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Willkommen in der Welt des Schwarzen Auges.

Hin und wieder kommt es vor, dass Helden durch einen Auf-
trag in ein Abenteuer geraten. Doch manchmal kommt das
Abenteuer auch zu ihnen, und was scheinbar leicht in gut
und bése unterschieden werden kann, entpuppt sich bald als
komplizierter, als erwartet.

In solch eine Situation fithrt auch dieser Band. Die Helden
geraten, ohne es zu merken, zwischen die Fronten, miissen
fordernde Kimpfe bestehen, schwierige Entscheidungen fil-
len und am Ende tiber die Zukunft ihres drgsten Widersa-
chers entscheiden.

Fir dieses Abenteuer benétigen Sie nichts weiter als das
Schwarze Auge-Basisregelwerk und dazu Wiirfel, Stfte,
ihre Heldendokumente und die Freude am Spiel.

Zwar ist dieser Band fiir neue Meister und Spieler ausgelegt,
es finden sich aber eine Reihe von Tipps innerhalb des Aben-
teuers, wie man die Situationen und Szenen fordernder und
getdhrlicher gestalten kann. Auf der anderen Seite werden
Sie auch Hinweise finden, wie man allzu knifflige Momente
umschiffen kann.

Mostria — KOnicreicH
UnteErR DEmM SILBERIEN HirSCHED

Dieser Band gibt Thnen alles Erforderliche an die Hand, in
dem kleinen Kénigreich Nostria ein spannendes Abenteuer
zu erleben. Das im ewigen Kleinkrieg mit seinem Nachbarn
Andergast verstrickte Kénigreich wird oftmals vom Rest
Aventuriens beldchelt, Nostrianer gelten in den grofien Stid-
ten des Mittelreiches und des Horasreiches als hinterwild-
lerisch und simpel. Aber gerade diese Uberschaubarkeit und
das mittelalterliche Flair Nostrias macht es unerfahrenen
Spielern leicht, sich in das Spiel hinein zu finden. Es ist ein
Reich, das noch Helden braucht, und in dem zwischen den
Intrigen des Konigshofes, dem Krieg gegen Andergast und
den Geheimnissen der dunklen Wiilder viel Raum bleibt fiir
Abenteuer und Heldentaten.

Mehr tiber Nostria finden Sie im Basisregelwerk auf den
Seiten 225ff.

Das ABEnTEVvER anl anpDERED ORrRTED

Die Handlung des Abenteuers ist auch leicht in andere Re-
gionen verlegbar. Es beginnt mit einer Reise von einer gro-
Beren Ortschaft durch die Wildnis zu einer anderen Stadt.
Das bedeutet, die Auktion am Anfang des Abenteuers kann
genauso gut in Uhdenberg stattfinden, der Hinterhalt fiir die
Helden auf der Swrecke zwischen Uhdenberg und Trallop
liegen und das Finale dann in Trallop seinen Lauf nehmen.

Ui

Ahnliches gilt fiir Ragath und Punin, Perricum und Baburin
oder andere Orte in Aventurien. Mit entsprechendem Lokal-
kolorit untermalt kann man somit die Handlung ohne grofie
Anderungen und Schwierigkeiten in fast jede Region Aven-
turiens verlegen, in der zwei Stidte mit einer StraBe durch
die Wildnis verbunden sind. Der Phantasie des Spielleiters
sind hier kaum Grenzen gesetzt.

Daos ABENTEVER im ABEOTEVER_

Ohne groBere Eile erleben die Helden dieses Abenteuer
innerhalb von einer Woche. Daher ist es mdglich, dieses
Abenteuer auch als Zwischenspiel in groBere Kampagnen
einzubinden. Es eignet sich besonders fiir Reiseabschnitte,
wodurch eine langweilige Reise zu einer spannenden He-
rausforderung werden kann.

HinTERGRUTID

Was BiSHER GESCHAH..,

Der Magier Achmad 1bn Kasim Al-Nassad ist in Brabak im tie-
fen Stiden Aventuriens ein angesehener Magister der Ddmo-
nologie und Alchimist. Zudem ist er gliicklicher Vater zwei-
er Sohne. Der jiingere von ihnen ist jedoch aufgrund eines
Fiebers in eine tiefe Bewusstlosigkeit gefallen, und da thm
auch die besten Medici Brabaks und Mengbillas zwar zeigen
konnten, wie er seinen Sohn am Leben erhalten kann, aber
keine Heilung fanden, zieht er seitdem mit ithm und seinem
Leibwichter Abul Abas durch Aventurien, um ein Heilmittel
zu finden. Sein Weg fithrte thn {iber Vinsalt und das rest-
liche Horasreich bis hinauf nach Donnerbach und dann
zuriick nach Salza zu dem Heilerorden der Anconiten, aber
nirgendwo konnte man seinem Sohn helfen. Aufgrund sei-
ner Herkunft wurde er stattdessen mit Argwohn beobachtet,
weshalb in ihm der Verdacht heran wuchs, dass es vielleicht
doch eine Heilung gibt, man thm aber die Hilfe verweigert.
Diese Idee wird von seinem Leibwichter Abul Abas gestiitzt,
der ganz andere Pline verfolgt. Ex ist ndmlich vor Jahren aus
Rachsucht einen Pake mit Blakharaz cingegangen, dem erz-
didmonischen Gegenspieler Praios, und versucht nun, die-
sen wieder abzuschiitteln. Als Ersatz dafiir versucht er, dem
Erzdimon die Seele Al-Nassads anzubieten, der sich bisher
aus solchen Umtrieben trotz oder vielleicht grade wegen
seiner Studien heraus halten konnte. Dazu sabotiert er die
Bemithungen Al-Nassads heimlich und bestirkt ihn darin,
dass jemand, vermutlich zwolfgottergliubige Gutmenschen,
sich gegen ihn verschworen haben und die Heilung seines
Sohnes verhindern wollen, um ithn zu bestrafen.




Al-Nassad hat inzwischen jedoch dank seiner eigenen For-
schungen ein mogliches alchimistisches Heilmittel entdecks,

jedoch braucht er dafiir das Horn eines Einhorns, ein soge-

nanntes Alicorn. Wie es der Zufall so will, steht cines auf

einer Auktion in Nostria, keine 100 Meilen von Salza ent-
fernt, zum Verkauf. Durch das Wirken von Abas kommt der
Magister aber zu spit zur Auktion, und das Alicorn 1st bei
seiner Ankunft bereits unterwegs nach Salza zu seinem neu-

en Besitzer.

