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€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer sind
Meisterinformationen, die den Helden nicht sofort
zuginglich sind, oder sogar ausschlieRlich als Hinter-

grundinformationen fiir den Spielleiter gedacht sind.=O - -

NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informatio-
nen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstindig.
Insbesondere bei NSCs mit einer grofen Anzahl ver-
schiedener Fertigkei- e
ten werden auch Fer-
tigkeitswerte, die von
0 abweichen, nicht im-
mer vollstindig ange-
geben, wenn sie flir das
Spiel irrelevant sind.
Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

* In diesen Kisten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel.

Qualitit, Preise, Schlafplitze (Q/P/S):

Schlafplitze werden nur genannt, wenn sie Fremden
offenstehen, meist gegen Geld. Qualitdt und Preis be-
messen sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualitdt und Preis

Stufe Qualitit . Preis =

1 jammerlich/miserabel sehr billig (50 %)

2 dreckig/minderwertig billig (75 %)

3 einfach/durchschnittlich  normal (100 %)

4 gutbiirgerlich/gut teuer (150 %)

5 exquisit/hochwertig sehr teuer (200 %)

6 luxurids/meisterhaft horrend (400 %)
Wihrungsrechner

AuRerhalb allgemeiner Wertekisten sind Geldbetrige
in Landeswihrung angegeben. Mittelreichische Miinzen
werden in groRen Teilen von Al’Anfanern akzeptiert.

Al’Anfa Mittelreich Wert in Silbertalern
Dublone 2 Dukaten 20

Oreal 1 Silbertaler 1

Kleiner Oreal 5 Heller 0,5

Dirham Kreuzer 0,01

Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen zu erwihnen. Aventurien ist ein Konti-

nent der Vielfalt, in dem sowohl Ménner, Frauen als auch alle anderen Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir bemithen uns deshalb, geschlechtsspezifi-

sche Ausdriicke zu mischen, damit diese Vielfalt nicht vergessen wird. Wann immer du also bei allgemeinen Aussagen eine bestimmte Geschlechtsform
liest, kannst du diese durch jede andere ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht entscheidend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.
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»Worte mdgen mdchtiger sein als Klingen, aber es gibt Zei-
ten, in denen scharfer Stahl durch nichts zu ersetzen ist.«
—Decius Paligan, al’anfanischer Diplomat, neuzeitlich

»Es reicht! Ich hére mir das nicht linger an! Stindig hdlt sie
mir vor, ich sei eine Enttduschung und verlangt, ich solle mir
ein Beispiel an der Entschlossenheit meiner Schwestern neh-
men. Aber Gilia und Rondriga hat ihr Kampfesmut den Tod
gebracht, genau wie Vater. Wahrscheinlich wird sie erst zu-
frieden sein, wenn auch ich tot bin. Ich habe nie darum gebe-
ten, der Sohn einer Heldin zu sein, und ich hasse das Leben,
dass sie fiir mich vorgesehen hat. Deshalb werde ich gehen
und beweisen, dass ich kein Feigling bin. Ich werde Erfolg ha-
ben oder bei dem Versuch den Tod finden.«

—aus dem Tagebuch von Vitario Giovarez-Florios, kurz vor
seinem Verschwinden

»(...) Die Untersuchung der vorgefundenen Wandmalereien
lidsst vermuten, dass es noch einen weiteren Kultplatz geben
muss, der tief im Jalob-Dschungel liegt, und dass sich dort
eine weitere Tontafel befindet. In Anbetracht der Brisanz
der Fundstiicke scheint es dringend geboten, diesen zweiten
Kultplatz aufzuspiiren. Es gilt, die méglicherweise dort noch

Stichworte zum Abenteuer: eine Mutter auf der
Suche nach ihrem Sohn, eine Séldnerfiithrerin mit
offener Rechnung, ein altes Heiligtum der Wudu, in
der eine untote Bedrohung lauert

Genre: Verfolgungsjagd mit Elementen von Wildnis-
und Horrorabenteuer

Voraussetzungen: Wagemut und unerschiitterlicher
Uberlebenswille

Ort: Al'Anfa, Tyrinth, Jalob-Dschungel

Zeit: ab Tsa 1042 BF

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

Kampftalente ©o¢ ¢
Naturtalente oo ¢
Gesellschaftstalente XXX
Lebendige Geschichte o6 ¢

immer liegende Tontafel zu bergen und die Gefahr, die von
ihr ausgeht, mit Borons Hilfe zu begrenzen.«

—aus dem vertraulichen Bericht der Jiingerin des Raben Vel-
venya an ihre Vorgesetzten

Das Abenteuer in Kiirze

Die Helden werden von der Veteranin & Korisande Gio-
varez-Florios (siehe Seite 4) angeworben, um ihren
Sohn 1 Vitario (siehe Seite 11), ihr letztes noch le-
bendes Kind, zu finden. Vitario, der sich selbst und der
ganzen Welt beweisen will, wozu er in der Lage ist, hat
sich unter falschem Namen einer Séldnereinheit ange-
schlossen, die nun auf dem Weg zu einem riskanten Ein-
satz ist. Da ihr Sohn weder tiber Erfahrung noch tiber
Geschick im Kampf verfiigt, bittet Korisande die Helden,
ihn aufzuspiiren und zuriickzuholen, ehe sein Leben in
Gefahr gerit. Sie bittet die Abenteurer, unauffillig vor-
zugehen, da sie mit der Befehlshaberin der Séldnerein-
heit durch einen alten Zwist verbunden ist und diese
nicht erfahren soll, wessen Sohn sich unter ihren Rek-
ruten befindet. Die Spur des Gesuchten fiihrt von AI’An-
fa in die Ruinensiedlung Tyrinth und von dort aus ent-
lang des Jalob-Flusses in den unwegsamen Dschungel.
Als die Helden die Soldnereinheit einholen, ist deren
Anflihrerin L Sana Tiefhusener (siehe Seite 11) gerade
im Begriff, Vitario zusammen mit einem Suchtrupp in
eine verfallene Tempelanlage zu schicken. In der Kult-
stiatte befindet sich nicht nur eine alte Tontafel, die
die al’anfanische Boronkirche dringend in ihren Besitz
bringen mochte, dort lauert auch eine Horde untoter

Waldmenschenkrieger, der erbarmungslos Jagd auf alle
Lebenden macht, die es wagen, die Tempelanlage zu be-
treten. Es ist an den Helden, Vitarios Leben zu retten
und nach Maglichkeit auerdem die Tontafel zu bergen
und zuriick ans Tageslicht zu bringen.

Hintergrund

Das Abenteuer bringt die Helden mit zwei Hintergrund-
strdngen in Berithrung, die nur durch einen Zufall mit-
einander verkniipft sind. Ein Teil der Handlung ergibt
sich aus der Suche der al’anfanischen Boronkirche nach
einem alten Kultgegenstand. Der zweite Handlungs-
faden, durch den die Helden iiberhaupt erst in die Ge-
schichte verwickelt werden, entspinnt sich aus der Su-
che Korisandes nach ihrem Sohn.

Die Suche der Boronkirche

Im Efferd 1042 BF stiirzte das Bruchstiick eines fallen-
den Sterns in den Tempelgarten der Stadt des Schwei-
gens. Die Geweihten deuteten das Ereignis als Zeichen
Borons und bemiihten sich, die genauen Umstinde des
Fundes geheim zu halten, bis es geldnge, den Willen des
Rabengottes zur Ginze zu entschliisseln. Ein weiteres
Bruchstiick des gefallenen Sterns ging am Vulkanberg




Visra, etwa drei Meilen nérdlich von Al'’Anfa, nieder.
Dieser Sternensplitter schlug ein Loch in den Felsen
und legte eine verschiittete Kaverne frei, in der die Bo-
rondiener ein uraltes Heiligtum entdeckten. Vor langer
Zeit war der Vulkan das kultische Zentrum des Wald-
menschenstammes der Wudu, die den bluthungrigen
Totengott Visar verehrten. In der Kaverne wurde neben
zahlreichen kultischen Wandmalereien und Opfergerit-
schaften auch eine ritselhafte Tontafel gefunden, die
in der Schrift der Wudu verfasst ist und offenbar auf
Nemeka, den Leichenblassen Propheten, zuriickgeht. Al-
ten Legenden zufolge soll Nemeka den Wudu das volle
Verstdndnis iiber ihren Gott Visar gebracht und lange
Zeit als ihr geistiger Fiihrer gelebt haben. Die Berichte
iiber Nemeka, die in den Erzdhlungen einiger Waldmen-
schenstdmme tiberdauert haben, weisen einige markan-
te Ahnlichkeiten zum Wirken Nemekaths auf, der im
al’anfanischen Boron-Kult als Heiliger verehrt wird.

Die Wandmalereien lassen vermuten, dass es noch einen
zweiten Tempel oder Kultplatz der Wudu geben muss.
Die Borondiener konnten die Hinweise auf den Fund-
stiicken soweit entschliisseln, dass sie den ungefihren
Standort auf ein Gebiet am Fluss Jalob, etwa auf hal-
ber Strecke zwischen Tyrinth und H'Rabaal eingrenzen
konnten. Dort, so hofft man, l4sst sich eine weitere Ton-
tafel Nemekas finden.

In den Dschungeln des Siidens gewinnt der alte Visar-
Kult, aber auch der Kult der Erzddmonin Thargunitoth
erneut Anhdnger. Einige hochrangige Borongeweih-
te befiirchten, dass ein Zwist der konkurrierenden To-
tengotter und ihrer Anhdnger bevorsteht. Sie sind des-
halb entschlossen, die Tontafel zu bergen, ehe diese den
Feinden der Boronkirche in die Hidnde fillt. Die Suche
nach der Tafel obliegt der dschungelkundigen Boron-
geweihten Velvenya. Sie hat wiederum die Séldnerein-
heit Sanas Klingen beauftragt, die in der Vergangenheit
schon einmal einen diskreten Auftrag fiir die Boronkir-
che erledigt hat und weit weniger Aufsehen erregt als
eine bekannte Einheit oder eine Schar Ordenskrieger.

