Helden kénnten auf die Idee kommen, der Stadt-
garde von ihrem Verdacht zu berichten. Hauptfrau Erl-
gard wird ihnen aufmerksam zuhéren und sie bitten,
mit ihr gemeinsam die Sache aufzukldren und Lorion
einen Besuch abzustatten. In diesem Fall kénnen die
Helden spdter im Kampf auf die Hilfe von Erlgard und
zwei Gardisten hoffen. Mehr Personal kann die Haupt-
frau zunichst nicht auf Lorion ansetzen.

e ——re

Erweiterte Spurensuc e
~ Falls die Helden nicht sofort auf Lorion kommen,
. konnen sie bei der Garde um Erlaubnis bitten, die
 Leiche der Geweihten zu untersuchen. Mit einer
~ Probe auf Heilkunde Wunden -2 kénnen sie sehr

schnell feststellen, dass die Form der Wunden

_ durchaus von dem Blauen Dolch stammen kénn-
. te. Sie sind deutlich breiter als Wunden von ge-
. wohnlichen Dolchen. _
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Die Heldinnen werden sicherlich sehr schnell den Ver-

kénnte. Zu auffillig war sein Begehren nach dem Blauen

Dolch. Es ist also mehr als nur wahrscheinlich, dass die - -

Heldinnen ihn aufsuchen werden.
Obergeschoss

Lorions Schlafzimmer (01)

In Lorions Schlafzimmer stehen ein groRes Bett, das zwei -
Personen Platz bietet, ein Nachttisch, dessen Schubladen :
nicht verschlossen sind, und auf einem kleinen Tisch ein : |
Kifig mit einer gefangenen Elster. In den Schubladen -

auf. Unter anderem liegen dort einige (unbeantwor-

runter  Trautlinde,
deren Prinzipien und
Eheversprechen vor
Jahren von Lorion
durch eine Liturgie
in Zweifel gezogen
wurden) und eine
Handarmbrust mit
sechs Bolzen.

*Ja, es handelt sich um die
Elster aus dem Abenteuer

Die Riauber vom Dunkel-
tann und Das Maidchen
und der Menschenfresser

¢ o TEE-R W;F-‘_ - W T ;" | Gl
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Die eingesperrte El :

In Lorions Kammer steht ein Vogelkifig. Darin
Olst eine Elster” gefangen, die aufgeregt hin und
her flattert, sobald die Heldinnen den Raum be-
treten. Sie gibt einige untypische Laute von sich,
die wie Wehklagen klingen.
= Sollten die Spielerinnen die Elster befreien wol-
~ len, so muss ihnen entweder eine Probe auf Kraft-
~ akt (Eintreten & Zertriimmern) -3 oder Schlésser-
knacken (Bartschldsser) -1 gelingen.
Befreien sie die Elster, so erhalten sie fir die
- phexgefillige Tat sofort 1 Schip zuriick (falls sie
" mindestens 1 Schip ausgegeben haben). Die Els-
. ter kann ihren Retterinnen am Ende des Aben-
: teuers einen wertvollen Dienst erweisen (siehe

» g

Wohn - und Arbeitsraum (02)

In dem groRen Wohn - und Arbeitsraum verbringt Lo-
rion fast den gesamten Tag. Neben einigen Schemeln,
einem Arbeitstisch, an dem der Hindler seine Signatur
in seine Stahlwaren graviert, weist der Raum vor allem
Sessel und einen Beistelltisch auf. Dort befindet sich




stets ein Tablett mit Tee und Gebick. In einer Schubla-
de kénnen die Heldinnen eine Notiz mit einem Hinweis
zum Geheimgang bemerken.

Kleiner Speisesaal (03)

Hier pflegt Lorion mit Gdsten zu speisen. Ist er allein,
nutzt er nicht den Speisesaal, sondern sein Arbeitszim-
mer fiir seine Mahlzeiten. Der Raum wird von einem ed-
len Tisch aus Eichenholz eingenommen.

Gistezimmer (04)
Obwohl Lorion nur selten Giste empfingt, gibt es im
Obergeschoss ein Zimmer fiir Besucher.,

Bad und Abort (05)

Im Badezimmer befinden sich eine Wanne und ein mit
Vorhdngen abgetrennter Abort. Auf dem Waschbe-
cken steht eine kleine Dose. Sie ist mit einer Falle ge-
sichert (Probe auf Schlésserknacken; beachte: ohne die
Sonderfertigkeit Fallen entschdrfen ist die Probe um -3
erschwert). Misslingt die Probe, sticht sich die Heldin
an einer kleinen, vergifteten Nadel (1 SP). Die Wirkung
des Giftes entspricht dem der Hohlenspinne (siehe
Seite 12). In der Dose befinden sich leere Phiolen, in

Jede Spielerin kann eine Probe auf Schidsserkna-
cken ablegen, die ohne die Sonderfertigkeit Fallen
entschdrfen um -3 erschwert ist.