. UVID MOCH GESCHEHEN KOnnTE

Die Heldengruppe geridt zusammen mit dem Neffen des
neuen Besitzers, dem Hiigelzwerg Gallo, in einen Hinter-
halt des Magisters. Dieser hat die Bewohner eines Gasthofes
am Wegesrand gefangen gesetzt und gibt sich selbst als Gast-
wirt aus, um Gallo seinen Karren zu stehlen, auf dem er das
Alicorn vermutet. Nach der Verfolgung der Diebe kommt es
zum Konflike zwischen den Helden und den Séldlingen Al-
Nassads, den die Helden fiir sich entscheiden konnen. Die
Helden konnen sich jedoch nicht lange an dem wiederer-
langten Alicorn erfreuen, da sich die Tiere des Waldes zusam-
men gerottet haben und das Alicorn fiir sich beanspruchen
und im Wald vergraben. Nach einem kurzen Zwischenspiel
erfahren die Helden, dass Gallo das Alicorn wieder an sich
und zu seinem Onkel gebracht hat. Dies weil} auch der Ma-
gister, der nun Dimonen los schicke, um thm das Alicorn
wieder abzunehmen. Die Heldengruppe geriit hier zwischen
die Fronten und muss einerseits Gallos Onkel beschiitzen
und andererseits den Magister aushndig machen. Durch die
Gegenwehr der Helden versucht Al-Nassad nun das Alicorn
durch Verhandlungen zu ergattern, und er begibt sich so in
die Hinde der Heldengruppe. Diese kann nun entscheiden,
ob siec Gnade walten und ihm das Alicorn zur Heilung seines
Sohnes iiberantworten wollen, ob sie ithn vor einen Richter
zerren und damit dem sicheren Tod auf dem Scheiterhau-
fen ausliefern, oder ob sie eine firstliche Bezahlung aus dem
Magister heraus pressen wollen.

ApenTEVERVBERBLICK.

Teic I: Der Zorm pER [laTuR

In diesem Teil des Abenteuers geraten die Helden zwi-
schen die Fronten, als sie den Transport des Alicorns beglei-
ten. Obwohl sie nichts von der Anwesenheit des Artefakts
wissen, muss Magister Al-Nassad versuchen, die Helden
auszutricksen und aufzuhalten, um an das Alicorn zu ge-
langen und es alchimistisch so zu verarbeiten, dass es als
Heilmittel fiir seinen Schn wirksam ist. Er stellt thnen da-
her einen Hinterhalt, stiehlt das Alicorn und flieht, was in
einer Verfolgung mit anschlicBendem Kampf um das Ali-

corn miinden wird.

Teiv 2: Die VerzweirLunc pEs VaTers

Gerade, als die Helden meinen kénnten, alles habe sich zum
Besten gewendet, geraten sie wieder ins Visier des Magisters.
Das Alicorn ist ndmlich in den Besitz eines hiigelzwer-
gischen Hindlers gelangt, der die Helden um ihren Schutz
bittet. Der Magister greift nun zu groberen Methoden, um
an sein Ziel zu gelangen und muss irgendwann einschen,
dass er seinen Sohn nur retten kann, wenn er sein Schicksal
in die Hinde der Helden legt.

Die Beipen TEiLE aLs
EinzeLaBEnTEVER.

Sie knnen die beiden Teile natiirlich auch als Einzelaben-
teuer spielen. Figen Sie in diesem Fall den Magister ein-
fach als finsteren Endgegner in den finalen Kampf ein oder
verwenden Sie ihn, wie im Abschnitt Plan B: Al-Nassad
als Paktierer angeregt, als Nemesis der Helden in spiteren
Abenteuern. Ahnliches gilt fiir den zweiten Teil. Moglicher-
weise hat der Hindler Grotho Silberbrunnen ein anderes ma-
gisches Artefakt in seinen Besitz gebracht, das ein Schwarz-
magier fiir seine Zwecke bendtigt.

Geeicnete HeELbED

Alle im Basisregelwerk vorgestellten Archetypen und alle
im Rahmen der Grundregeln erstellbaren Helden sind fiir
dieses Abenteuer geeignet. Es spricht natiirlich auch nichts
dagegen, andere Abenteurer zu spielen, die z.B. auf der
Grundlage von Wege der Helden erstellt wurden.

Bitte bedenken Sie: Exotischere Charaktere kénnten im pro-
vinziellen Konigreich Nostria auf Schwierigkeiten im Um-
gang mit der Bevilkerung stoBien (siche dazu der folgende
Informationskasten).

Von den Archetypen des Basisregelwerks ktnnte nur der
Ritter aus Andergast zu Problemen fithren, da Andergaster
Adlige in Nostria nicht gern gesehen sind.

ErFaHRUTIG DER_ HELDEDN

Dieser Band ist ein Finsteigerabenteuer, entsprechend be-
notigen die Helden keine Erfahrung aus vorhergehenden
Abenteuern. Das Abenteuer ist sowohl fiir Einsteigerhelden
als auch fiir neue Spieler geeignet. Die Ritsel, Gegner und
Konflikte, mit denen die Helden im Verlauf des Abenteuers
konfrontiert werden, kénnen gelést und tiberwunden werden,
die Schwierigkeit steigt jedoch im zweiten Teil spiirbar an.
Da zwischen den beiden Teilen des Abenteuers cinige Tage
vergehen kdnnen, ist es natiirlich gestattet, die im ersten Teil
hart crarbeiteten Abenteuerpunkte zur Verbesserung ihrer
Werte auszugeben.




ExotiscHE HELDED

- Wie exotisch ein Charakeer ist, hingt von der Umgebung

-~ab, in der er sich befindet. Da dieser Band in Nostria
spiclt; gelten die Vorstellungen, das Wissen und die Vor-

urteile der meist lindlichen Bevolkerung dieses Land-

striches als Norm. Entsprechend fallen mittelreichische

Helden, besonders aus eher einfachen Verhiltnissen,
kaum auf, wihrend fremdlindisch wirkende Abenteu-
rer mit einer Mischung aus Neugierde und Misstrauen

beobachtet werden. Tulamiden, Nivesen oder sogar Mo- |

- has fallen den Menschen Nostrias schnell ins Auge und
ernten Getuschel, verwunderte Blicke und bisweilen of-
fene Ablehnung. Zwerge sind in Nostria zwar bekannt,
gelten aber trotzdem noch als Kuriosum, wihrend El-
fen als fremde Zauberwesen betrachtet werden, die mit
Feen im Bunde stehen, mit Tieren sprechen und kleinen
- Kindern durch ihren Blick die Seele rauben kdnnen.

T; Durch die Erweiterung Wege der Helden sind zudem
- Goblins, Orks und Achaz als Ab:
. Achaz und Orks miissen jedoch mit offener Aggression,
Verfolgung und im schlimmsten Falle einem  bewaff-

enteurer moglich

neten Lynchmob rechnen. Gobli’hs‘kb'nnen in Einzel-
fillen als Bedienstete anderer Hel
der Verfolgung entgehen.

len auftreten und so

Das ABENTEVER FUR SPATEINSTEIGER

Es kommt immer wieder vor, dass Spieler erst nach dem
Start des Abenteuers in die Gruppe einsteigen oder wihrend
des Abenteuers ihren Helden wechseln wollen. Das bereitet
in diesem Abenteuer keine grofBeren Probleme. Nach dem
Prolog in Nostria lassen sich neue Helden im ersten Teil des
Abenteuers besonders gut im Abschnitt Ubernachtung und
Weiterreise (siche 17) integrieren. Sie kénnen im Vorfeld die

oy

Beobachtungen des Fischhindlers selbst erlebt haben und
so den anderen Helden interessante Zusatzinformationen
liefern. Auch in Trontsand kénnen sie sich der Heldengrup-
pe als Mitreisende anschlieBen und im Kapitel Al-Nassads
Hinterhalt (siche 19) bei der Unterbringung kurz vor den
anderen Helden im Bauernhof unter gekommen sein. Al-
Nassad mag dies nicht erfreuen, aber sie vor die Tiire zu
setzen, wiirde seine Tarnung gefihrden. Im zweiten Teil
des Abenteuers kann der Hindler Grotho Silberbrunnen je-
derzeit der Meinung sein, dass die von thm angeworbenen
Helden noch Unterstiitzung gebrauchen kdnnen und ihnen
als Begleitung die neu dazu stoBenden Helden anbieten. Er
kann unter der Hand die neuen Helden auch darum bitten,
die Heldengruppe ein wenig im Auge zu behalten und ihm
Bericht zu erstatten.