Familiendrama

Die Familie Giovarez-Florios, ein weniger bedeutender
Seitenzweig des einflussreichen Grandenhauses Florios,
hat in den letzten Generationen zahlreiche verdiente
Soldaten hervorgebracht, die einen ausgeprigten Hang
zu den Idealen Rondras und Kors zeigten. Die meisten
Angehérigen der Familie folgten der Tradition einer mi-
litdrischen Karriere und standen in dem Ruf, besonders
diszipliniert und tapfer zu sein. Viele dienten dem al’an-
fanischen Imperium als Offiziere zu Land oder zur See,
einige fanden sogar ihre Berufung als Geweihte in der
Kirche des grimmigen Schlachtengottes Kor. Im Kampf
stets an vorderster Front, erreichten nur die Wenigsten
von ihnen ein hohes Alter.

Korisande, das derzeitige Oberhaupt der Familie, ist eine
tiberzeugte Verfechterin der Familientradition. Auch dass
sie selbst, nachdem sie bereits ihren Fhemann und zwei ih-
rer drei Kinder verloren hatte, im Kampf schwer verwun-
det wurde, konnte ihre Uberzeugungen nicht ins Wanken

Sohn einer Héldin -

bringen. Dadurch gerit sie hdufig mit Vitario, ihrem jiings-
ten Sohn und zukiinftigem Erben, in Streit, der bisher
weder Talent noch Begeisterung flir das Kriegshandwerk
zeigte. Eines Abends eskaliert der Konflikt zwischen Mut-
ter und Sohn und nach einem heftigen Wortwechsel ver-
lasst Vitario das Haus seiner Eltern. In dem Bestreben, sich
unter Beweis zu stellen und endlich die Anerkennung zu
erringen, die ihm bisher verwehrt geblieben ist, verpflich-
tet er sich bei Sanas Klingen, einer Soldnereinheit, die ihn
aufnimmt, ohne viele Fragen zu stellen. Vitario ahnt nicht,
dass Sana Tiefhusener, die Anfiihrerin der Séldnereinheit,
eine alte Bekannte seiner Mutter ist, die mit dieser noch
eine offene Rechnung zu begleichen hat.

1 Korisande Giovarez-Florios
Kurzcharakteristik: Mitte 50, hochgewachsen, schwar-
zes, grau meliertes Haar, militdrisch kurz geschnitten,
engstehende braune Augen, aufrechte Haltung, diszipli-
niert und streng, lahm

Funktion: Die Auftraggeberin der Helden, die von ih-
ren korperlichen Gebrechen daran gehindert wird, sich
selbst auf die Suche nach ihrem Sohn zu begeben.
Hintergrund: Korisande ist eine al’anfanische Kriegs-
heldin, die sich nie gescheut hat, Opfer zu bringen oder
ihr Leben zum Wohle des Imperiums aufs Spiel zu set-
zen, Sie diente viele Jahre als Offizierin im Schwarzen
Bund des Kor, wo sie mehrfach fiir ihre Tapferkeit ausge-
zeichnet wurde und es bis zur Stellvertreterin des Kom-
mandanten brachte. Spater kdmpfte sie unter Oderin du
Metuant in Port Corrad gegen Banditen, kriegslustige

oy
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Waldmenschen und Spahtrupps der Beni Arrat. Sie hit-
te es wohl bis an die Spitze der militdrischen Hierarchie
bringen konnen, wére ihre Karriere nicht durch eine
schwere Verwundung beendet worden, von der sie ein
steifes Bein und stindige Schmerzen zuriickbehalten
hat. Korisande hat Al'Anfa beinahe alles geopfert: ihren
Ehemann, der als Seeoffizier der Schwarzen Armada in
der groRen Seeschlacht von Phrygaios sein Leben lie,
ihre beiden Téchter, die als Kimpferinnen fiir Al'Anfa
gefallen sind und ihre eigene Gesundheit. Thr letztes
verbliebenes Kind, ihren jiingsten Sohn Vitario, hat sie
wegen ihrer militirischen Verpflichtungen in seiner
Kindheit und Jugend kaum gesehen und ist ihm stets
fremd geblieben. Im Grunde ihres Herzens ist Korisande
einsam und verbittert, war aber nicht bereit, sich dies
einzugestehen., Erst jetzt, wo Vitario fort ist, hat sie er-
kannt, wie viel ihr letzter verbliebener Sohn und Erbe
ihr bedeutet. Sie ist entschlossen, alles zu tun, um sein
Leben zu retten.

Darstellung: Du bist eine strenge Frau, die groRen Wert
auf Disziplin legt und hart gegentiber sich selbst und
anderen ist. Jeder Schritt bereitet dir Schmerzen, aber
du bist entschlossen, kein Anzeichen von Schwiche zu
zeigen. Sprich knapp und konzentriert, als wiirdest du
Befehle erteilen. Hol beim Sprechen hin und wieder tief
Luft, wenn du von einem unerwarteten Auflodern der
Schmerzen tiberrascht wirst.

Wichtige Werte: Handel 8 (12/12/13), Uberreden 8
(17/12/13), Willenskraft 15 (17/12/13), SK 2

Die Anwerbung

Das Abenteuer beginnt in Al’Anfa. Informationen zum
Imperium von Al’Anfa und der gleichnamigen Haupt-
stadt findest du im Aventurischen Almanach auf den
Seiten 63 und 68. Warum sich die Helden dort aufhalten,
kannst du abhingig von ihrer Vorgeschichte festlegen.
Moglicherweise ist die grofRte Hafenstadt des Siidens fir
die Abenteurer der Endpunkt eines vorangegangenen
Auftrags, vielleicht sind sie auch nur auf der Durchreise.
Als Reiseziel kann die Perle des Siidens nicht nur wegen
der dortigen Universitit, der Magierakademie und der
bedeutenden Tempel attraktiv sein. Ebenso ist es mog-
lich, dass die Helden aus personlichen Griinden nach
Al'Anfa kommen, beispielsweise, weil ein Freund oder
Familienangehdriger dort in Schwierigkeiten oder gar
in Sklaverei geraten ist.

R S R 1A fa??‘s* Ww 8

Korisande nimmt iiber ihren Haussklaven & Yuan (Mitte
40, lockiges Haar, wohlgenihrt, héflich; Willenskraft 4
(12/12/13), SK 1) mit den Helden Kontakt auf und ladt
sie zu einem Gesprich in ihre Villa ein. Haben sie sich in
der Region bereits einen gewissen Ruf erarbeitet, hat sie
Yuan gezielt nach ihnen ausgeschickt. Ist dies nicht der
Fall, hat sie ihn lediglich beauftragt, geeignete Questa-
dores zu finden, und die Helden waren die ersten Aben-
teurer, die dem in diesen Dingen wenig erfahrenen Skla-
ven begegnet sind.

Folgen die Helden der Einladung, empfingt die Vete-
ranin sie im kleinen, sorgfiltig gepflegten Garten der
Villa unter einigen schattenspendenden Bidumen. Sie
erkundigt sich kurz nach den Fihigkeiten und bishe-
rigen Verdiensten der Helden und kommt dann ohne
lange Vorrede zur Sache. Die Gruppe soll, ohne dabei
Aufmerksamkeit zu erregen, nach ihrem siebzehn-
jéhrigen Sohn Vitario suchen, der vor zwei Tagen von
zu Hause ausgerissen ist. Aufgrund ihrer bisherigen
Nachforschungen befiirchtete Korisande, dass der bis-
lang sicher und behiitet aufgewachsene junge Mann
in schlechte Gesellschaft geraten kdnnte und sich wo-
mdglich sogar einer Sldnereinheit von zweifelhaftem
Ruf angeschlossen hat. Wegen ihres versehrten Beins
kann sie sich nicht selbst auf die Suche begeben und ist
auf die Dienste der Helden angewiesen.

Als Lohn bietet Korisande einen Sold von 4 Oreal pro
Tag und Person fiir die Suche sowie eine Pramie von
insgesamt 30 Dublonen, wenn es den Helden gelingt,
Vitario unbeschadet zuriick nach Hause zu bringen.
Sie ist bereit, sich bei der Pramie hochhandeln zu
lassen (Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen) gegen
Korisandes Handel, pro Netto-QS steigt die Gesamtbe-
lohnung um 10 %, bis zu einem Maximum von +50 %),
wird sich jedoch nicht auf lingere Verhandlungen
einlassen, da die Zeit drdngt. Falls die Helden nicht
auf Geld angewiesen sind, kann sie alternativ eine
politische Gefilligkeit oder ein Empfehlungsschrei-
ben, das an der passenden Stelle (z. B. in der Armee
oder der Universitit) Tiiren 6ffnet, in Aussicht stel-
len. Sofern die Abenteurer Bedarf daran haben, kann
sie auch anbieten, ihren Einfluss zu nutzen, um ih-
nen aus einer Notsituation zu helfen, beispielsweise
wenn sich eine ihnen nahestehende Person oder die
Helden selbst in Al’Anfa mit den falschen Leuten an-
gelegt haben.




Korisande hat bereits eigene Anstrengungen unternom-

men, um sich in der Stadt umzuhdren, sodass sie den

Heldinnen einige Informationen und Hinweise geben

kann:

< Nach dem Streit mit seiner Mutter hat Vitario das
Haus aufgebracht verlassen und offenbar nicht
mehr mitgenommen, als er am Leibe trug.

< Korisande hat sich im Umfeld des Hauses Florios
umgehdrt, Vitario ist in den letzten Tagen weder
von seinen Verwandten noch von Freunden der Fa-
milie gesehen worden.