Erdgeschoss

Lagerrdume (06)

Hier hat Lorion Stahlwaren in Regalen, Kisten und Tru-
hen untergebracht. Ublicherweise verkauft er seine
Waren sehr schnell weiter und lagert nur wenig davon
bei sich ein, aber bei einigen Stiicken ist er gezwungen,
auf den richtigen Kdufer zu warten. Frither gab es noch
eine Wand in der Mitte des Raumes, doch der Hausherr
hat sie einreiflen lassen, um das Lager zu vergréRern.
Suchen die Heldinnen die Kisten ab, entdecken sie ein
Langschwert und eine Streitaxt.

Raum des Dieners (07)

Die kleine Kammer ist die Wohnstiétte von & Brinbert (60,
weilles Haar, gute Manieren), dem alten Diener Lorions.
Zusitzlich zum Bett steht eine kleine Kommode in der
Ecke des Raumes, in der Brinbert ein paar seiner Hab-
seligkeiten aufbewahrt. Der alte Diener ist auch der ein-
zige Bewohner des Hauses, der anwesend ist. Er wird die
Heldinnen herumfiihren, aber aufmerksam beobachten
und energisch protestieren, wenn sie etwas beschidi-
gen. Brinbert ahnt von der Identitét seines Herrn abso-
lut nichts.

Waschkiiche (08)

Die Waschkiiche des Hauses liegt direkt an einem Ka-
min, sodass dieser Ort selbst im Winter zu den warms-
ten Rdumlichkeiten gehort.

Der Blaue Bruder

Kiiche (09)

Die Kiiche, {iblicherweise das Domizil von Lorions Die-
ner Brinbert, ist - fiir Reichsender Verhiltnisse - luxu-
rids ausgestattet. Neben klassischen Gewtlirzen stehen
hier auch Dosen und Gldser mit Khunchomer Pfeffer,
Koriander und anderen seltenen Zutaten.

Vorratslager (10)
Im Vorratslager hat Lorion neben weiteren Gewiirzen,
die sich im Regal oder den gelagerten Sicken befinden,
ein Geheimnis verborgen. Die Spielerinnen konnen es mit
einer Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -3 entdecken oder
nachdem sie den Hinweis in seinem Arbeitszimmer ge-
funden haben: Hinter einer verborgenen Luke befindet
sich ein Schacht, der in den Geheimraum im Keller fiihrt.
Jede Spielerin kann eine Probe auf Sinnesschdr-
fe -3 ablegen.

Kellergeschoss

Weinkeller (11)

Der Weinkeller ist von der Treppe im Erdgeschoss aus zu

erreichen, allerdings muss man zunichst die Tiir tiber-

winden (Probe auf Schldsserknacken (Bartschlésser) -2

oder Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -1).

Dort bewahrt Lorion vor allem seinen Lieblingswein,

den Raschtulswaller, auf. Davon hat er sicherlich 20 Fla-

schen, dazu noch ein weiteres Dutzend andere Weine.
Jede Spielerin kann eine Probe auf Schlésserkna-
cken -2 oder Kraftakt -1 ablegen.

Rumpelkammer (12)

Im Laufe der Jahre hat Lorion hier einige alte Méobel
untergebracht, die durch neue ersetzt wurden. Gelingt
den Spielerinnen aber eine Probe auf Sinnesschdrfe (Su-
chen) -3, entdecken sie die Schatzkiste, in der nur der
Blaue Dolch fehlt.

@ Jede Spielerin kann eine Probe auf Sinnesschdr-

fe - 3 ablegen.

Geheimraum (13)
Lorions Geheimraum ist nur durch einen Schacht mit
Leiter tiber eine verborgene Luke in der Vorratskam-
mer zu erreichen. Hier hat sich der Hindler einen Kult-
raum fiir seinen Gott, den Namenlosen, erschaffen. An
der Wand steht eine ca. 2,5 Schritt groRe Statue des ge-
sichtslosen Gottes, die von Kopf bis Fuf mit Blattgold
verziert ist.
In der Ndhe der Leiter hat Lorion eine Truhe deponiert.
Bei genauerer Untersuchung und einer erfolgreichen
Probe auf Sinnesschirfe (Suchen) entdecken die Hel-
dinnen darin einen doppelten Boden, in dem sich ein
weiterer Schacht mit Leiter befindet. Dieser fiihrt zur
Opferhdhle. Misslingt allen Spielerinnen die Probe, ent-
decken sie den Zugang zwar dennoch, brauchen dafiir
jedoch ldnger, sodass Lorion mehr Verstarkung erhal-
ten hat (siehe Seite 12).