ZusatzricHE ABENTEVERELEMENTE:
ZU SCHWER _ODER_ZV LEicHT?

Um das Meistern dieses Abenteuers zu erleichtern, wurden
bei verschiedenen Konflikten und anderen fiir den Meister
schwierig umsetzbaren Situationen zwei zusitzliche Ele-
mente hinzugefiigt:

In den Textabschnitten Zu schwer? werden Hinweise gege-
ben, wie Schwierigkeiten im Vorfeld umgangen und trotz-
dem auftauchende Probleme gelost werden kénnen. Zudem
werden alternative Abenteuerverldufe angesprochen, sollte
die Heldengruppe andere Wege und Methoden vorzichen
als im urspriinglichen Abenteuerablauf erwartet.

Unter der Uberschrift Zu leicht? wiederum finden sich
Tipps, wie Szenen, beispielsweise Kimpte und andere Kon-
flikte, herausfordernder gestaltet werden kénnen. Dies kann
schr nitzlich sein, wenn das Abenteuer mit hochstufigen
Helden gespielt wird oder die Spieler sich von der Handlung
unterfordert fiithlen.




DER ZORI

Stichworte zum Abenteuer: Zornige Natur, ein Hinter-
halt, untote Rinder, die Jagd nach dem Dieb.

Ort: Von Nostria bis Salza

Zeit: Im Sommer zwischen Ingerimm und Efferd
Komplexitiz: Spieler: niedrig / Meister: niedrig
Erfahrung (Helden): niedrig

LAch werde diesen Tag nicht vergessen. Es war der Tag, an dem
mein Herz brach. Wir waren siidlich von Winhall, in den Aus-
ldufern des Farindelwaldes. Es hief3, es wire ein guter Platz, um
seltene Pilze zu finden. Und ich muss euch sagen, es war ein selt-
samer Ort. Man konnte den Zauber fast greifen. Alles schien zu
leben, selbst die Biume schienen uns zu beobachten. Man hatte
uns gewarnt, vor Feen und Kobolden und anderen Kreaturen,
aber Angst fiillt nicht den Bauch. Also was blieb uns?

Wir waren vielleicht drei Tage unterwegs, da sahen wir es durch
das Dickicht leuchten. Weif3 wie der Schnee im Hesinde. Es war
ein Einhorn ... und es war ror. Rotes Blut klebte an seinem Leib,
und das Horn ... es war fort. Nur ein Stumpf war iibrig. Welch
herzlose Kreatur kann so erwas tun? Ich kann es nicht vergessen,
und bei Boron, tch habe es versucht.”

—gehdrt von Angulf Valdsen, nostrianischer Pilzsammler

VOoRrRwWORT

Magister Al-Nassad eilt nach Nostria, um auf einer Auktion
ein Alicorn zu erwerben, doch er kommt zu spit. Ein zwer-
gischer Hindler hat es bereits ersteigert und schicke es mit
einer Warenlieferung nach Salza. Der Magister sicht sich
daher gezwungen, einen Hinterhalt an der Strafie Richtung
Salza vorzubereiten, um an das Alicorn zu gelangen.

Dir HELpED

Empfehlenswert sind mindestens ein Held mit natur-
nahem Hintergrund wie die auelfische Wildnislduferin,
ein Held mit Grundkenntnissen der Magie oder der Alchi-
mie wie die tulamidische Magierin oder die bornlindische
Wundirztin, und natiirlich der eine oder andere schlagkraf-
tigere Abenteurer wie der Stldner oder der mittellindische
Krieger. Das Abenteuer ist aber auch ohne diese spezifische
Auswahl gut spielbar.

e

9]

DER [1aTur_

i
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(}BEP\siCHT UBER DAS ABENTEVER.

Kapne}I DerJahrmarkt in Nostria — Dic Heldcngrup—
. pe verbringt einige Tave mit Feierlichkeiten in Nostria.
© Hier kann sie sich auf Heochzeitsfestivititen, auf einem
a
 notigenfalls fiir eine Reise nach Salza mouviert werden.

_Kapitel II: Treffen mit Gallo — Auf der Stralie von No-
 stria nach Salza treffen die Helden den Zwergen Gal-
lo, der ein Ponygespann mit Waren seines Onkels nach

arkt und bei einem Turnier kennen lernen und

 Salza fihre Froist nett und aufgeschlossen und bittet
'~ darum, die Helden begleiten zu diirfen, da die StraBen
~unsicher sind. Wihrend der Reise fillt den Helden auf]

dass es unnatiirlich stll ist und dxe Tiere des Landes sie

. beobachten.

: Kapitel III: Der Zorn cntladt s1ch Angelockt und

¢ die sich mit so
! die Praxos—Gewelhte Helasine Riethard, ist leider nicht ,
»anwesend, da sie in Nosma den ]ahrmarkt besucht und -
¢ von dort noch gicht zurutk gekehrt ist.

Kapitel IV: MaglsterAl—Nassads Hinterhalt - Wihrend
{ der Weiterreise in Richtung Salza verschlechtert sich das

den im Haus halten
| tete Alicorn zur Heilung seines Sohnes verarbeitet hat.
| Kapitel V: Di

© aufgestachelt von der Wirkung des Alicorns fallen am

Abend Wildschweine und Walfe iiber die Helden her.

/. Nach dem Kampf mit den wilden Tieren kénnen sich
% die Helden in einen Reisegasthof zuriick zichen und er- - §
. reichen am nichsten Tag Trontsand. Die einzige Person, 1

chen magxschen Phanomenen auskennt

Wetter. Die Helden sind gezwungen, in einem weiteren
Reisegasthof Unterschly pf zu finden. In diesem wartet
i bereits Magister Al- Nasséd der sich als Wirt ausgibt.
Wahren die Helden schlafen, stielt er den Karren von

ldsst einige untote Rinder zuriick, die die Hel-

lHen, bxs er das im Karren vermu-

Verfolgung — Nachdem sich die Helden

Rindern auseinander gesetzt haben,

i konnen sie den Spuren des Magisters folgen und stellen
© scine Begleiter in einem verlassenen Gehoft einige Mei-
len vom Gasthof entfernt. Wihrend der Auseinander-
¢ setzung stirbt der #ltere Sohn Al-Nassads. Die Helden

~ kénnen das Alicorn bergen.

¢ Kapitel VI: Der Wald fordert seinen Tribut — Um da

sverlassene Gehdft haben sich die Tiere des Waldes ver-
© sammelt und fordern das Alicorn als Teil der Natur ein.
* Nachdem sie es von den Helden erhalten haben, vergra-
ben sic es'in einem tiefen Loch. Scheinbar hat nun der
i Spuk ein Ende.