T R T

Das Tagebuch

Vitarios Tagebuch beinhaltet etwa hundert meist
dicht beschriebene Seiten, in denen er seine Er-
fahrungen und Uberlegungen niedergeschrieben
 hat. Die Aufzeichnungen liefern einen guten Ein- \
- blick in die Gedanken- und Gefiihlswelt des sen-

- siblen und mitunter sprunghaften jungen Man-

_ nes. Dieses Wissen kann den Heldinnen auch bei

~ spdteren Gesprachen mit Vitario helfen, wennes
- gilt, einen Zugang zu ihm zu finden oder eine Ei-
nigung zu erreichen (fiir Heldinnen, die den In-
halt des Tagebuchs kennen, sind im Umgang mit
Vitario Proben auf Menschenkenntnis und Uberre-
~ den um bis zu 3 Punkte erleichtert). Insbesondere
die jiingsten Eintrige geben fiir ihre Suche niitz-
liche Anhaltspunkte:

fiir einen Versager hilt und ist entschlossen,
ihr und aller Welt zu beweisen, dass mehr in
ihm steckt.

< Uber mehrere Seiten griibelt er dariiber nach,
wie er seine Entschlossenheit unter Beweis
stellen kann und kommt zu dem Schluss, dass
dies nur im Kampf geschehen kann, ist dies
doch das einzige Gebiet, das in den Augen sei-
ner Mutter wirklich Bedeutung besitzt.

< Vitario entscheidet, dass sein Plan nur Aus-
sicht auf Erfolg habe, wenn er einen Ort oder
eine Gemeinschaft findet, wo ihn niemand
kennt und er sich unter falschem Namen der
Herausforderung stellen kann. Andernfalls
wire er ein Gefangener des weithin bekann-
ten Rufes seiner Mutter und seiner Familie
und niemand wiirde ihm frei von Vorurtei-
len und Erwartungen begegnen.

< In zwei beildufigen Sitzen erwihnt Vitario
die Begegnung mit einer Soldnerfiihrerin im
Hafen, deren selbstsichere Art und Wortge-
wandtheit ihn beeindruckt haben.

€ Vitarios letzter Eintrag ist auf den Abend sei-
nes Verschwindens datiert. Darin notiert er,
nach einem heftigen Streit mit seiner Mutter,
den Entschluss, fortzugehen.
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~ @ Vitario klagt dartiber, dass seine Mutter ihn |

Recherche in A’Anfa

< Vonihrem Verwandten & Oboto Florios (72 Jahre, er-
grautes schwarzes Haar, braune Augen, hiinenhafte
Gestalt, meisterliche Wache und kompetenter An-
fithrer), dem Kommandanten der Stadtwache von
Al’Anfa, weill Korisande, dass ihr Sohn weder von
der Stadtgarde aufgegriffen noch seine Leiche ge-
funden wurde.

<« Vitario wurde vor seinem Verschwinden mehrfach
in der Taverne Letzter Dirham am Hafen gesehen, ei-
ner schibigen Kaschemme, die vor allem von abge-
halfterten Séldnern und Sklavenjigern aufgesucht
wird.

% Korisande {iiberldsst den Heldinnen ein Medail-
lon mit einem kleinen Portrit Vitarios, das es
ihnen ermdglicht, die gesuchte Person sicher
wiederzuerkennen.

< Wichtige Anhaltspunkte liefert den Heldinnen au-
Rerdem ein Tagebuch Vitarios, das der junge Mann
zuriickgelassen hat.

Spurensuche am Hafen

Mit den Hinweisen von Korisande und aus dem Ta-
gebuch konnen die Heldinnen schnell die richtigen
Schliisse ziehen und ihre Suche auf die Gegend am Ha-
fen eingrenzen, wo sie die entscheidende Spur finden,
um Vitario zu folgen.

Der Hauptteil des Abenteuers ereignet sich auRerhalb
der Stadt, weswegen der einleitende Recherche-Ab-
schnitt kurz gehalten ist. Wenn du die Suche etwas
aufwandiger gestalten willst, kannst du festlegen, dass
Korisande bisher noch nicht allzu viel unternommen

hat und die Heldinnen die oben aufgelisteten Informa-
tionen und Anhaltspunkte erst durch die Befragung
von Hauspersonal und Zeugen, Erkundigungen bei der
Stadtwache und die Durchsuchung von Vitarios Zim-
mer sammeln miissen.

Taverne ,Letzter Dirham*

Die Hafenkaschemme macht ihrem Namen alle Ehre.
Tagsiiber nur schwach besucht, fiillt sie sich in den
frithen Abendstunden mit Waffenvolk und zwielich-
tigen Gestalten. Loyalitdt gilt hier weit weniger als
bare Miinze, sodass die Heldinnen gegen hartes Sil-
ber oder, wenn dies eher ihrer Vorgehensweise ent-
spricht, tiberzeugende Drohungen, rasch die Informa-
tion erhalten kdénnen, dass ein Mann, auf den Vitarios
Beschreibung zutrifft, am vorangegangenen Abend
hier gezecht hat. Er nannte sich Vito Ramirez und
verlieR die Taverne (freiwillig) mit einer Séldnerfiih-
rerin namens Sana Tiefhusener. Es schien, als hitte
sie ihn rekrutiert.
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Die S6ldner, ihr Ruf und ihr Reiseziel

Durch gezieltes Nachfragen im Letzten Dirham oder den
benachbarten Tavernen kénnen die Heldinnen Infor-
mationen und Geriichte tiber die Soldnereinheit Sanas
Klingen und ihre Anfiihrerin in Erfahrung bringen.

Proben auf Gassenwissen (Informationssuche)

QS 1 - Bei Sanas Klingen handelt es sich um eine etwa
dreiRigkopfige, gemischt ausgeriistete Truppe, groR-
tenteils leichtes Fuvolk, es sind aber auch einige Schiit-
zen und Schwergeriistete darunter. Die Anfiihrerin der
Einheit, Sana Tiefhusener, ist vor Jahren aus dem fer-
nen Svelltland nach Al’Anfa gekommen. Sie soll bereits
beim Schwarzen Bund des Kor gedient haben und eine
geschickte Kdmpferin sein.

QS 2 - Der Einheit hingt ein durchwachsener Ruf an.
In ihren Reihen finden sich zu einem groflen Teil jun-
ge und unerfahrene Frischlinge, die sonst nirgendwo in
Sold genommen wurden, aber auch Veteranen, die aus
respektableren Soldnerbannern hinausgeworfen wur-
den, weil sie die Regeln iibertreten oder sich mit ihren
Vorgesetzten iiberworfen haben. Dennoch steht Sana
Tiefhusener in dem Ruf, ihre Auftrige verlésslich zu er-
fiilllen. Am gestrigen Tag sind die Séldner an Bord einer
Galeere gegangen, die Al'Anfa mit Beginn der letzten
Ebbe verlassen hat.

QS 3 - Man sagt den S6ldnern und ihrer Anfiihrerin
zwar einen gewissen Wagemut nach (sie kennen sich
im Dschungel aus und haben schon manches Schar-
miitzel durchgestanden), doch es handelt sich nicht um
eine Einheit, bei der die Rekruten Schlange stehen. Das
Schiff, das die Einheit aufgenommen hat, ist nach Stiden
in Richtung Tyrinth unterwegs.

QS 4+ - Die Klingen prahlen gern mit ihren Erfolgen,
diesmal waren sie aber verdichtig schweigsam, wohin
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ihr Auftrag sie fithrt. Ob das wohl damit zu tun hat, dass
eine Borongeweihte mit ihnen reist?

Reise nach Tyrinth

Berichten die Heldinnen ihrer Auftraggeberin von den
Ergebnissen ihrer Suche, zeigt sich Korisande sehr be-
sorgt und bittet sie, der Spur nach Tyrinth zu folgen,
um Vitario zuriickzuholen, ehe ihm etwas geschieht. Sie
gesteht den Heldinnen, dass es bdses Blut zwischen ihr
und Sana Tiefhusener gibt und dass sie fiirchtet, dass
die Séldnerfiihrerin ihren Sohn benutzen kénnte, um
sich fiir eine einst erlittene Schmach zu richen. In An-
betracht der verdanderten Situation ist sie auch bereit,
die in Aussicht gestellte Belohnung im Erfolgsfall noch
einmal zu verdoppeln und fir die Reisekosten der Hel-
dinnen aufzukommen.

Im Hafen ldsst sich in Erfahrung bringen, dass das nichs-
te Schiff, das auf seiner Route Tyrinth passiert, die Ver-
sorgungsgaleere Boronsgrund ist, die Vorrite und Straf-
gefangene auf die Insel Sukkuvelani, einen entlegenen
al’anfanischen AuRenposten weit draulen in der Charyp-
tik, bringt. GewShnlich nimmt das Schiff dabei keine Pas-
sagiere an Bord. Durch wortgewandtes Verhandlungsge-
schick (Probe auf Handel (Feilschen) -3), eine angemessene
Bestechungssumme (2 Dublonen pro Passagier) oder das
diskrete Ausnutzen von Korisandes Einfluss ldsst sich
Capitana L Simoda Gorralas (Mitte 40, athletisch, schwar-
ze Haarmihne, sonore Stimme, entschlussfreudig, emp-
fanglich fiir Schmeicheleien; Willenskraft 6 (15/12/13),
SK 1) aber iiberzeugen, eine Ausnahme zu machen. Die
Heldinnen kénnen sich einen Platz auf dem Schiff sichern
und aushandeln, dass sie unweit von Tyrinth mit einem
Beiboot an Land gebracht werden.

Die Seereise durch die Bucht von Al'’Anfa nimmt etwa
einen Tag in Anspruch und verlduft bei ruhiger See und
ohne groRRere Zwischenfille.

Tyrinth

Das Beiboot der Boronsgrund setzt die Helden am frithen
Abend unweit der Ruinenstadt am Strand ab. Sie kénnen
somit den Abend und gegebenenfalls auch die Nacht fiir
Nachforschungen vor Ort nutzen und, wenn sie schnell
sind, direkt am nichsten Morgen weiterreisen.