Jede Spielerin kann eine Probe auf Sinnesschdrfe

ablegen.



Der Hinweis
Der Hinweis, den die Heldinnen finden kdnnen, gibt
Aufschluss iiber drei Geheimnisse:
< Er offenbart die Luke im Vorratslager.
< Erverdeutlicht, dass Lorion eigentlich Mortan heif3t
und er der Blaue Bruder ist.
< FEs wird klar, dass die Suche nach dem Dolch insze-
niert war und der Blaue Dolch offenbar ein Artefakt
des Namenlosen ist.

Der Hinweis ist deswegen fiir die Heldinnen wichtig,
weil sie mit ihm die Hintergriinde verstehen, auch wenn
sie Lorion nicht gefangen nehmen und verhéren kén-
nen. Adressiert war der Hinweis an ein weiteres Mit-
glied der Familie Maramek, aber Lorion war vorsichtig
genug, keine weiteren Beziige zur Identitit anzugeben.
Bislang kam er nicht dazu, den Brief zu verschicken.

Die Opferhohle des Namenlosen

Unter Lorions Haus befindet sich eine Hohle, die er fiir
seine Opferungen benutzt und die auRerdem der Blau-
en Bande als Zwischenlager dient. Hierher hat er die
Gefangenen verschleppt. Die gefesselte Geweihte hat
er auf eine kleine Erhebung gelegt, die iibrigen Reich-
sender wurden mit einer Liturgie gefligig gemacht, um
sie zur Teilnahme am Ritual zu zwingen. Wihrend des
bevorstehenden Kampfes werden sie zudem als zusétz-
liche Gegner an Lorions Seite kimpfen.

Gegner: Die Helden haben es mit Lorion, 2 Dieben mit
Spinnentdtowierung, (Anzahl der Helden) Reichsen-
dern, (Anzahl der Helden / 2) Héhlenspinnen und (An-
zahl der Helden x 2) Riesenratten zu tun.

INI 15+1W6 PA 10

LeP 36 AW 12
. KaP 50* TP 1W6+5 (Blauer
. GS9 Dolch)**
AT 16 RS 3

Anmerkungen: Lorion beherrscht die Liturgien Des

. Einen bezaubernder Sphirenklang 12 (14/14/14) und

- Pech und Schwefel 13 (14/14/14).

*) Fiir jeden Reichsender, den er mit Des Einen be-
zaubernder Sphirenklang zur Horigkeit verpflich-
tet hat, musst du 8 KaP vom Maximum abziehen.

el

**) Wird ein Lebewesen vom Dolch verletzt (min-
destens 1 SP), so erleidet es fiir 3 Stunden eine Er-
schwernis von -2 auf alle Proben.

FK 14

INI 15+1W6

LeP 32 AW 7
~ GS8 TP 1W6+1 (Dolch) /
. AT 14 1We6+1 (Wurfdolch)
~ PA3 RS0

Anmerkungen: Die Diebe mit Spinnentitowierung
kdmpfen bis zum Tod.

@ Fir diesen Kampf kannst du auf die Hshlenspin-
nen verzichten.

@ Fiige 2 weitere Diebe hinzu.

Kampf mit Kreaturenmarker

und Spielplan

Falls du iiber die Kreaturenmarker un

das Heft mit den Spielpldnen aus d

Box Die Hexe vom Schattenwass

verfiigst, kannst du den Plan der Tropfsteinhdh-
le benutzen und die Kreaturenmarker der Diebe,
Reichsender, Riesenratten und Héhlenspinnen
beliebig platzieren. Die Helden kénnen durch die
Heldenmarker und / oder Marker fiir R4uber dar-
gestellt werden.

INI 12+1W6 PA 4

LeP 29 AW 6
- GS38 TP

AT 7 RSO

- Anmerkungen: Die gefangenen Reichsender ste-
hen unter Lorions Einfluss und werden die Helden
- angreifen (siehe Des Einen bezaubernder Sphiren-
! klang, Seite 15)

INI 12+1W6
LeP 5

- GSo6

_ ATS

- Anmerkungen: Eine Riesenratte greift nur unge-
schiitzte Stellen an und verursacht statt TP direkt
~ SP. Wenn ein Held eine Riesenratte im Fernkampf
~ angreifen will, dann gilt diese als kleines Ziel, was
- eine zusétzliche Erschwernis von -4 fiir die FK-Probe
- bedeutet.