Der WeG nacH [Tostria

Die erste Frage, die man sich bei einem Abenteuer stellt, ist,
wie die Helden an den Ort kommen, an dem das Abenteuer
beginnen soll. Folgende Antworten auf diese Frage kénnten
zu Threr Gruppe passen:

& Dic Heldengruppe ist eigentlich nur auf Durchreise. Sie
kénnte beispielsweise auf dem Seeweg liber das Meer der
Sicben Winde unterwegs gewesen sein, bis sie aufgrund von
langwierigen Reparaturen in Nostria das Schiff verlassen
musste. Das nichste Schiff, das ihr urspriingliches Reiseziel
ansteuern wird, liegt jedoch in Salza vor Anker, und auf-
grund des Jahrmarktes findet sich niemand, der sie iiber den
Seeweg dorthin bringen will.

€8 Wenn Adlige, Geweihte oder Magier zur Heldengruppe
gehoren, kénnen sie zur Hochzeit eingeladen worden sein.
Maglicherweise wollen sie auch am Turnier teilnehmen oder
begleiten einen der Teilnehmer. Auch Verwandtschaftsbe-
such oder einfach der Besuch auf dem Jahrmarkt, vielleicht
zum Kauf bestimmter Waren, wiren eine Moglichkeit.

B Fs kdnnte auch sein, dass ein Goldschmied sie als Boten
fiir die Uberbringung der Ringe des Brautpaars angeheuert
hat und ihre Riickkehr in Salza abwartet, um sie fiir thren
Dienst auszuzahlen.

€ Die einfachste Variante wiire natirlich, dass die Helden
schlichtweg aus der Region stammen und sich die Feierlich-
keiten ansehen wollen, um danach nach Salza zum groflen
Salzarelen-Wettessen weiter zu reisen.

KeriteL I: Der JaBRmMARKY in Mostria

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Wer hitte das gedachg, selbst die Nostrianer wissen zu
feiern, denn die Nichte von Kénigin Yolande I1. heira-
tet. Der Sitz der Kénige an der Miindung der Tommel
ist erfiillt von Musik und Gaukelei, der Gestank der
Stadt wird von Backwerk und gewiirztem Wein {iber-
deckt, und in den engen Gassen tummeln sich Bauern
und Fischer aus der ganzen Region. Am groBen ist das
Gedringe vor dem Podest der Versteigerung autf dem
grofen Freiheitsplatz im Zentrum der Stadt. Allerlei
Kuriosititen aus dem Haushalt eines vor kurzen ver-
storbenen Alchimisten sind unter dem Hammer, ent-
sprechend recken sich die Hilse der einfachen Leute,

o —

B

wenn fremdlindischer Hausrat und allerlet Wunder-
lichkeiten der Menge feil geboten werden.

In der Hauptstadt des nostrischen Reiches ist jede Menge los.
Adlige, Biirger und Bauern aus dem ganzen Umland sind
angereist, um der Hochzeit zwischen der Firstedlen Herlwig
von Nostria und Liutprand von Trontsand, dem jiingsten Sohn
des Barons von Trontsand, beizuwohnen. Entsprechend viel
Trubel 1st in den StraBen und auf den Platzen der Stadt.
Der Hohepunkt des Tages ist nattirlich die Hochzeit, die am
spiten Vormittag im reich geschmiickten Travia-Tempel vom
Tempelvorsteher, Vater Darislaus, vollzogen wird.




Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Menge auf der Stralie kommt in Bewegung, als die
ersten Rufe laut werden. Das Brautpaar kommt!
Wachen der Konigin schieben die Passanten zur Sei-
te und bilden eine Gasse, und schon nihert sich die
Prozession. Voran getragen glinze, hoch auf einem
Stab aufragend, die goldene Statuette einer Gans in
der Sonne. Dahinter lduft mit getragenem Blick der
Travia-Geweihte der Stadt, Vater Darislaus. Das Ge-
tuschel in der Menge wird lauter, als das Brautpaar in
Sicht kommt. Das junge Paar trigt ganz traditionell
orange-weifle Gewiinder, die Farben der Travia. Einige
dltere Frauen fangen sich in den hinteren Reihen flii-
sternd an zu streiten, ob die beiden eine Liebesheirat
eingegangen sind oder der Traviabund aus Staatsrdson
geschlossen wurde. Nach dem Paar folgt Kénigin Yo-
lande I1., und mit ihr dutzende weldiche und geistli-
che Fiirsten aus ganz Nostria. Ein erhebender Anblick
fiir jeden treuen Nostrianer.

Die Herrscherfamilien Nostrias, die wichtigsten Geweihten
der Region und natiirlich auch wohlhabende Handwerker
und Hindler dringen sich in dem engen Tempel, um ei-
nen Blick auf das junge Brautpaar zu erhaschen. Nach der
SchlieBung des Traviabundes im vollig tberfiillten Tempel
zieht das Brautpaar mit Familie und Gisten in einer langen
Prozession zu den Tempeln der Tsa, Peraine und Rahja, um
fiir eine gliickliche und fruchtbare Ehe zu bitten. Dann be-
gibt sich der Tross zum Kasmyrinplatz, zelebriert dort den
oftentlichen Bieranstich und zieht dann Gber die Kaspo-
miersbriicke in die Konigsburg oberhalb der Stadt. Fiir die
Feterlichkeiten wurde die schon seit einiger Zeit leer stehen-
de Burg zumindest oberflichlich auf Vordermann gebracht
und alles soweit her gerichtet, dass die Verwandtschaft und
die Giiste der Brautfamilie bei Speis und Trank den Travia-
bund feiern kénnen. Das einfache Volk wird zeitgleich auf
dem Kasmyrinplatz mit Freibier, Brot und einigen Ochsen
am Spieb verkdstigt. Wihrend das Volksfest mit dem Turnier
nach zwel Tagen beendet ist, fithren die Edlen des Landes
und die Vertreter der zwdlfgsttlichen Kirchen noch tiber
eine Woche Verhandlungen tber Erb- und Nachfolgefragen
sowie iiber Grenzstreitigkeiten auf dem zur Hochzeit anbe-
raumten Hoftag innerhalb der Kénigsburg.

Trotz des vielen Betriebes ist es auch fiir die Helden nicht all-
zu schwer eine Unterkunft zu finden. Durch die Blave Keu-
che, die in Nostria vor einigen Jahren gewiitet hat, sind viele
Hauser und sogar ganze Straflenzilige verwaist, weswegen
zwielichtige Gestalten fiir ein kleines Handgeld die Rium-
lichkeiten an Durchreisende vermieten. Nur selten sind sie
die Besitzer dieser Gebiude, aber die meisten Eigentiimer
sind entweder tot oder fort gezogen, weswegen niemand da-
gegen Einspruch erhebt.

-

DiE GERUCHTERUCHE :
Klagsch;ﬁndk’f‘ratschfgibt esin jeder Stadt, und auch No-
©strig.ist keine Ausrviaﬁmei Folgende Themen kursieren
¢ akeuell in der Stadt:

& Zibbels Alrik, ein gesuchter StraBenrduber und Zu—

hileer, ist kurz vor seiner Hinrichtung aus den Kerkern

© der. Konigsburg entkommen.’ Manche behaupten, er

! habf: einen Tunnel gegraben und sei dann tber einen
* der alten Fluchtstollen aus der. Burg entkommen (w),

- andere behaupten, er habe Hilfe. von vier Frauen erhal-

ten, dic ihm hérig seien und alles fiir thn tun wiirden
(w). Manch einer vermutet auch, dass er mit namen-

- losen Dingen im Bunde steht und sich aus dem Verlies

. heraus gezaubert hat (f).