Die Ruinen der vor fast vierhundert Jahren gegriindeten
Stadt Tyrinth sind heute zu weiten Teilen vom Dschungel
tiberwuchert und werden nur von wenigen Menschen be-
wohnt. Die meisten hausen in armseligen Hiitten und ver-
dingen sich als Tagelohner, bauen in kleinem Umfang Ge-
miise an oder fischen im Jalob und in der Goldenen Bucht.
Einzige Ausnahme ist die im tulamidischen Stil erbaute
AuRenstelle der Universitit von Al’Anfa, die Durchreisen-
den zu horrenden Preisen Zimmer vermietet (Q3/P5/S5).
Der Leiter der Ausgrabungen und Forschungen und
damit wichtigster Mann in Tyrinth ist der Magier
L Radomno Ilarius Zornbrecht-Huijsten (um die 50, {iber
zwei Schritt groR, kupferrote Haare und Bart mit grau-
en Strihnen, schwarze Magierrobe, wettergegerbt;

meisterlicher ~ Schwarzmagier;  Magiekunde 14
(16/16/14), Willenskraft 12 (16/14/14), Analys Arkan-
struktur 14, (16/16/14), Ignifaxius 12 (16/16/14), SK 3,
43 AsP). Die zeitweilige Garnison vor Ort steht unter
dem Befehl von L Ellio Kugres (Mitte 20, gedltes schwar-
zes Haar, braune Augen, massig, hochmiitig und nach-
tragend; erfahrener Offizier; Willenskraft 5 (13/12/12),
SK 1). Ellio ist ein Sohn des michtigen Generalprifek-
ten & Ghorio Kugres und tut alles dafiir, den Anschein
zu erwecken, dem Imperium unverbriichlich treu zu
sein, hofft er doch auf eine steile Karriere in der Armee
Al'Anfas.

Spurensuche und Hindernisse

Als die Helden die Siedlung Tyrinth erreichen, sind Vita-
rio und die S6ldner bereits nicht mehr dort. Es gilt heraus-
zufinden, in welche Richtung sie aufgebrochen sind und
wo ihr Ziel liegt. Nach einer Schldgerei am Vortag sind
die meisten Einheimischen nicht gut auf Sanas Klingen zu

)




Tyrinth l

Region: Goldene Bucht, Trahelien

Einwohner: etwa 50, neben einigen Forschern der
Universitdt von Al'Anfa, die Ausgrabungen vor-
nehmen, den sie beschiitzenden Séldnern und r
fiir sie arbeitenden Sklaven hauptséchlich arme
Bauern und Fischer; in der Zeit und unmittel- ‘
bar vor, wihrend und nach dem Rabenkrieg ist i
in Tyrinth auRerdem eine kleine al’anfanische |
Garnison stationiert, die den nahe der Grenze
zum Kemi-Reich gelegenen Ort vor eventuellen \
Angriffen schiitzen soll

Herrschaft: Al’Anfa, mit starkem Einfluss der {
dortigen Universitit ]

Tempel: Boronschrein, Korschrein .

Handel und Gewerbe: Fischfang und Perlentau- ‘
cher, einzelne Pflanzungen von Mais und Tabak (

Besonderheiten: Die auf den Ruinen der alten ech- |
sischen Metropole Nabuleth erbaute, einstmals '
stolze Stadt Tyrinth wurde 929 BF von Thorwa- ]

lern gepliindert und geschleift. Von der Stadt i

e

sind heute nur noch gréRtenteils vom Dschungel
tiberwucherte Ruinen {ibrig. Zeugnisse der noch
dlteren echsischen Metropole sind einige Pyra-
miden aus dunklem Stein, an denen die Forscher
aus Al'Anfa auf der Suche nach altem echsischem
Wissen Ausgrabungen vornehmen.

Stimmung in der Stadt: Hochmiitige Magier und

Gelehrte mit ihren S6ldnern halten ein hartes

Regime Uber die Fischer, Bauern und Sklaven.

T

sprechen. Auch die 6rtlichen Autorititen zeigen sich we-
nig hilfsbereit, die Helden bei ihrer Informationssuche zu
unterstiitzen. Wahrend sie und ihre Fragen fir den Ma-
gier Radomno bestenfalls eine ldstige Stérung sind, die er
zu ignorieren versucht, reagiert Ellio Kugres mit groem
Misstrauen auf die fragenstellenden Helden und bemiiht
sich nach Kriften, ihnen Steine in den Weg zu legen. Vor-
geblich verdichtigt er sie Spione oder Stdrenfriede zu sein,
tatsdchlich befiirchtet er aber, dass sie im Zuge ihrer Nach-
forschungen auf seine wenig ehrenwerten Schmuggelge-
schifte stoRen kénnten. Gemeinsam mit einem Komplizen
in Al'Anfa nutzt der junge Offizier die regelmiRigen Trans-
porte von Ausgrabungsstiicken aus Tyrinth nach Al’Anfa,
um heimlich wertvolles Plindergut aus dem Rabenkrieg
vorbei an den offiziellen Aufzeichnungen aus dem Kemi-
Reich in die Schwarze Perle zu schaffen. Reisende Aben-
teurer, die iiberall Fragen stellen und herumschniiffeln,
sieht er als ernsthafte Bedrohung fiir seine Geschifte und
seinen bisher makellosen Ruf. Kommen sie ihm zu nahe,
droht er ihnen mit seinen Soldaten und versucht notfalls,
sie aus der Siedlung zu vertreiben.

Sohn einer Heldimgs, " =
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Allgemeines Wissen

Folgende Informationen kénnen die Helden mit einer

erfolgreichen Probe auf Gassenwissen (Informationssuche)

erhalten:

< Die S6ldner sind am Vortag in Begleitung einer Bo-
rongeweihte in Tyrinth eingetroffen und am Mor-
gen des heutigen Tages in den Dschungel aufgebro-
chen. Die meisten Reisenden, die das Jalob-Gebiet
bereisen, fahren mit Boten. Die Soldner sind aller-
dings zu Ful aufgebrochen.

€ Nach Aussage der Soldner lautet ihr Auftrag, eine
Furt {iber den Jalob zu bewachen, um zu verhin-
dern, dass die im Landesinneren verbliebenen Ke-
mi-Rebellen, die vom Nachschub {ibers Meer abge-
schnitten sind, Versorgungsgiiter oder Verstiarkung
iber den Landweg durch den Dschungel erhalten.

<€ Am gestrigen Abend gab es vor dem Korschrein eine
handfeste Schldgerei zwischen einigen der Séldner
und Soldaten der 6rtlichen Garnison. Die Priigelei,
an der auch die Hauptfrau der Soldner beteiligt war,
konnte erst durch das Eingreifen von Ellio Kugres
und der Borongeweihten Velvenya beendet werden.
Der vorangegangene Streit entziindete sich wohl an
der Frage, wer zuerst am Schrein beten diirfe.

Die Helden kdnnen hier zusitzlich alle Informationen

iiber die Séldner und ihren Ruf erhalten, die sie bei

ihren Nachforschungen in Al’Anfa nicht erlangt haben

(siche Seite 7).

Geheimes Wissen
Uber die folgenden Informationen verfiigen nur Radom-
no und Ellio. Die Helden kénnen sie auf zwei Arten in Er-
fahrung bringen. Entweder werden sie dem Magier Ra-
domno auf héfliche, aber hartnickige Art so lastig, dass
er ihnen verrit, was sie wissen wollen, damit sie ihm
endlich seine Ruhe lassen (Vergleichsprobe auf Uberre-
den (Manipulieren oder Schmeicheln) oder Betéren (Anbin-
deln) -1 gegen Radomnos Willenskraft), oder sie finden
heraus, dass Ellio Kugres etwas verbirgt und erpressen
ihn mit ihrem Wissen beziehungsweise der Behauptung,
etwas zu wissen (Vergleichsprobe auf Einschiichtern
(Drohung) gegen Ellios Willenskraft).
< Der offizielle Auftrag der Séldner ist nur ein Vor-
wand. In Wahrheit sind sie im Dienst der sie beglei-
tenden Borongeweihten unterwegs.
< Die Boroni und Sanas Klingen suchen einen alten
Waldmenschen-Kultplatz, der irgendwo auf halber
Strecke zwischen Tyrinth und H'Rabaal, unweit des
stidlichen Jalob-Ufers im Dschungel, liegen soll. Die
Geweihte Velvenya hat sowohl Radomno als auch
Ellio danach gefragt, aber beide wussten nichts dar-
iiber zu berichten.
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Marsch durch den Dschungel

Der Spur der Séldner folgend, reisen die Heldinnen entlang
des Jalob tiefer in den Dschungel. Die Herausforderungen
durch den unwegsamen Regenwald und seine Fauna kén-
nen ihr Vorankommen erschweren. Je nachdem, wie die
Ereignisse in Tyrinth verlaufen sind, haben sie méglicher-
weise auch noch einen Verfolger auf den Fersen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Um euch herum erstreckt sich ein immergriines Meer, in dem
einzig der Flusslauf des Jalob etwas Orientierung bietet. Hier
scheint es alles im Uberfluss zu geben, ob Farben, Pflanzen,
Tiere, Regen oder Schwiile, und alles ist grofs: die Biume und
Pflanzen, die Tiere im Unterholz, selbst die Insekten, deren
Fliigelsirren allgegenwirtig ist. Die feuchtwarme Luft, die
euch das Atmen erschwert, trigt den Geruch von Moder,
Fdulnis und betérendem Bliitenduft gleichermafen an eure
Nasen. Weit tiber euch bildet ein griiner Baldachin aus Bldt-
tern den Himmel des Dschungels. Nur vereinzelt fallen Licht-
streifen durch das Halbdunkel und erhellen das ewige Zwie-
licht am Boden mit diffusem Schein.