AW 7
TP 1W6 SP (Biss)
RS0
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LeP 36 TP 1W6+4
- GS7 (Langschwert)
AT 14 RS 4

- GSo6

INI 13+2W6
LeP 22
GS7

AWS5 N
TP 1W6+2 (+Gift) ‘\Q\

(Biss) S

AT 14 RS 2

Anmerkungen: Die Hohlenspinne ist giftig. Verur-
sacht ihr Biss SP, kommt die Wirkung des Giftes zum
Tragen (siehe unten).

Hohlenspinnengift
Wer mindestens 1 SP durch den Biss einer Hoh-
lenspinne erleidet, bekommt die Auswirkungen
ihres Giftes zu spiiren. In den nichsten 24 Stun-
den ist der Held leicht geldhmt, und simtliche

_ Proben sind um -1 erschwert. Die Wirkung tritt

_ sofort nach dem Biss ein. Mehrfache Bisse ver-
stirken oder verlingern die Wirkung nicht. Sollte

'* eine Probe auf Heilkunde Gift -2 durch einen ande-

" ren Spieler gelingen, kann die Vergiftung sofort
 gestoppt werden. Jeder Spieler kann die Probe alle
* 24 Stunden bei dem Vergifteten ablegen

F . |

INI 13+1W6 AW 6

INI 12+1W6
LeP 32

AW 6

TP 1W6+4
(Langschwert)

RS 4

AT 11

Luini-‘-‘w.h, 4 . .

grelft verursacht sie statt TP direkt SP.

esondere Kampfsituation

Lorion wird sich hinter seinen Kampfgefihrten
verstecken und mit Pech und Schwefel angreifen.
Hat er keine Karmapunkte mehr, wird er zunéchst
seinen Wurfdolch einsetzen und dann mit dem
Blauen Dolch in den Nahkampf iibergehen.

<@ Jeweils 1 Reichsender stellt sich 1 Helden in den

Weg.

Die Diebe bleiben an Lorions Seite und greifen zu-
nichst mit ihren Wurfdolchen aus der Entfernung
an. Sollten sich die Helden Lorion ndhern, decken
die Diebe ihn und gehen in den Nahkampf tiber.
Die Riesenratten und Hohlenspinnen verteilen sich
ebenfalls gleichmiRig auf die Helden. Entweder
wird ein Held von 2 Riesenratten oder 1 Hohlen-
spinne angegriffen.

Haben die Helden bei ihrer Suche nach dem Ge-
heimgang in der Truhe zu lange gebraucht, sind
2 weitere Diebe anwesend.

Hat die Gruppe zuvor mit Erlgard gesprochen,
ist sie mit 2 Gardisten anwesend, um den Helden

Die befreite Elster
Haben die Helden die Elster aus Lorions Zimmer
befreit, so greift sie den Namenlosen-Geweihten
zu Beginn des Kampfes tiberraschend fiir 3 Run-
' den an. Dadurch ist Lorion so abgelenkt, dass er
 weder angreifen noch Liturgien wirken kann. Er
kann sich jedoch normal verteidigen.

- Die Elster besitzt eine AT von 15 und richtet
. 1W3 SP an. Da sie nur ungeschiitzte Stellen an-

St e e et M&_._m._

Der Miihen Lohn

Fir ihren Sieg iiber Lorion erhalten die Helden pau-
schal 10 Abenteuerpunkte sowie 2 weitere, falls alle
gefangenen Reichsender tiberlebt haben. Erlgard wird
ihnen zusitzlich 12 Dukaten pro Person aushindigen,
| schlieBlich haben sie den Umtrieben eines Namen-
losen-Geweihten ein Ende bereitet und den Kopf der
Blauen Bande besiegt.