@ Der Tjostreiter Berno von Spyr soll beim Turnier
absichtlich verloren haben, um seine Wettschulden bei
Wulfgar von ﬂontsand dem Bruder des Brauugams zuk
. begleichen 0. : : ;

[ & An der szebenwmdxgen Promenade ist vor einigen

. Wochen ein Haus emgesturzt weil jemand emlge der
- tragenden Balken ges
ten dahinter eine gottl
kbaude‘
auch Vermutungen, d
von Handlangern he
Holzmarkt von Salza zu verkaufen. Mit Bitterkeit wird
! beklagt, dass so das Letzte versilbert wird; was noch von,‘
Wert in-der Stadt ist (£);
. @ Angeblich soll Konig Efferdan I von Andergast Emls—
| sire ins Orkland geschickt haben; um eine Armee aus
Schwarzpelzen als Soldner im Kampf gegen Nostria

£

en hat. Einige Birger vermu-
‘Strafe Travias, da in dem Ge- ‘
ren ihrem Geschaft nachgingen. Es existieren |
s Hindler aus Kuslik das Holz
sbrechen lieBen, um es auf dem»

anzuheuern. Um an das Gold hierfiir zu kommen, soll
! er entweder den Andergaster Praws—TcmpeI geplundert
oder es sich zu horrenden Zinsen bei den Zwergen aus
. dem Fmsterkamrn gehehen haben (F) -

STECKBRIEF vOIl ZIBBELS ALRIK

GESUCHET DIE HERUM VAGIRENDEN RAUBER UND VA-
GABUNDEN FUR 20 REICHISCHE DUKATEN DEN KOPF
I. ZIBBELS ALRIK, EIN KURTZ GESEZTER KERL, MIT
KRAUSIGTEN GELBEN HAAREN, OBEN DEM LINCKEN
AUG EIN SCHNITT HABEND, TRUGE ARMEBRUST BEY
SICH, EIN ERTZ-SCHELM UND MORDER, HABE AUCH
BEREITS ZU NOSTERIA AUF DER BURG DES KONIG IN
HAFFT GESESSEN UND AUSGEBROCHEN.

2. DESSEN HUHRE, DIE ELGERSCHE LEHN GENANNT,
EIN SCHMAHL LANG FRAUMENSCH, 20f AHRIGEN AL-
TERS, IST AUS EINEM KLOSTER IN SALSSA ALS NOWICE
WEGGELAUFFEN, NACHDEME SIE VORHIN IHR EIGE-
NES KINDT UMGEBRACHT, EIN BRAUNEN FLENELLEN
ROCK UND EIN BRAUN WAMMES TRAGEND.




3. MAGEREN LISS, EIN LAN SCHMAHL FRAUMENSCH
EIN BUNTEN ROCK TRAGEND.

4. MECHTELTGEN VON SEHWIESN, IST ZU ELGER IM
NOSTERISCHEN AUSSGEPEITSCHET, UND DAN

5. GERDRUIT, EIN KURTZ GEFSETZT FRAUMENSCH VON
SALSSA BURTIG, DIESE OBGEMELTE DREY FRAULEUTE
HIELTEN SICH EBENMASSIG BEY BEMELTEM ZIBBELS
ALRIK AUF, UND SE¥YND DESSEN HUHREN.

Das Turnmier,

Zum Vorlesen und Nachersihien:

Das Stampfen der Schlachtrésser, das Krachen der
Lanzen und das Raunen der Menge sind schon von
weitern zu horen. Bunte Zelte umrahmen den mit
Flaggen und Wimpeln gesiumten Turnierplatz vor der
Stadt, auf dessen Tjoststrecke sich die besten Gestech-
reiter Nostrias das Stelldichein geben. Das einfache
Volk bejubelt seine Heroen beim Kampf mit Lanze,
Schwert und Bogen, wihrend die jungen Damen der
gehobenen Gesellschaft einen zaghaften Blick auf
die jungen Adligen wagen, die sich hier versammelt

s

haben, um ihre Krifte zu messen. Die Schutzherrin
dieses Turniers, Konigin Yolande IL. sitzt mit ihrem
Hofstaat und dem Brautpaar auf einer in den Farben
des Konigshauses geschmiickten Tribiine. Ein er-
habener Anblick fir jeden, dem nostrianisches Blut
durch die Adern fliefit.

Am nichsten Tag findet stidlich der Stadt vor dem Lyngwy-
ner Tor auf den Almendewiesen ein kleines Turnier statt. Die
Kontrahenten messen sich in den Disziplinen Tjost, also im
Ritt mit der Lanze, im Kampf mit dem groflen Schwert, im
Kampf mit dem kleinen Schwert und beim BogenschieBen.
In den ersten drei Disziplinen kann nur antreten, wer von
Stand ist, d.h. adlig, Rondra-Geweihter oder ein Krieger mit
Kriegerbrief. Das BogenschieBen ist fiir jedermann zuging-
lich, hier wird jedoch eine Startgebiihr von drei Silbertalern
erhoben. Falls die Spieler Interesse daran haben, am Turnier
teilzunehmen, einen der Teilnehmer zu unterstiitzen, oder
Wetten auf den Verlauf des Turniers zu platzieren, kénnen
Sie das Turnier durchaus noch weiter ausgestalten.

Die vier Disziplinen funktionieren nach einfachen Regeln:

Der Tjost

Im Tjost, dem [Lanzengang mit Turnierlanze, werden pro
Kampf drei Anritte durchgefiihrt. Eine zerbrochene Lanze
und ein Treffer des Gegners wird dabei mit einem Punkt be-
wertet und den Gegner vom Pferd zu stoBen mit dreien. Wer
nach dem dritten Durchgang die meisten Punkte hat, ge-
winnt. Bei Gleichstand findet ein Stechen statt, bis einer der
Beteiligten mehr Punkte ergattern kann, Die fiir den Tjost
notigen Regeln finden Sie im Basisregelwerk 149f. Da die
Lanzen Sollbruchstellen aufweisen, kann man davon ausge-
hen, dass bei einem gelungenen Treffer mit der Lanze diese
automatisch zerbricht.

Der Kampr miT pEm orROBEND SCHWERT

Bei dieser Disziplin treten zwei Kdmpfer in einem Ring
mit zweihindig gefithrten, vorzugsweise stumpfen Waffen
gegeneinander an. Ublich sind hierbei Anderthalbhinder
oder Bastardschwerter, es werden jedoch auch fiir andere
zweihindig gefithrte Schwerter, und bei fremdlindischen
Turnierteilnehmern wie Thorwalern oder Zwergen auch bei
zweihiindig gefithrten Axten, Ausnahmen gemacht. Stan-
gen- und Infantriewaffen sind als Waffen von Bauern und
Séldnern nicht zugelassen. Der Kampf wird in fiinf Durch-
ginge unterteilt, in denen beide Seiten jeweils einen Angriff
fithren. Wer mehr unparierte Treffer beim Gegner erzielt, ge-
winnt. Es kann auch zu einem Unentschieden kommen.