Herausforderungen und Hiirden

Solange die Heldinnen ausschlieRlich den Spuren von Sa-
nas Klingen folgen, sollte es ihnen nicht allzu schwerfal-
len, den Weg zu finden und auf dem von den Séldnern
freigeschlagenen Pfad voranzukommen. Auf diese Wei-
se holen sie allerdings nur sehr langsam den Vorsprung
der Gesuchten auf. Aussichtsreicher ist es, Abkiirzungen
zu nutzen, um Vitario so rasch wie moglich einzuholen.
Wihrend die Séldner jeder noch so kleinen Biegung des
kurvenreichen Jalob folgen, haben die Heldinnen - so sie
iiber eine grobe Kenntnis der geographischen Situation
verfiigen und die Vorgehensweise der Gesuchten erst ein-
mal erkannt haben - die Moglichkeit, einen direkten Weg
quer durch den Dschungel zu wihlen. So kénnen sie an
jeder Flussschleife einige Meilen gut machen, sind aber
gleichzeitig mit der Herausforderung konfrontiert, sich
durch unerforschtes Gebiet zu bewegen, in dem mitunter
jeder Schritt mit der Machete erkdmpft werden muss.
Um in der Wildnis zu iiberleben, ist es nicht nur erfor-
derlich, den richtigen Weg zu finden beziehungsweise zu
bahnen. Es gilt auch ein sicheres Nachtlager sowie regel-
miRig Nahrung und Wasser zu finden. Je nach Vorliebe
deiner Gruppe kannst du diese Hiirden entweder erzihle-
risch ausgestalten oder durch eine Probe auf Wildnisleben
fiir jeden Reisetag abhandeln. Bei Misslingen erleidet die
Heldin 1W3 SP durch kleine Missgeschicke.

Nicht minder herausfordernd kann es sein, sich mit den
pflanzlichen und tierischen Bewohnern des Dschungels zu
arrangieren beziehungsweise sich diese zumindest auf Ma-
chetenlinge vom Hals zu halten. Insbesondere natur- und
dschungelkundige Heldinnen kdnnen hier eine groRe Hilfe

fiir die Gruppe sein und durch ihre Fihigkeiten in den Be-
reichen Tierkunde und Pflanzenkunde zum Erfolg beitragen.
Unter den Spuren, die Sanas Klingen hinterlassen haben,
finden sich neben verlassenen Lagerplitzen und ver-
einzelt zuriickgelassener schadhafter Ausriistung auch
zwei schlichte Graber. Uberpriifen die Heldinnen diese,
um sicherzugehen, dass es sich nicht um Vitarios letzte
Ruhestitte handelt, finden sie zwei der Séldner, einen
Mann und eine Frau, die durch einen Spinnenbiss bezie-
hungsweise eine Wiirgeschlange ums Leben gekommen
sind. Dies mag zusatzlich dazu beitragen, den Heldinnen
die Geféhrlichkeit ihrer Umgebung bewusst zu machen
und ihre Wachsamkeit zu schirfen.

Jaguarangriff

Das Gebiet, das die Heldinnen durchqueren, ist das Jagd-
revier eines hungrigen Jaguars. Dieser fiihlt sich entwe-
der vom Geruch gebratenen Fleisches iiber dem Lager-
feuer der Abenteurerinnen angezogen oder lauert auf
einem Baum, den die Gruppe passiert auf Beute und ldsst
sich von dort aus auf eine der Heldinnen herabfallen, um
sie zu Tode zu beifen und ins Dickicht zu verschleppen.

Jéger und Gejagte
Optionaler Inhalt

Sind die Heldinnen Ellio Kugres in Tyrinth zu nahe ge-
kommen und haben ihn mit tatsidchlichem oder angeb-
lichem Wissen iiber seine zwielichtigen Geschifte unter
Druck gesetzt, ist er entschlossen, dafiir zu sorgen, dass
sie niemals wieder aus dem Dschungel zuriickkehren.
Zu diesem Zweck schickt er ihnen den GroRwildjager
L Firunio (Mitte 30, klein und geschmeidig, kahl rasier-
ter Schidel, geduldig, listenreich; meisterlicher Jager;
Fihrtensuchen (14/15/16) 13 (mit Fertigkeitsspeziali-
sierung Verwischen eigener Fihrte, dort also FW 15), Tier-
kunde (14/14/11) 15, Verbergen (14/15/16) 14, MU 14,
IN 15, FF 15, GE 16, SK 2; ansonsten kannst du fiir sei-
ne Kampfwerte die Werte eines erfahrenen Séldners
auf Seite 10 verwenden und den Fernkampfwert um
6 Punkte anheben) nach. Dieser nutzt seine Kenntnisse
des Dschungels und seiner Bewohner, um den Abenteu-
rerinnen das Leben zur Holle zu machen. Er verschmutzt
oder vergiftet Wasserstellen, an denen die Heldinnen
dringend bendtigtes Trinkwasser zu finden hoffen,
lockt durch préparierte Fleischkdder gefdhrliche Raub-
tiere zu ihrem nichtlichen Lagerplatz und ldsst einzel-
ne Stiicke ihrer Ausriistung verschwinden. Dabei gibt er
sich groRe Miihe, unsichtbar und unbemerkt zu bleiben.
Wenn moglich, versucht er seine Taten wie Sabotage-
akte aus den eigenen Reihen aussehen zu lassen und zu-
sdtzliche Verdachtsmomente zwischen den Heldinnen
zu schiiren, um diese gegeneinander aufzubringen. Hat
er schlieRlich den Eindruck gewonnen, dass die Ques-
tadores hinreichend geschwicht und verunsichert sind,
beginnt er mit seiner Armbrust Jagd auf sie zu machen.
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Unter SOldnern

Nach drei Tagen Marsch durch den Dschungel passieren
die Helden mehrere hélzerne Pfihle, die mit Markierun-
gen und abschreckenden Zeichen der Waldmenschen
verziert sind und offenbar vor dem Betreten des Gebietes
warnen, Kurz darauf gelingt es ihnen, die Gesuchten ein-
zuholen. Sanas Klingen haben ihr Lager unweit des Flus-
ses an einer von Pflanzen iiberwucherten Ruine aufge-
schlagen und behalten die Umgebung wachsam im Auge.
Als die Helden eintreffen, sind die Séldner gerade dabei,
einen Suchtrupp auszuschicken, nachdem die Boronge-
weihte, die einige Stunden zuvor begleitet von drei S6ld-
nern das Areal betreten hat, nicht wie geplant zuriickge-
kehrt ist. Auch Vitario (den seine Kameraden nur als Vito
kennen) ist unter den fiinf S6ldnern, die im Begriff sind,
aufzubrechen, um die Vermissten zu suchen.

Sanas Klingen

Die S8ldnereinheit besteht aktuell noch aus 31 Bewaff-
neten, etwa die Hilfte kampferprobte Veteranen, die
tibrigen weniger erfahren. Die meisten sind mit Sibeln,
Entermessern oder vergleichbaren Waffen sowie Le-
derriistungen ausgeriistet. Fiinf der Séldnerinnen tra-
gen beidhidndigen Waffen (GroRer Sklaventod, Kriegs-
hammer oder Hellebarde), vier sind Schiitzen (Leichte
Armbrust). Innerhalb der Einheit herrscht ein rauer
Umgangston, im Ernstfall reagieren die Soldner aber
zuverlissig auf die Befehle ihrer Hauptfrau. Mit Aus-
nahme Sanas und ihres Stellvertreters wissen die S6ld-
ner nichts Genaues tiber die wahren Hintergriinde ihres

Soldner (erfahren/kompetent/Sana)
MU 13/14/15 KL 11/11/12 IN 13/14/14 CH 11/12/13
FF 12/12/12 GE 13/14/15 KO 14/15/15 KK 14/15/14
LeP 34/37/40 AsP - KaP - INI 12/13/14+1W6
AW 6/6/7 SK1/2/2 ZK 2/3/3 GS7/7/7
Waffenlos: AT 13/16/18 PA 8/9/10
TP 1W6/1W6+1/1W6 RW kurz
Entermesser: AT 13/16/18 PA 7/8/9
TP 1W6+3/1W6+3/1W6+3 RW mittel
GroRer Sklaventod (2H): AT 13/16/16 PA 6/7/7
TP 2W6+3/2W6+4/2W6+3 RW mittel
Hellebarde (2H): AT 13/16/16 PA 6/7/7
TP 1W6+6/1W6+6/1W6+6 RW lang
Kriegshammer (2H): AT 13/16/18 PA 5/6/7
TP 2W6+4/2W6+5/2W6+4 RW mittel
Sibel: AT 13/16/18 PA 8/9/10
TP 1W6+3/1W6+3/1W6+3 RW mittel
Leichte Armbrust: FK 13/15/15 LZ 8 TP 1W6+6
RW 10/50/80
RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: Giftresistenz I, Krankheitsresis-
tenz I, Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) I

Sohn einer Heldin

Auftrages. Sie ahnen zwar, dass der offizielle Auftrag
nur ein Vorwand war, sind es aber gewohnt, keine Ein-
zelheiten zu kennen und vertrauen darauf, dass die Kir-
che des Gekronten Raben sie, wie schon bei fritheren
Auftrégen, zuverlissig bezahlen wird., AuBerdem hoffen
sie auf eine fette Pramie, wenn es gelingt, das zu finden,
wonach die Borongeweihte offenbar sucht.

Verhandlungen mit den S6ldnern

Auch wenn die Helden ihr Anliegen direkt zur Sprache
bringen, ist Sana nicht bereit, den einmal gegebenen Be-
fehl wieder zuriickzunehmen. Es hat sich gezeigt, dass
der an Geschichtsschreibung und alten Legenden inter-
essierte Vitario mit Ausnahme der verschwundenen Bo-
rongeweihten tatsichlich derjenige ist, der das meiste
Wissen iiber die Sagen der Waldmenschen besitzt und
sogar einige ihrer Zeichen lesen kann. Daher erscheint
er Sana trotz seiner fehlenden Kampferfahrung eine
niitzliche Unterstiitzung fiir den Suchtrupp. Dass sie
ihn damit einer unbekannten Gefahr aussetzt, ist ihr
bewusst, sie hilt das Risiko aber fiir vertretbar. Ent-
schieden beharrt sie darauf, dass der junge Mann sich
aus freien Stiicken bei Sanas Klingen verpflichtet und ge-
schworen hat, ihren Befehlen zu folgen.