-
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Die Stadt Reichsend

e

i S

. Reichsend fiir den eiligen Leser:

Einwohner: 550 (nur in der Stadt, dazu kommen

| die Bewohner der Festung)

| Herrschaft/Politik: Vogt Tiro Gernbach von Reich-

! send (Burgvogt) und Winnifred Riisterhaus ‘

(Stadtmeisterin)

Wappen: eine goldene Festung auf schwar-
zem Grund mit dem kaiserlichen Greifen als
Herzschild

Garnison in der Stadt: 15 Biittel und Torwachen

~ Garnison in der Festung: 10 Soldaten ,,Herzog Wal-
demar* der Herzoglich-Weidener Lanzenreiter
der Rundhelme, 30 Soldaten ,,Orkenhart” der
Herzoglich-Weidener Pikeniere der Griinrdcke
(Hauptfrau Erlgards Einheit), 12 gréfliche Rit-
ter der Wacht mitsamt Gefolge, 30 Soldaten des
Banners ,,Schwarzschilde* der Heldentrutzer
Bergschiitzen

Tempel: Peraine,
schrein, Rondraschrein (in der Feste)

Besonderheiten: Stadt mit kaiserlichen Privilegien

i
Wichtige Gasthdfe/Schanken: Gasthaus Horndra- i
E
/

Rondra, Travia, Ingerimm-

che (durchschnittliche Qualitit und Preise,
12 Schlafplitze), Gasthaus Zweiter Platz (durch-
schnittliche Qualitit und Preise, 10 Schlafplit-
ze), Gasthaus Kaiserstolz und Orkentod (gute
Qualitdt und hohe Preise, 10 Schlafplitze),
Schinke Irrlicht (schlechte bis durchschnitt-
liche Qualitit, giinstige Preise), Schinke Zum
Knecht (schlechte Qualitit und giinstige Preise)

Herausragende Handwerker: Riisthaus (Schmiede
des griflichen Plattners Anshelm Riisterhaus
und der Waffenschmiedin Espe Ruinger)

e
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Altenburg fiir den eiligen Leser:

Kurzbeschreibung: ehemalige Vorburg der Festung,
jetzt Stadtviertel, in dem vor allem die wohl-
habenden Biirger angesiedelt sind

Tempel: Rondra

~ Gasthduser: Horndrache, Irrlicht

'_ Handwerk: Riisthaus (Schmiede) ‘
. Besonderheiten: Marktplatz Rathaus

———— 'Am

¥
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Bis vor Kurzem war dieser Teil der Stadt noch die Vor-
burg der Festung. Nach der Zerstorung durch Orks und der
Riickkehr der Menschen wurde die Vorburg aber aufge-
geben, und Altenburg entwickelte sich zu einem Stadtteil
Reichsends.

Das ganze Viertel ist von einer neuen Steinmau-
er oder der Mauer der Festung umgeben. Durch das

Kaiserin-Rohaja-Tor kann man Altenburg Richtung Rit-
terdorf verlassen. Kein anderes Viertel Reichsends hat
von dem Zuzug der Handwerker und Handler mehr pro-
fitiert als Altenburg,

Fast alle Gebdude sind aus Fachwerk oder aus Stein er-
richtet und haben die wohlhabenderen Biirger ange-
lockt, wihrend die Bauern immer weiter nach auen
Richtung Bauerngrund verdringt wurden.

Der Marktplatz bildet das Zentrum Altenburgs und da-
mit auch von ganz Reichsend. Hier liegt das Markthaus,
das als Rathaus dient. In den Amtsstuben des Rathauses
arbeitet die Stadtmeisterin Winnifred Riisterhaus, und
auch das Gericht der Stadt ist hier anséssig. Ebenfalls am
Marktplatz gelegen ist das Riisthaus - dort haben sich
die besten Plattner und Schmiede zusammengetan. Wer
sich eine neue Waffe anfertigen lassen will, sollte auf
jeden Fall bei Espe RuRinger vorsprechen, einer begna-
deten Schmiedin. Gegeniiber dem Riisthaus erstreckt
sich der Rondratempel des Ortes. Seine Gnaden Ludolf von
Eschenweiler (36, glatzkopfig, eindugig, guter Redner,
hasst Orks) macht Soldaten und Rittern Mut gegen die
Orks und versucht, mit gutem Vorbild voranzugehen.
Einen eher schlechten Ruf hat die Schinke Irrlicht, die
von den drmeren Reichsendern aber ab und an angelau-
fen wird, Man sagt dem Wirt der Schinke nach, dass er
Kontakte zur Blauen Bande hat. Neben diesen Gebduden
befindet sich in Altenburg auch das Gasthaus Horndra-
che, das eine Ubernachtungsméglichkeit fiir Reisende
mit prall gefiilltem Geldbeutel bietet. Hier treffen sich
nicht nur Hindler und angesehene Biirger, sondern bis-
weilen kann man hier auch auf die eine oder andere
Adlige stoRen. Der Wirt des Gasthauses, ein kleiner und
beleibter Mann namens Darion Tralloper (50, 1,50 Schritt
groR, beleibt, kann stundenlang Geschichten erzihlen),
behauptet, dass er vor einiger Zeit einen Horndrachen
erschlagen habe und dessen Horn nun {iber dem Tresen
hingt. Ob die Geschichte wahr ist, darf jedoch bezwei-
felt werden. Neben dem Horndrachen ist zudem ein La-
gerhaus errichtet worden, in dem die Einwohner Vorré-
te fiir lange Winter oder fiir eine potenzielle Belagerung
durch Orks angelegt haben.