J——




: TUR}HEP{I‘EILHEH!HEK ;
Wenn die Helden bei dem Turnier mitmischen woﬂﬁn tr{if»*‘ji
fen sie auf verschiedene Gegner. ‘ : L
Die angemeldeten Turnierteilnehmer, somert nfmh Disz:phr ~
nen, heiffen: - ‘

Beim Tjost ; ERFAHRUNG
Answin von Merske S minelmabig

Betno von Spyr L e erlibien
Bornfried von Harmlyn . ethhren :
Elida die Schwarze vom Urfarr . abhen

 Franio der Frommler aus Vardall ~ geiibt
Liutprand der Briutigam von Trontsand _ crfahren
- Rondrigo aus dem. Seenland . mittelmiBig

Sindarevon Vardall ‘mittelmaBig
Tankmar von Althagen Lo oeiibe
. Waulfgar von Trontsand = erfahren
‘ 7ornhag der Sdufer von \/arnyth ' mxttelmaﬁxg . Talente: Selbstbeherrschung»

: Bﬂm KngF mﬂ‘ DEM KLEIHEH SCHWEKT .

Answm von Merske .  ‘ S kmxtteima&g\,
BernovonSpyt L efabren

GBUBTE&TVRQ, E_Kamp ER

 Elida die Sc/zwarze vom Urfarr e . erfahren ,MU 12 KO I2 KK ¥2 ‘
~ Franio dchrommZer aus Vardall . getibt . {Lanzenangnff (Turmerianze) lNI 2+1W6
Kasmyra die Axt von Bockshag : cetfahren . ATI9 TPIWEH(A)

_ Paricio Custhoneus von Kuslik . erfahren o kknderthalbhander INL i3+lW6 o -
- Praiadnevon Elger . mittelmifig " ATM PA13 , ‘;ws+5 (A) . DKNs
Rondrigo aus dem Seenland .  mitt ' o
Tankmar von. Althagen L = -~ gel
u,ZornhagdﬁrSauﬁr von Vamyth o mitktekik

Bmm KngF mn* DEM GR_OBEH SCHWEKI"

 Bernos von Spyr - 5 -~ erfahren
 Bornfried von Harmlyn C ‘cr’fahﬁre ;
Elida die Schwarze vom Utfarr . erfabren

Franio der F; Gmmler aus Vardaﬂy L geubt
: Kasmyra dzeszf von Bockshag L erfahren.
Paricio Custhoneus von Knshl\ ‘ L erfahren ;

:Praladne ven Elger e . mlttelmaﬁlg S MU l4 KO 14 KK 14

. Rﬁndrlgo aus dem Seen!and . mlgttlmaﬁzg L Lanzenangnff (Tumterlanze) NI IB+!W6
Smdare von Vardalt oo o e mittelméﬁig S AT 23 TP 3IWe6+4 (A)

o Zo:nhagdez Séufer von Varnyth mittelmiBig 'Anderthalbhander INI I9+!W6 ‘

‘,’,“BE‘i}I[‘ B‘OGEH“SCH’iE‘B‘E‘H‘ : e
"Aﬁswm vonMerske. o mitelmiBis
Franio der Erommiler : aus Vardallk" o getbt
‘ Ganelon Smfensmder L erahren
Baldon Steinschnerder . “mittﬁiméﬁig o
Giesberda Lmneweber s S : getibt :
- Nostriane Brachmger = e geubt ;
‘kﬁ~Th0rgnm Stembreche: L erfahren -




Der Koampr miT pEm KLEinED SCHWERT

Eine weitere Variante 1st der Kampf mit Schwert und
Schild. Diese Disziplin wird im Ablauf genauso gehand-
habt wie der Kampt mit dem groflen Schwert. Es sind als
Waffen abgestumpfte Schwerter, Axte und Streitkolben
erlaubt, dazu alle Arten von Schilden auBer so unférmige
Konstruktionen wie Setzschilde. Kettenwaften werden
nur erlaubt, wenn der Gegner dies gestattet.

Bei beiden Disziplinen wird stabiles Ristzeug empfohlen,
da man auch durch Aufgabe oder Kampfunfihigkeit ver-

lieren kann.

Das BocenscHieBEn

Die angemeldeten Schiitzen schieBen bei dieser Disziplin
auf Strohscheiben, die zu Anfang 30 Schritt entfernt sind
und einen Durchmesser von etwa einem Schritt haben.
Diese Scheiben gelten damit als kleines Ziel. Die Di-
stanz wird bei jedem Schuss um 10 Schritt vergrofert,
und bei einer Distanz von 60 Schritt wird das Ziel gegen
ein kleineres in Form eines Hasen ausgetauscht. Es gilt
damit regeltechnisch als sehr kleines Ziel. Sollten meh-
rere Schiitzen dieses Ziel treffen, wird es gegen eine Sil-
bermiinze ausgetauscht und so lange beschossen, bis nur
noch ein Schiitze iibrig ist. Die Miinze zihlt dabei als
winziges Ziel. Wie man sich denken kann, dominieren
die nostrianischen Langbogenschiitzen diese Disziplin.
Der Einsatz von Magie oder von anderen unnatiirlichen
Mitteln fithrt automatisch zur Disqualifikation, genau-
so wie Absprachen unter den Teilnehmern und andere
Versuche zu betriigen. Uberwacht wird das Geschehen
der Turney durch einen Rondra-Geweihten.

DiE Preise

Natiirlich werden den Gewinnern auch Preise liberreicht.
Der Sieger des Tjostes erhilt eine kleine goldene Greifen-
statue im Wert von 80 Dukaten, der Sieger beim Kampf
mit dem groflen Schwert einen goldenen Kelch mit Tir-
kisen im Wert von 65 Dukaten, der Sieger beim Kampf
mit dem kleinen Schwert einen goldenen Teller mit dem
nostrianischen Wappen im Wert von 60 Dukaten und der
Sieger beim BogenschieBen einen goldenen Pfeil im Wert
von 40 Dukaten.

Wenn die Helden sich nicht in das Turnier einmischen, ge-
winnt der dltere Bruder des Briautigams, Wulfgar von Tront-
sand, das Tjosten. Den Sieg beim Kampf mit dem grofien
Schwert triigt Schwertbruder Paricio Custhoneus von Kusiik,
der Tempelvorsteher des Rondra-Tempels von Nostria, da-
von, den Kampf mit dem kleinen Schwert Bornfried von
Harmlyn und das Bogenschiefen der nostrianische Hand-
werker Ganelon Seifensieder.
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. @ 50 Stein BleiinBarren ... ... ~
& g?ﬁﬁef, mit griinem Leder gepolsterter Ohrensessel. ..,
¢+ @ 20 leere Glasphiolen .. ......... ... ... ..
. @ grofier steinerner Morsermit StoBel ........... ..

 FidechsenschWAnzen . ... oo vooeee e 88

. @ |ebender Esel
. @ weifler SchoBhund
@ Bett aus fasierter Eiche mit Ldrlertem Bettzeug. .
- @ vier Paar Schuhe . ... .. + - ,
@ versilbertes Kurzschwert. . ....oooi oo,
@ Vinsalter Kochbuch. ......o0. . oo o 0 ..
- Encvclopaedla Magica . T o
 (Band I bis 4 von sicben Banden) ...............