Offenbaren die Helden der Séldnerfiihrerin, wer der
junge Mann wirklich ist und/oder dass sie im Auftrag
Korisandes unterwegs sind, macht das die Sache nicht
einfacher. Der Zwist mit der alten Widersacherin nagt
an Sana wie eine schwirende Wunde und das letzte, was

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Belastungsgewdhnung 1, Finte T (Waf-
fenlos, Entermesser, GroRer Skla-
ventod, Hellebarde, Kriegshammer,
Sibel), Wuchtschlag 1 (Waffenlos, En-
termesser, GroRer Sklaventod, Helle-
barde, Kriegshammer, Sibel) / Wucht-
schlag 11 (Waffenlos, Entermesser, GroRer
Sklaventod, Hellebarde, Kriegshammer, Sidbel) /
Anfiihrer

Talente: Einschiichtern 6, Handel 4, Kérperbeherr-
schung 10, Kraftakt 11, Menschenkenntnis 5, Selbst-
beherrschung 10, Sinnesschirfe 12, Uberreden 4, Ver-
bergen 8, Wildnisleben 6, Willenskraft 8

Kampfverhalten: Mangver, etwa Finte und Wuchtschlag,
setzen die Séldner gelegentlich ein (insbesondere ge-
gen einen einzelnen, schwergeriisteten Gegner), an-
sonsten versuchen sie ihren Gegner in Uberzahl zu
tberwiltigen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder we-
niger / 28 LeP, 19 LeP, 9 LeP, 5 oder weniger LeP /
30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger
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ihr in den Sinn kdme, wire Korisande einen Gefallen zu
tun, sich den Drohungen ihrer Handlanger zu beugen
oder von diesen Geld zu nehmen.

Zeigen sich die Helden hartndckig, bietet Sana ihnen an,
dass sie sich ebenfalls dem Suchtrupp anschlieRen und
auf diesem Wege ein Auge auf den jungen Mann haben

T IS SRR,
Die S6ldnerhauptfrau und ihre Geschichte !
1 Sana Tiefhusener (Anfang 40, drahtig, zahlreiche
Kampfnarben an Armen und Beinen, Sehschwiche,
_ abgebriiht, impulsiv, meisterliche Séldnerfiihrerin;
| Werte siehe Seite 10) ist die Griinderin und un-
umstrittene Anfiihrerin von Sanas Klingen. Sie wur-
de als Lutisana Webner in der Nahe von Tiefhusen |
geboren. Wihrend der Eroberung des Svelltlandes
durch die Orks (1017-1018 BF) verlor sie ihre ge-
samte Familie und alles, was sie bis dahin kannte.
Mit Gliick und eiserner Entschlossenheit konnte sie
sich trotz ihrer Jugend bis ins Mittelreich durch-
schlagen. Spéter fithrten ihre Entschlossenheit und
ihre Fihigkeit, hart auszuteilen und einzustecken,
sie ins Séldnerhandwerk. In den letzten Jahrzehn-
ten hat sie auf den unterschiedlichsten Schlacht-
feldern und gegen die unterschiedlichsten Gegner
gekdmpft. In dieser Zeit hat sie auch bereits einige
Auftrige der al’anfanischen Boronkirche verliss-
lich erledigt (und borongefillig dariiber geschwie-
gen). Sana ist impulsiv und geht bereitwillig Risi-
ken ein, wenn sie lohnend erscheinen. Sie hat nicht
vergessen, dass sie sich alles, was sie hat, hart selbst
erarbeitet hat und kdmpft deshalb mit aller Ver-
bissenheit und wenn nétig auch mit schmutzigen
Tricks darum, sich nichts wegnehmen zu lassen,
was ihr ihrer Meinung nach zusteht.
In jlingeren Jahren diente Sana im Schwarzen
Bund des Kor und hatte es dort bereits bis zur Sar-
genta gebracht. Dann wurde Korisande Giovarez-
Florios ihre neue Vorgesetzte. Die beiden Frauen
waren sich auf Anhieb unsympathisch. Wahrend
eines Einsatzes im Dschungel vergaRl Sana eine
nichtliche Uberpriifung der Wachposten. Ausge-
rechnet in dieser Nacht schlief eine der Wachen
ein. Als Sana von Korisande zur Rede gestellt wur-
de, gab sie ihr Widerworte und die beiden gerie-
ten in einen heftigen Streit, der damit endete, dass
Sana aus der Einheit geworfen wurde. Seit diesem
Tag herrscht boses Blut zwischen den beiden Frau-
en. Sana hat nicht vergessen, was damals geschah.
Wihrend ihr Verhalten fiir Korisande ein unver-
zeihlicher Mangel an Disziplin war, der letztlich
die gesamte Einheit hitte in Gefahr bringen kén-
nen, war es fiir Sana nur eine kleine Nachlissig-
keit. Sie ist iiberzeugt, dass die Altere sie damals
aus purer Bosheit so hart bestraft hat. Aus diesem
Grund wiirde sie jede Gelegenheit ergreifen, ihrer
einstigen Vorgesetzten die Schmach heimzahlen
zu konnen. Bisher ahnt sie jedoch nicht, dass es
sich bei Vito um Korisandes Sohn Vitario handelt. |
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koénnen. Gehen sie darauf nicht ein, bricht der Such-
trupp ohne die Helden auf und sie erhalten spiter die
Mdglichkeit, ihm zu folgen (siche unten).

1 Vitario Giovarez-Florios
Kurzcharakteristik: 17, schlaksig, schwarzes, schulter-
langes Haar, sanfte braune Augen, leise Stimme, naiv
und unsicher, aber auch trotzig

Funktion: Die von den Helden gesuchte Person, die sich
als gutmiitig, aber stur erweist und keineswegs bereit
ist, sich widerstandslos retten zu lassen.

Hintergrund: Vitario ist das schwarze Schaf seiner Fa-
milie, denn fiir den rondra- oder korgefilligen Kampf
zeigte er weder Begabung noch Interesse. Er wuchs in
dem Bewusstsein auf, einer traditionsreichen Familie
zu entstammen und zugleich in dem Wissen, den ho-
hen Anspriichen, die dieses Erbe an ihn stellt, nicht zu
gentiigen. Nach dem Tod seines Vaters wurde er von
den Haussklaven der Familie aufgezogen. Seine Mutter
ist ihm fremd, gleichzeitig sehnt er sich jedoch nach
ihrer Anerkennung und Liebe. Korisande lieR ihn aber
immer wieder spiiren, dass er in ihren Augen zu weich
und naiv war. Nachdem seine beiden ilteren Schwes-
tern im Dienst des Imperiums fielen und seine Mut-
ter durch ihre Verletzung nicht mehr selbst kdmpfen
konnte, verschlechterte sich das Verhiltnis zwischen
den beiden zunehmend.

Darstellung: Du bist ein junger Mann, der seinen Platz
in der Welt noch nicht gefunden hat, aber fest entschlos-
sen ist, es diesmal nicht zu verpatzen. Du willst zeigen,
was in dir steckt - auch wenn du selbst noch nicht so ge-
nau weillt, was das ist. Die Anerkennung deiner Séldner-
kameraden und insbesondere deiner Kommandantin ist
dir wichtig, deshalb wiirdest du ihnen niemals offen wi-
dersprechen. In den Abenteurern, die deine Mutter aus-
geschickt hat, um dich zu finden, siehst du ihren ver-
langerten Arm und bist ihnen gegeniiber entsprechend
misstrauisch und abweisend.

Wichtige Werte: Willenskraft 7 (10/12/12), SK 1

Vitarios Beharrlichkeit

Auch Vitario selbst, der das noch nicht ganz abgeheilte
blaue Auge, das er von der Schldgerei in Tyrinth zurtick-
behalten hat, stolz zur Schau trigt, ist entschlossen, den
Suchtrupp zu begleiten. Zwar fiirchtet er, was auch im-
mer ihn in den Ruinen erwarten mag, und hitten die
Helden die Gelegenheit, ihn beiseite zu nehmen und in
aller Ruhe mit ihm zu sprechen, wiirde es ihnen viel-
leicht gelingen, ihn zu tiberzeugen. In der angespann-
ten Situation aber und in Gegenwart der versammelten
Einheit, mochte er vor seinen neuen Kameraden, die ge-
rade begonnen haben, ihn als einen der ihren zu akzep-
tieren, auf keinen Fall als Feigling dastehen und 6ffent-
lich vor den Handlangern seiner Mutter kleinbeigeben.
Auch hofft er insgeheim auf eine Gelegenheit, sich, wie
schon bei der Schldgerei in Tyrinth, tatsdchlich in einer
bedrohlichen Situation hervortun zu kénnen und sich
damit endlich den Respekt zu verdienen, den er von sei-

ner Mutter bisher nie bekommen hat.
M
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Wenn die Helden zégern ...

Haben sich die Helden entschieden, zunichst abzuwarten
und sich bis zur Riickkehr des Suchtrupps zu gedulden,
miissen sie feststellen, dass dieser nicht wieder auftaucht.
Auch Sana Tiethusener reagiert auf das Verschwinden ih-
rer Leute zunehmend besorgt. Bendtigen die Helden ei-
nen letzten Anstof}, um aktiv zu werden, sucht sie ihrer-
seits das Gesprach mit ihnen und bietet an, den Kontrakt
mit Vito aufzulsen, wenn die Helden im Gegenzug be-
reit sind, die Vermissten zu suchen. Falls die Abenteurer

darauf Wert legen, ist sie widerwillig bereit, ihnen bis zu
(Anzahl der Helden) ihrer Séldner mitzugeben. Den Vor-
schlag, selbst mitzukommen, lehnt sie dagegen entschie-
den ab und begriindet das damit, dass sie die Verantwor-
tung fiir die gesamte Einheit zu tragen habe und deshalb
an der Oberfliche zuriickbleiben miisse. Tatsdchlich sorgt
sie sich, dass ihre Sehschwiche, die sich bei flackerndem
Fackellicht unter der Erde noch verstdrkt, sie im Kampf
nutzlos machen wiirde. Diese Schwiche versucht sie aber
zu verbergen.