Ritterdorf

T T e

Ritterdorf fiir den eiligen Leser: {

Kurzbeschreibung: dltester Teil der Stadt, im Os-
ten liegen die einfachen Hiitten der Arbeiter
und TagelShner, zum Westen hin liegen die
Hiuser der Ritter und wohlhabenderen Hand-
werker und Arbeiter

i‘ Tempel: Travia, Ingerimmschrein

© Gasthiuser: Zweiter Platz, Kaiserstolz

~ Orkentod

LI:Iandwerk Bicker, Fleischer, Tischler i

und

Besonderheiten: Ya151corplatz Apotheke
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Das alteste Viertel der Stadt Reichsend trdgt den Namen
Ritterdorf. Schon seit der Erwahnung der ersten kleinen
Festung hatten sich hier Menschen angesiedelt, und das
Dorf wuchs von dieser Stelle aus weiter, auch iiber den
Fluss Gernbach hinweg. Die alten Geb4dude wurden aber im
Laufe der vielen Angriffe durch die Orks so stark beschi-
digt, dass die letzten Hauser vor wenigen Jahren abgerissen
wurden, um Platz fiir neue zu schaffen. Mittlerweile leben
in Ritterdorf vor allem die Mitglieder der griflichen Gar-
de und Ritter sowie deren Angehérige. Sie lieRen sich hier
nieder, da wihrend des Baus der Feste niemand im Inneren
der Burg wohnen konnte. Zudem haben auch etliche Hand-
werker und Tageldhner, die fiir den Bau der Feste jahrelang
in Reichsend gearbeitet haben, ihre Hiuser in Ritterdorf er-
richtet. Beide Parteien, die Krieger und Handwerker, woh-
nen dabei in ihren eigenen Bereichen und bilden so etwas
wie zwei Stadtteile innerhalb eines Stadtviertels.

Im Zentrum Ritterdorfs liegt der Yalsicorplatz, der nach
dem Hohen Drachen der Freundschaft und Hoffnung be-
nannt ist. Hier liegt auch der Traviatempel Reichsends, der
fiir die Bewohner groRe Bedeutung in ihrem Alltag besitzt.
Trautlinde, die Vorsteherin des Tempels, gilt als bestens
informiert iiber alles, was in Reichsend geschieht. Wichtig
fir reisende Abenteurerinnen diirfte zudem die Schinke
Zweiter Platz mit dem angeschlossenen Krimerladen Hel-
denschmiede sein. In ersterer konnen Heldinnen bei einem
Bier den Tag ausklingen lassen, oder darauf hoffen, von
jemandem angeworben zu werden, zweiteren kdnnen sie
dazu nutzen, um sich auszustatten. In der Heldenschmiede
findet man so gut wie jeden niitzlichen Ausriistungsgegen-
stand, den man fiir Reisen durch die Heldentrutz benétigt.
In Ritterdorf ist auch der auswértige Apothekarius (48,
grauer Haarkranz, dunkelbraune Augen, winzig, diirr,
wirkt irgendwie immer nervés, siehe Seite 15) zu
Hause, der dort ein Geschift betreibt, das offiziell von
den Bewohnern Reichsends gemieden wird, da man dem
Besitzer nicht so recht traut. Dennoch laufen dessen Ge-
schifte gut, da viele Bewohner die Apotheke trotz der
Geriichte aufsuchen, um sich Mittelchen gegen ihre
Wehwehchen geben zu lassen - und auch hinter vorge-
haltener Hand Abenteurerinnen zur Apotheke verwei-
sen, wenn diese Alchimica oder Heilkrduter benétigen.
Neben diesem eher untiblichen Handwerk kann man in
Ritterdorf auch Bicker, Fleischer und Tischler antreffen
und das Gasthaus Kaiserstolz und Orkentod, dessen Quali-
tat die der anderen Unterkiinfte der Stadt {ibersteigt -
aber auch deren Preise.