£ Biirste mit versﬂbertem anf Rasmrzeug mit

- @ chxrurglsches Besteck in einem Lederetui

=3 Beutel maraskanischs

(emc Tasse und zwei Teller fchlen)

- & cin langes, weinrotes Gewand mit silbernen
1 arkanen Symbolen. «......LL

. @ 20 Flaschen Rotwein aus Havena

’ BrispicLwaRrRED aUF DER_Avktion
- mit Hocusteesot (in SitBERTALERH)

& Handwaage mit Gewichten .. ..................
& Einweckglas mit zwolf getrocknﬁten

@ doppeltiiriger Kleiderschrank aus schwarzer Eiche. .

(Skalpelle, Klammern, Plgzette etc.)
r Pfeffer (8 Unzen).........

& vier versilberte Kerzenstinder . ..

L Truhe mit Hemden, Hosen und Glirteln 37 S
@ Kiste mit 5 Stein Silberbesteck. . ... ... oo L

€8 cin aLsgestopftes Krokodil (anderthalb Schritt lang). .
@ vier tulamidische Teppxchc

DER | aHRmMARKT

Neben Hochzeit und Turnier zieht besonders der Jahrmarke
auf dem Freiheitsplatz die Menschen an. Hier wird alles feil
geboten, was das Herz der einfachen Leute begehrt. Von
Hihnern {iber Zuckerwerk, Schuhe, bunte Binder, Topfer-
waren bis zu Kuriosititen und Trodel ist hier alles zu finden.
Da der Alchimist Rahewin Silberblarz vor einigen Monaten
ohne Erben verstorben ist, ist sein ganzer weltlicher Besitz an

das Konigshaus gefallen und wird daher wihrend des Jahr-
marktes auf dem Podest feilgeboten, auf dem normalerweise

g




der Scharfrichter seine Urteile vollstreckt. Gerade far Hel-
den, die schon einige Abenteuer hinter sich und die cine
oder andere Dukate angehiiuft haben, ergibt sich hier die
Maoglichkeit, Gold in Nitzliches und weniger Niitzliches
umzuwandeln. Gleichzeitig bietet sich die Chance, den
Helden einige Objekte zukommen zu lassen, ob nun Biicher
tber Themen wie Alchimie oder Magie, bestimmte Krauter
und Elixiere oder besonders interessanter Hausrat wie aut-
wendig gestaltete Kleidung und andere Dinge. Wenn sich
die Helden an der Aukuon beteiligen wollen, kann man an

dieser Stelle eine kleine Zwischenepisode einbauen. Mogli-
cherweise steigert ndmlich ein wohlhabender Mitbieter auf
das gewiinschte Objckt, den man mit verschiedenen Tricks
vom weiteren Bieten abhalten kann. Oder eine junge Dame
erzihlt einem der Helden, dass sie den SchoBhund soco sifs
findet und ihn so gerne fiir sich hitte. Kauft er der Dame den
Hund, gerit er jedoch mit threm Verlobten aneinander, der
solche Geschenke gar nicht gerne sieht. Aufierdem treiben
sich natlirlich eine Menge Diebe, Trickbetriger und Schar-
latane auf solchen Veranstaltungen herum.

KoriteL I1: TrEFFED mitT GarLLo

Dir MotivaTion zvr REISE nNacH SaLza

Damit das Abenteuer beginnen kann, sollten die Helden ei-
nen Grund haben, nach Salza zu reisen. Wenn sie diese nicht
schon von sich aus hat, ergeben sich einige Moglichkeiten.
8 Die Helden besuchen eine einflussreiche Personlichkeit
in Nostria, beispielsweise den Rondra-Geweihten der
Stadt, Paricio Custhoneus oder die Spektabilitit
der nostrianischen Magiergilde
Akademie von Licht und Dun-
ketheit, Yasmina von Lyckmoor.
Diese bitten die Helden, eine
von Konigin Yolande II. wih-
rend der Hochzeit ausgestellte
Urkunde tiber Schenkungen in
der Nihe von Yoledamm zur Ver-
wahrung in den Hesinde-Tempel
von Salza zu bringen.

#® Sollten die Helden eher eine S8ld-
nermentalitit besitzen, kann auch der
noch anwesende Hindler Grotho Silber-
brunnen die Helden dazu anheuern, seinen
Neften Guallo bei seinem Transport nach Salza
zu begleiten, da es Gerlichte von Wegelagerern
gibt, die die KiistenstraBen unsicher machen. Er
bietet den Helden 5 Silbertaler pro Tag und Kopf
an und zusitzliche 20 Silbertaler pro Kopf, wenn
sie alles heil nach Salza gebracht haben.

& Auferdem kdnnte den Helden zu Ohren
kommen, dass nidchste Woche das grofie Salz-
arelenwettessen in Salza stattfindet, bei dem die

Person mit dem stabilsten Magen einige interessante Preise
winken. Vielleicht wetten auch einige betrunkene Kneipen-
giste darauf, dass die Helden den Vorjahressieger, Arnhelm
den Diinnen, niemals schlagen kénnen.

4% Falls die Helden sich wihrend der Feierlichkeiten nicht
kennen gelernt haben, kénnen sie sich auch erst auf der Stra-
Be in Richtung Salza kennen lernen und dort zusammen mit
Gallo eine Reisegruppe bilden.

Die REisk
IACH SaLza

Zum Vorlesen und Nacherzéihien:

Der staubige Karrenweg nach Salza liegt
vor euch. Er ist kein Vergleich zu den
gepflasterten ReichsstraBen des Ho-
rasreiches, aber er erfiillt seinen
Zweck. Fiir die Jahreszeit ist recht

wenig los auf der KiistenstraBBe, was
aber auch mit dem Jahrmarkt in No-
stria zusammen hingen mag. Alles,
was laufen kann, scheint sich
bereits in der Hauptstadt des
Konigreiches  versammelt
zu haben. Nach einigen
Meilen kénnt ihr auf
der Wegbiegung
cuch einen von Ponys

vor
gezogenen  Karren
ausmachen, auf des-
sen Kutschbock eine
Gestale
sitzt. Ein Zwerg, wie

gedrungene

es ausschaut, und er winkt
euch zu.

Der Weg von Nostria nach Salza fithre den

ersten Tag von der Hauptstadt des Konigreichs
nach Norden durch nostrische Kistenlandstriche bis zu
einem Weiler stidlich von Trontsand. Die Landschaft wird
von Heidekraut und kleinen Birkenwiildern dominiert, die
nach einigen Kilometern immer mehr von gedrungenen
Kiefernschonungen verdringt werden. Auf der Landstra-
Be, die cher eine festgetretene, mit Reisig an einigen Stellen
ausgebesserte Sandpiste ist, kommen den Helden nur ein
eiliger Botenreiter aus Salza und ein Topferwarenhindler




mit einem Ochsenkarren entgegen. Sie kénnen aber nach
einiger Zeit einen Ponykarren vor sich ausmachen, der an-
scheinend grade zur Rast hilt. Hier weffen sie Gallo, Sohn
der Angra, der den mit allerlei Hausrat beladenen Karren

seines Onkels nach Salza Giberfithrt. Er lidr die Helden auf

einen Becher Nostrischen Roten, einen cher trockenen Rot-
wein hiesiger Herstellung, und fragt, ob er sie begleiten
kann, da die Strafien nicht immer sicher seien und die Reise
sich gemeinsam deutlich unterhaltsamer gestalte. Wenn die
Helden thm gegeniiber nicht allzu abweisend agieren, wird
er in aller Héflichkeit fragen, wer sie sind, wohin sie wol-
len und, je nachdem, wie ,heldenhaft” sie aussechen, auch,
was sie schon alles erlebt haben. Er zollt den Helden auch
den entsprechenden Respekt und die Bewunderung, die sie
verdient haben, soweit sie beispielsweise als Krieger, Magier
oder Geweihte erkennbar sind.