Die Garnison der Tschumbies

Bei den fast ginzlich vom Dschungel begrabene Ruinen
handelt es sich um einen alten Kult- und Garnisonsort der
Wudu, der von den Waldmenschen, die in der Region leben,
seit Jahrhunderten furchtsam gemieden wird. Die Boronge-
weihte und ihre Begleiter sind, nach einer ersten Untersu-
chung der freiliegenden Bereiche, von einem Erkundungs-
gang in den unterirdischen Teil nicht zuriickgekehrt. Die
Erkundung der Anlage und die Bedrohung durch die Un-
toten bilden den dramatischen Hohepunkt des Abenteuers
und sollten den Heldinnen ihr ganzes Knnen abverlangen.

Der oberirdische Bereich

Zwischen den vom Regenwald zuriickeroberten Ruinen
finden sich Spuren, die beweisen, dass die Gesuchten hier
gewesen sein miissen. Mit Ausnahme einer freigelegten
Treppe gibt es aber keinen Hinweis auf ihren Verbleib. Auf
eventuelle Rufe erhalten die Heldinnen keine Antwort.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Ruinen sind so sehr von Biumen, Farnen und Schlingpflan-
zen tiberwuchert, dass der grob behauene, dunkle Stein kaum
noch zu erkennen ist. Vermutlich kénnte man diesen Ort in
wenigen Schritt Abstand passieren, ohne ihn tiberhaupt zu be-
merken. Sicher scheint jedenfalls, dass die Erbauer ihn schon
vor vielen Jahrhunderten aufgegeben haben und er seitdem
dem Vergessen anheimgefallen ist. An einzelnen Stellen findet
ihr Hinweise, dass die Menschen, die ihr sucht, hier gewesen
sein miissen. Teile der verfallenen Innenmauern wurden frei
geschabt und an zwei Stellen sind Seile gespannt, um Spalten
im Boden sicher iiberqueren zu konnen. Im Zentrum des Are-
als fithren die moosbewachsenen Stufen einer offenbar frisch
von Wurzeln und Ranken befreiten Treppe hinab in die Tiefe.

“Sohn
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Die Kellerebene

Der ausgedehnte unterirdische Teil der Anlage ist eine
Kombination aus gegrabenem Keller und natiirlichen
Hohlengédngen. Dieser Bereich ist in einem deutlich bes-
seren Zustand als die Ruinen an der Oberfliche, doch
auch hier stolen die Heldinnen immer wieder auf einge-
stlirzte oder von Pflanzen und Wurzelwerk tiberwucher-
te Gangabschnitte, die ein Vorankommen erschweren
und ihre Sicht einschrinken. Bei gutem Licht lassen sich
die verblassten Uberreste kultischer Wandmalereien aus-
machen, deren Bilder sich als eine Wiedererweckung von
Toten deuten lassen. In einem der Ginge liegt die Leiche
eines Soldners, der vergeblich versucht hat, zuriick an die
Oberflidche zu gelangen. Der Leichnam des etwa dreiRig-
jahrigen Mannes weist neben Stich- und Hiebverletzun-
gen von Klingen (Knochendolche) und stumpfen Waffen
(Keulen) auch Bisswunden und Wiirgemale auf.

Der Flaschenhals

Im hinteren Teil der Kellerebene fiihrt eine weitere
Steintreppe hinab zu einer noch tiefer in den Boden ge-
grabenen Ebene. Der Zugang ist teilweise eingestiirzt,
sodass die Heldinnen sich bauchlings durch eine etwa
drei Meter lange Engstelle bewegen miissen. Dieser Fla-
schenhals ist so schmal, dass er sich nur mit Miihe auf
allen vieren kriechend durchqueren ldsst. Besonders
sperrige Waffen und Riistungen missen unter Umstin-
den zuriickgelassen werden. Wahrend sich der Weg hi-
nab notfalls auch rutschend zuriicklegen lésst, bereiten
bei dem Versuch wieder hinaufzuklettern der steile
Winkel und nachrutschende Steine zuséitzliche Schwie-
rigkeiten. Bei einer spdteren eiligen Flucht kann diese
Engstelle leicht zum Verhidngnis werden, wenn eine
langsame oder gar feststeckende Heldin den Fluchtweg
ihrer Gefdhrten blockiert. Der Flaschenhals kann den
Heldinnen aber auch von Nutzen sein: Wenn es ihnen
gelingt, den schmalen Durchgang zum Einsturz bringen,
nachdem sie ihn durchquert haben, kdnnen sie damit
eventuelle Verfolger aufhalten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zundchst glaubt ihr, lediglich auf ein weiteres totes Ende ei-
nes Gangs gestofsen zu sein, doch dann enthiillen eure Licht-
quellen ein schmales Loch im Boden. Die Steinstufen, die
dort hinabfiihren, sind fast vollstindig durch einen Einsturz
begraben. Nur an einer Seite ist ein schmaler Schacht ver-
blieben, wohl gerade breit genug, um einem nicht zu grofien
Menschen ohne sperrige Ausriistung ein Durchkommen zu
ermdglichen, wenn auch ein miihsames. Als ihr euch vor-
beugt und tiefer hinableuchtet, um zu erkennen, was euch
am Ende der Treppe erwartet, spiegelt sich der flackernde
Lichtschein in den leblosen Augen einer Séldnerin, die euch
mit ausdruckslosem Blick entgegenstarrt. Ihre rechte Ge-
sichtshalfte ist von geronnenem Blut befleckt, der bleiche
Mund zu einer stummen Grimasse des Grauens verzerrt.

B I R VN

Die Ebene der Tschumbies

Am unteren Ende des Flaschenhalses finden sich neben
der toten Séldnerin, die gerade versuchte, den Aufgang
zu erreichen, als der Tod sie ereilte, verschiedene Blut-
spuren auf dem Boden, die auf weitere Opfer schliefen
lassen. Ein schmaler Gang fithrt zum Mittelpunkt des
Heiligtums, einer gerdumigen Halle, in deren Mitte ein
groRer, flachbehauener Opferstein steht, der mit Vogel-
ornamenten und zahnbewehrten Totenkopffratzen ver-
ziert ist. Zur Rechten und zur Linken liegen Kammern,
in denen die Tschumbies von ihren Erschaffern zuriick-
gelassen wurden. Dorthin haben sich die untoten Krie-
ger nach dem Angriff auf die Borongeweihte und ihre
Begleiter auch wieder zuriickgezogen. Sobald jemand
den Kultraum betritt, 16sen sie sich jedoch aus ihrer
Starre und greifen die Eindringlinge lautlos, aber un-
erbittlich an.

Die sterblichen Uberreste der Borongeweihten Velvenya
befinden sich am Zugang zur rechten Kammer. Neben
ihr liegen die gesuchte Tontafel sowie das blutbespritzte
Tagebuch der Geweihten, dessen Lektiire den Heldinnen
spiter einige der bisher noch unbekannten Zusammen-
hinge offenbaren kann. Am Eingang der Kammer lauert
auch der dritte vermisste Soldner, der sich inzwischen
als lebender Leichnam erhoben hat.

Sind Vitario und der Suchtrupp zunichst ohne die Hel-
dinnen aufgebrochen, finden sich hier auch die Leichen
von vier weiteren Soldnern. Vitario hat sich in einem
Hohlraum unter dem Opferstein zusammengekauert.
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Dort ist er vor den Tschumbies sicher, da sie sich dem
Stein nicht auf mehr als zwei Schritt ndhern. Der junge
Mann ist durch die vorangegangenen Ereignisse aller-
dings so erschiittert und verdngstigt, dass er den Hel-
dinnen im Kampf keine groRe Hilfe sein wird.

Die Untoten

Die Tschumbies galten den Wudu als auserwéhlte Krie-
ger ihres Totengottes Visar. Die insgesamt (Anzahl der
Heldinnen x 5) Untoten, die in der unterirdischen An-
lage lauern, wurden einst als Garnison zum Schutz der
Kultstétte zuriickgelassen, die den Wudu als heiliger Ort
galt. Sie sind von kleiner Statur, weisen aber eine hohe
Zdhigkeit auf. Durch ein méichtiges Ritual haben sie die
Jahrhunderte iiberdauert und sind erstaunlich gut er-
halten. Thr gesamter Korper ist mit einem weilen Puder
aus Knochenstaub bedeckt, lediglich einige rostig-rote
Zeichnungen und Handabdriicke am Oberkérper ste-
chen hervor. Bekleidet sind sie mit schlichten Lenden-
schurzen, bewaffnet mit archaischen Knochendolchen

Tschumbi

Grofe: 1,50 bis 1,70 Schritt bzw. nach Ursprungskdrper

Gewicht: 40 bis 60 Stein bzw. nach Ursprungskérper

MU 20 KL7(t) IN11 CH9

FF6 GE9 KO 14 KK 12

LeP 26 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW2 SK2 ZK2 GS 4

Waffenlos: AT 8 TP 1W6(+Krankheit)* RW kurz

Keule: AT 9 TP 1W6+3 RW mittel

Knochendolch: AT 9 TP 1W6(+Krankheit)* RW kurz

Biss: AT 9 TP 1W6+3(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, obwohl
Tschumbies als Untote ansonsten nicht den Zu-
stand Schmerz erleiden kénnen)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 8, Klettern (keine Probe er-
laubt; Tschumbies kénnen nicht klettern), Kdrper-
beherrschung 3, Kraftakt 9, Schwimmen (keine Pro-
be erlaubt; Tschumbies kénnen nicht schwimmen),
Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch), Sin-
nesschirfe 6, Verbergen 7, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Anzahl: Heldinnen x 5

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: +/-0

Beute: keine

und Keulen, die sich in beengten Verhaltnissen hervor-
ragend nutzen lassen. Im Gegensatz zu lebendigen Geg-
nern bewegen sie sich vollkommen lautlos, kennen kei-
nen Schmerz und keine Erschdpfung. In ihrem Ziel, alle
Eindringlinge zu toten, kennen sie keine Hast, zeigen
aber ein bedngstigendes Geschick darin, den Lebenden
zunichst alle Fluchtwege abzuschneiden, ehe sie Jagd
auf sie machen.