Viele Bewohner Ritterdorfs sind als Handwerker und
Handwerkerinnen Anhédnger des Ingerimm, sodass es
nicht verwundert, warum der Gott des Feuers und des
Handwerks einen kleinen Schrein im Stadtviertel besitzt.
Das Stadtviertel erstreckt sich entlang des Gernbachs und
wurde dort mit einer Holzpalisade abgesichert. Im Osten
und Westen schlieRt diese Palisade an die Uberreste der
alten Mauer an. Das andere Ende wird von dem Kaiserin-
Rohgja-Tor eingenommen, das Zugang zur Stadt bietet.
Davor liegt eine Rampe, die den Héhenunterschied zwi-
schen Tor und Stadtteil iberwindet.

Der Blaue Briider

Bauerngrund fiir den eiligen Leser:
Kurzbeschreibung: einfache Bauernhduser, Acker,
~ Felder und Weidefldche
_ Tempel: Peraine
g Gasthduser: Zum Knecht
* Handwerk: Grobschmied

. Besonderheiten: Portenstation
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Das Viertel Bauerngrund liegt auf beiden Seiten des
Gernbachs und ist ein weitldufiges, lindliches Gebiet.
Umgeben ist es von einer Holzpalisade, die das Stadt-
viertel sichern soll. Wer fremd in der Stadt ist und durch
Bauerngrund reist, wird eher glauben, dass man sich in
einem kleinen Dorf befindet und nicht in der Hauptstadt
der Heldentrutz. Das Bild des Viertels pragen vor allem
Bauernkaten und Gutshéuser. Dazwischen liegen Felder,
kleine Girten und Weiden fiir Vieh (insbesondere fiir
Schafe und Ziegen). Obwohl kein Bauer sie frither hier
anpflanzen wollte, ist die Kartoffel mittlerweile zur pra-
genden Pflanze geworden, die auf dem kargen Boden gut
gedeiht. Die Palisade, die Bauerngrund umgibt, ist mit
Schlehdornbiischen verstarkt und es gibt sechs Wach-
tiirme, die flir zusétzliche Sicherheit sorgen. Das groRe
Torhaus, ein viereckiger Steinturm, ist der Zugang zum
Viertel. Hier wachen immer einige Biittel dariiber, wer
die Stadt betritt und verlésst. Die bekannteste Torwache
ist Ilda Grieslein (42, dicke Lippen, immer einen frohlichen
Spruch auf Lager, liebt Tiere), die Fremde zwar gerne im
Detail kontrolliert, aber dies immer mit bester Laune.

In der Mitte Bauerngrunds liegt die Portenstation, die
den Endpunkt der StraRe zwischen Reichsend und der
Ortschaft Nordhag markiert. In diesem Gebiude sind
auch die Schidnke Zum Knecht und ein Grobschmied
untergebracht. In der Nihe der Portenstation befindet
sich der Perainetempel der Stadkt.

Die Gldubigen legen im Inneren gerne, und je nach Jah-
reszeit, Feldfriichte oder Blumen als Zeichen der Ehr-
erbietung auf einem berithmten Tisch ab. Diesem Tisch
werden geradezu wundervolle Krifte nachgesagt, und
er hat bislang jeden Angriff der Orks schadlos iberstan-
den. Betreuung erfihrt man durch Bruder Nostrimo (49,
Pflanzenkundler, stammt aus Siidaventurien, hat einen
guten Ruf als Heiler).

Wichtige Stadtbewohner

Winnifred Riisterhaus, Stadtmeisterin

Winnifred Riisterhaus (28, strohblonde Locken, kornblu-
menblaue Augen, Typ: Schdnheit vom Land) ist eine der
jlingsten Stadtmeisterinnen der Geschichte Reichsends.
Den Posten der Stadtmeisterin verdankt Winnifred wohl
ihrem einflussreichen Vater, denn sie ist fiir das Amt
weder besonders geeignet noch mit groRer Klugheit ge-
segnet. Dass die Reichsender dennoch nicht hinter vor-
gehaltener Hand iiber die junge Stadtmeisterin ldstern,
liegt daran, dass sie stets freundlich und hilfsbereit zu
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allen ist und sich deshalb einer ungeahnten Beliebtheit
erfreut. Die Biirger greifen ihr sogar gerne unter die
Arme, wenn Winnifred droht, sich durch ihre eigene
Unbedachtheit in Schwierigkeiten zu bringen.

Trautlinde, Vorsteherin des Traviatempels

Mutter Trautlinde (65, blond, blaue Augen, mittelgroR
und hager) stammt von einer Familie von Leibeigenen
ab. Im Alter von 10 Jahren bemerkte die damalige Tem-
pelvorsteherin, dass Trautlinde durch ihre Frommigkeit
auffiel und nahm sie unter ihre Fittiche. Nach ihrem No-
viziat reiste Trautlinde durch Aventurien, verbrachte
einige Zeit in der groRen Stadt Rommilys, wo der Haupt-
tempel der Travia steht, und kehrte mit ihrem Mann,
einem Soldaten, spiter wieder in ihre alte Heimat zu-
riick. Die Geweihte verteilt gerne kleine Geschenke an
Kinder, ist aber ebenso dafiir bekannt, MiiRiggingern
Standpauken zu halten.

Anshelm Riisterhaus, griflicher Plattner

Anshelm Riisterhaus (55, raspelkurze strohblonde Haare,
ausladender, oft angesengter Bart, kornblumenblaue
Augen, sehr groR, sehr breit) gilt als der beste Schmied
in Reichsend und ist ein angesehener Mann. Nicht nur,
dass er der grifliche Plattner ist, sein Ruhm als ehrba-
rer Kdmpfer gegen die Orks hat sich in der ganzen Graf-
schaft herumgesprochen. Seine Tochter Winnifred ist
sein ganzer Stolz und dass sie zur Stadtmeisterin wurde,
erfreut Anshelm ungemein.

T e T e
Liturgien

Nachfolgend sind Liturgien beschrieben, die
Geweihte einsetzen koénnen. Regeltechnisch
~funktionieren sie dhnlich wie Zauber. Die Liturgien
sind in der Version der Regeln aus der Box Das
© Geheimnis des Drachenritters beschrieben.
 KaP steht fiir Karmapunkte. Sie werden von
Ceweihten genutzt und sind regeltechnisch mit ‘

. den Astralpunkten (AsP) vergleichbar.

Des Einen bezaubernder Sphirenklang

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Diese Liturgie des Namenlosen erzeugt Bilder
im Geist des Opfers und ldsst es verfiithrerische Melo-
dien horen. Das Opfer ist dem Geweihten hérig. Es wird
auch Freunde angreifen, wenn der Priester es befiehlt.
Alle 5 Minuten ist eine Probe auf Willenskraft -3 erlaubt,
um sich von der Beherrschung zu 16sen. Auch zu Beginn
der Wirkung ist diese Probe erlaubt.

Espe Ruflinger, Waffenschmiedin

Espe Rufingers (32, straRenkéterblondes Haar, graue Au-
gen, prominentes Kinn, klein, drahtig, Oberarme wie
ein Preisboxer) Werkstatt im Riisthaus grenzt an Ans-
helms Schmiede an. Wahrend der alte Kdmpe vor allem
Riistungen schmiedet, hat sich seine Freundin Espe auf
Walffen aller Art spezialisiert. Wie ihr Mentor gilt sie als
vortreffliche Schmiedin, die vielleicht in einigen Jahren
Anshelm den Rang ablaufen kénnte.

Tiro Gernbach von Reichsend

Tiro Gernbach von Reichsend (48 Jahre, braune Haare,
erste lichte Stellen auf dem Kopf, Adlernase, trigt gute
Amtskleidung und goldene Ringe) verhilt sich gegen-
iber Untergebenen in der Regel arrogant; fahiger Vogt
des Grafen Emmeran von Léwenhaupt.

Polter Prutzeneder, Apothekarius

Polter Prutzeneder (48, grauer Haarkranz, dunkelbraune Au-
gen, winzig, diirr, wirkt irgendwie immer nervds) stammt
aus dem Konigreich Andergast. In jungen Jahren wollte er
Druide werden. Da ihm dieses Schicksal verwehrt blieb,
wurde er zur Ausbildung einem alten Krduterweib in sei-
nem Heimatdorf iibergeben. Zwar war er ein talentierter
Schiiler, doch setzte er aus Versehen das Haus seiner Meis-
terin in Brand und floh aus Andergast. Nach einigen Rei-
sejahren lieR er sich in Reichsend nieder. Er verkauft al-
lerlei Arzneien und Alchimica, wird aber von den anderen
Reichsendern als Sonderling misstrauisch bedugt.

Liturgiedauer: 1 Aktion
KaP-Kosten: 8 KaP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 10 Minuten
Verbreitung: Namenloser

Pech und Schwefel

Probe: MU/KL/CH -2

Wirkung: Aus den Fingern des Geweihten schief3t ein
Strahl schwarzer oder purpurner Flammen, der in ge-
rader Linie sein Ziel trifft. Der Geweihte muss keine zu-
sitzliche Aktion aufwenden, um nach dem Wirken der
Liturgie zu treffen. Das Treffen ist in der Liturgiedau-
er inbegriffen. Das getroffene Ziel erleidet 2W6+6 TP
Schaden.

Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Verbreitung: Namenloser
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