Vom Wesen der Untoten

< Untote kénnen nur durch den Zustand Paralyse be-
eintrichtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Unto-
te keine Zustandsstufen Schmerz (sieche Regelwerk
Seite 34).

< Untote sind kdrperlich auf Dere existent und da-
durch entsprechend verletzlich.

€ Angriffe mit geweihten Waffen von Totengdttern
(z. B. Boron oder Tairach) erzeugen doppelten Scha-
den. Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt,

Kampfverhalten: Sobald sie ein Opfer
bemerken, bewegen sie sich direkt da-
rauf zu und versuchen, es mit Bissen
zu toten.

Flucht: Tschumbies fliechen nicht. Sie
kdampfen ohne Riicksicht auf Verluste
bis zum letzten ,,Lebenspunkt®.

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Tschumbies sind langsam, man kann vor ih-
nen weglaufen. Sie kimpfen bis zum bitteren Ende.

€ QS 2: Den Kopf vom Rumpf zu trennen hat keinen
Effekt.

€ QS 3+: Tschumbies kénnen nicht klettern und nicht
schwimmen. Sonnenlicht schadet ihnen und zer-
stort sie innerhalb einiger Sekunden.

Sonderregeln:

*) Krankheitsiibertriger: Tschumbies kénnen Wund-
fieber iibertragen. Fiir je volle 10 SP durch sie muss
mit 1W20 gewiirfelt werden: 1-10 (keine Krankheit),
11-20 (Wundfieber). Ist die Heldin infiziert, muss eine
Krankheitsprobe abgelegt werden.

Extrem Lichtempfindlich: Ist der Tschumbi direktem Son-
nenlicht ausgesetzt, erleidet er 2 SP pro KR.

Meute: Tschumbies, die gemeinsam einen Gegner angrei-
fen, erhalten pro Tschumbi in der Uberzahl +1 AT (bis
zu einem Maximum von +4 AT).

Untoten-Regeln: Fiir Tschumbies gelten die allgemeinen
Untoten-Regeln.
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dann verdoppelt, anschlieRend der Riistungsschutz
abgezogen.

Angriffe mit profanen, magischen oder geweihten
Waffen aller anderen Gétter sowie Zauber und Li-
turgien verursachen reguldren Schaden.

Untote sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Einfluss, Heilung und Illusion.

Untote sind immun gegen Gifte und Krankheiten.
Untote konnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.
Untote nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wahr, Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-
organe wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-
trigt etwa 200 Schritt.

Direktes Sonnenlicht schadet Untoten. Sie verlieren
pro KR LeP. Die genaue Menge ist bei dem jeweili-
gen Untoten angegeben.

Untote zerfallen nach einiger Zeit. Fiir jeden vollen
Monat ihrer Existenz verlieren sie 1W6 LeP.

Untote kénnen keine LeP durch Regenerationspha-
sen regenerieren.
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Hinweise zur freien Ausgestaltung des Finales

In welcher Reihenfolge die Heldinnen den unterirdi-
schen Teil der Anlage erkunden ist offen und auch die
finale Konfrontation mit den Tschumbies hingt von der
Vorgehensweise der Spielerinnen ab. Der Spannung am
Spieltisch kann es zutréglich sein, wenn sich das Bedro-
hungsgefiihl langsam steigert. Dies kannst du beeinflus-
sen, indem du die Heldinnen zuerst nur einzelne Blut-
spuren oder ein fernes Schleifgerdusch bemerken lasst,
sie dann auf die Leichen der getdteten Séldner stolen
und zuletzt auf der untersten Ebene von den Tschum-
bies eingekreist werden. Das Ritsel um die unbekann-
te Bedrohung kann ein hilfreiches Element sein und
die Phantasie deiner Spielerinnen wecken, die angeregt
werden, zu spekulieren und sich auszumalen, wer oder
was den Séldnern zum Verhédngnis wurde und in den
Tiefen auf sie lauert.

Um eine diistere und beklemmende Stimmung zu for-
dern und die Bedrohlichkeit zu illustrieren, kannst du
auch Vitario und die tibrigen Mitglieder der Suchtrupps
einsetzen. Einzelne Soldner kénnen in Panik geraten
oder erschrocken aufschreien. Méglicherweise werden
einige von ihnen nach dem grauenhaften Fund ihrer
Kameradin am Flaschenhals von der Angst iiberwaltigt
und weigern sich, die Engstelle zu durchqueren. Je nach
Reaktion der Heldinnen bieten sie an, am oberen Ende
des Durchgangs Wache zu halten, den Leichnam an die
Oberfliche zu bringen oder fliichten fluchend zuriick
ins Tageslicht.

In der Auseinandersetzung mit den Tschumbies sollte
schnell offensichtlich werden, dass diese den Heldinnen
an Zahl weit iiberlegen sind. Es gilt daher, rasch zu han-
deln, um mit Vitario an die Oberfliche zu entkommen
und dabei vielleicht sogar die gesuchte Tonplatte zu ber-
gen. Hatten die Heldinnen im Zentrum des Heiligtums
eine Begegnung mit dem wiedererweckten Séldner, ah-
nen sie vermutlich, dass sie auf dem Weg nach oben mit
weiteren Gegnern rechnen miissen. Tatsdchlich lauern
die beiden anderen erschlagenen Séldner am oberen
Ende des Flaschenhalses, um die Lebenden an der Flucht
zu hindern. Alternativ ist auch denkbar, dass die beiden
getdteten Soldner aufgrund der Entfernung zum Kern
des Heiligtums erst spater zum Unleben erwachen und
die Heldinnen auf dem fluchtartigen Riickweg zunéchst
erleichtert sind, dass diese scheinbar noch immer reglos
an Ort und Stelle liegen - bis eine Leiche ohne Vorwar-
nung nach den Kndcheln der vordersten Heldin greift.
Vitario kann bei Kampf und Flucht einerseits ein niitz-
licher Helfer sein. Er kann beispielsweise die schiitzende
Wirkung des Opfersteins entdecken und die Heldinnen
darauf aufmerksam machen. Andererseits sollte er aber
auch ein ldstiger Schutzbefohlener sein, auf den es stets
ein Auge zu haben gilt und der sich durch seine Uner-
fahrenheit selbst in Gefahr bringt oder in dramatischen
Situationen vor Schreck wie geldhmt ist.
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Der Lohn der Miihen

Gelingt es den Heldinnen, mit Vitario aus dem Hei-
ligtum zu entkommen, ist diesem bewusst, dass er
ihnen sein Leben verdankt. Ohne Z3gern erklart
er sich bereit, sie zuriick nach Al'Anfa zu beglei-
ten. Auch Sana Tiefhusener ist nach allem, was ge-
schehen ist, einverstanden, seine Verpflichtung
gegeniiber der Einheit aufzulgsen und ihn ziehen
zu lassen. Korisande ist den Heldinnen zutiefst
dankbar und tibergibt ihnen die vereinbarte Ent-
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lohnung. Sie kénnen sicher sein, in ihr auch in Zu-
kunft eine wohlwollende Freundin zu haben. Ha-
ben die Heldinnen zusitzlich auch die Tonplatte
geborgen und diese gegebenenfalls gemeinsam
mit den S6ldnern in die Stadt des Schweigens ge-
bracht, ist ihnen der Dank der Boronkirche ge-
wiss. Thr Einsatz wird mit 12 Dublonen pro Kopf
belohnt, im Gegenzug erwartet man allerdings ihr
Schweigen tiber das, was vorgefallen ist.

Fir die erfolgreiche Suche nach Vitario und die
Auseinandersetzung mit den Tschumbies haben
sich die Heldinnen 15 Abenteuerpunkte verdient.
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Sohn einer Heldin
von David Schmidt

Unter den Séldnern Al’Anfas ist Korisande Giovarez-Florios eine  #
lebende Legende. Mehr als drei Jahrzehnte lang diente die Vetera- & ‘8
nin dem Imperium. Auf allen Schlachtfeldern des Stidens fiihrte sie
Truppen in die Schlacht und setzte stets ohne Zégern ihr Leben fiir

die Schwarze Perle aufs Spiel. Doch nicht jedes Problem ldsst sich al-

lein mit blanker Klinge 16sen, und hin und wieder sind selbst furcht-

lose Kriegsheldinnen auf die Hilfe reisender Abenteurer angewiesen.

Vitario, Korisandes letztes lebendes Kind, verlieR nach einem heftigen
Streit sein Elternhaus und ist seitdem verschwunden. Die Suche nach dem

" verschwundenen Erben fiihrt die Helden tief in den unwegsamen Jalob-

Dschungel, wo ein alter Zwist aus der Vergangenheit ihrer Auftraggeberin
seine spiten Folgen offenbart. Es gilt Verhandlungsgeschick und Nervenstirke
zu beweisen und dabei die Erkenntnis zu erringen, dass sich zwar nicht
jedes Problem mit dem Schwert 16sen ldsst, manches aber auch nicht
ohne. Denn in der abgelegenen Einsamkeit des Dschungels lauert ein al-
tes Geheimnis, das tiber Jahrhunderte in Diisternis verborgen schlief, bis
es von unbedachter Hand geweckt wurde. Es liegt allein an den Abenteu-
rern, ob es gelingt, den Sohn einer Heldin zu retten oder ob sei-
ne Todesschreie ungehért in der Dunkelheit verhallen werden.

Stichworte zum Abenteuer: eine Mutter
auf der Suche nach ihrem Sohn, eine
Séldnerfiihrerin mit offener Rechnung, ein
altes Heiligtum der Wudu, in dem eine untote
Bedrohung lauert
Genre: Verfolgungsjagd mit Elementen von
Wildnis- und Horrorabenteuer
Voraussetzungen: Wagemut und unerschiit-
terlicher Uberlebenswille
Ort: Al’Anfa, Tyrinth, Jalob-Dschungel
Zeit: ab Tsa 1042 BF
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrungsgrad der Helden: erfahren bis
kompetent
Anforderungen:
Kampftalente @
Naturtalente ¢
Gesellschaftstalente ¢
Lebendige Geschichte & & ¢ ¢

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