Lapvunc Des KaRREDS

€8 cin grofer, dunkler Eichentisch

& sechs dunkle Eichenstithle mit Lederpolstern

43 drei briinierte eiserne Kerzenleuchter

&3 vier mit Blumenmustern bestickte Tischdecken

mit gekléppeltem Rand

€8 cin Fass mitin Essig eingelegten Koscher Jolpen

(eine Art Gurken)

€8 cin Fass mit nostrischer Kriuterbutter

& zwei Fass 4 20 Schank Zwidestillat (Alkohol)

&8 7zwei Fass 4 20 Schank Nostrischen Rotwein

€3 drei Ballen 4 2 mal 20 Schritt feines weilles Leinen
& ein Ballen 4 2 mal 20 Schritt feines rotes Leinen

& drei Barren 4 15 Stein Kupfer

€ zwei Eimer Nigel

& cin Lesepult aus Mohagoni

& cin ausgestopfter Biber

€ cin kleine verschlossene Truhe mit unbeschriebenem
Biittenpapier, 3 Fldschchen schwarzer Tinte und 2 Griffeln
8 ein kleine Kiste mit verschiedenem Essbesteck aus versil-
bertem Messing

& Gallos Reiseproviant, Zeltplane, Schlafrolle etc.

& Gallos leichte Armbrust

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Nach dem Trubel des Jahrmarktes ist die Ruhe der
Heidelandschaft fast schon erfrischend. Salzige Luft
weht vom Meer heriiber, und der Wind spielt mit dem
niedrigen Buschwerk. Es ist herrlich ruhig. Aufler dem
Wind ist nichts zu héren, kein Vogel singt, nicht ein-
mal die allgegenwirtigen Mowen geben einen Laut
von sich. Vielleicht ist es sogar zu ruhig.

Die nichsten Stunden der Reise verlaufen ruhig, jedoch
kann naturverbundenen Charakteren wie Jigern oder El-
fen auffallen, dass es mit der Zeit immer ruhiger um sie
herum wird. Zwar rauscht der Wind vom Meer kommend
immer noch im Blitterwerk der Biische und Biume, aber
die ansonsten in dieser Region zahlreichen Singvogel sind
kaum mehr zu horen, und selbst die Mowen lassen sich
nicht mehr am Himmel blicken. Mag dies gegebenenfalls
noch mit einem Schulterzucken abgetan werden, kénnen
die Helden nach einfachen Proben auf Smmnesschirfe Pirole
und Rotkelchen in einigen nahen Biischen bemerken, die sie
zu beobachten scheinen. Die Tiere lassen sich nicht durch
lautes Rufen oder Winken verscheuchen und fliegen erst auf,
wenn man sich thnen auf knapp zwei Schritt nihert. Diese
Begegnungen hiufen sich im Laufe des Tages. Verschiedene
Vogel wie Méwen, Falken und Kduzchen, aber auch Kanin-
chen und Eichhérnchen starren die Helden in vélliger Stlle
an und flichen erst, wenn man ihnen zu nahe kommt. Eine
magische Kontaktaufnahme mit den Tieren, beispielswei-
se durch den Zauber TIERGEDANKEN, ergibt, dass die
verschiedenen Tiere voller Zorn sind und ihre gesamte Auf-
merksamkeit den Helden gile.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Das kleine Geschopf schaut dich aus seinen schwarzen
Knopfaugen an, wihrend du dich auf seinen Geist kon-
zentrierst. Es liegt vor dir, winzig und zerbrechlich, doch
schon im ersten Moment kannst du spiiren, wie tiefer,
morderischer Zorn in ithm pulsiert. Sein Blick wird zu
deinem, und aus dem verzerrten Blick einer so kleinen,
harmlosen Kreatur siehst du dich selbst, den Schuldi-
gen, das Monster, das Bése. Du kannst nicht erkennen,
warum sie dich hasst, aber sie tut es mit aller Kraft.

ErweitERTE REGELN: HEXET,
Dryuipen viip GEODEN

Unter der Verwendung des’ Erwexterungsbandes Wege
der ] lden konnen auch Druiden, Hexen und Geo-
den als Helden generiert werden, und diese haben als

tierische Begleiter sogenannte Vertrautentxere. Hia- .
fig handelt es sich dabei Katzen, Bulen oder Kréten,
die aufgrund der magischen Verbindung zum Helden

treue Begleiter und in éinigen Fillen sogar Kameraden
und Berater werden kénnen. Da sie jedoch auch immer
noch Tiere sind, wirkt sich die Macht deés Alicorns auch
auf sie aus. Sie werden den Helden mit einem gewis-
sen Misstrauen oder Unwohlsein entgegen treten, ohne
- selbst teststellen zu kénnen, welchen Ursprung diese
. Gefiihle haben Manche Vertrautentiere kénnen sogar
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Die Verwendung von Analysezaubern wie ODEM ARCA-
NUM ergibt als Befund, dass die Tiere selbst weder magisch
noch magisch beeinflusst sind, jedoch tiber der Landschaft
ein feiner, kaum merklicher Schleier ungerichteter, astraler
Energie liegt. Verwandelt sich einer der Helden mit AD-
LERSCHWINGE WOLFSGESTALT oder SALANDER
MUTANDER in ein Wildter, wird auch er, zuerst nur sehr
schwach, einen unbegrindeten Zorn auf die Reisegruppe
verspliren, der mit Abscheu und Furcht einher geht.

Den Quell dieser Gefithle kénnen weder die Helden noch
Gallo ausfindig machen, auch wenn sie fast auf ihm sitzen.
Denn auf dem Wagen befinden sich nicht nur die in der Li-
ste aufgezihlten Objekte, sondern der Karren transportiert
auch cine Rethe von Glaswaren aus dem Besitz des verstor-
benen Astrologen. Neben zwei Karaffen und einem halben
Dutzend Weinglisern gehort dazu auch eine grofle, langstie-
lige Glasschale, in deren glisernem Stiel das abgesigte Horn
eines Einhorns ecingelassen wurde (und bei der Kriuterbut-
ter liegt). Nach Jahren im Keller des Astrologen kann es nun
in freier Naitur alleine durch seine diffuse Ausstrahlung die
beobachtete Wirkung auf die Tiere der Region entfalten. Di-
ese spiiren den Nachhall des Schmerzes, den das Einhorn
spiirte, als thm gewaltsam das Alicorn geraubt wurde, und
sie erachten unbewusst den Besitzer und dessen Begleiter als
Ursache dieses Schmerzes.

Das Avicorn: Das Horn EITES Eimsorums
So legendirwie das Einhorn ist auch sein Horn, das Ali-
orn. Es ist meist weiB oder golden, bis zu drei Spann
lang und gilt als michtiges magisches Artefakt, das seine
Wirkung besonders als Mittel gegen Krankheiten und
: Art entfaltet, ob umgearbeitet als Trinkge-
£iB, als “Teil eines magischen Artefakts oder zerstoBen

in emer alchimistischen Mixtur. In Legenden heifit es,

dass Einhérner ihr Horn alle zwanzig Jahre abwerfen,
doch dies‘es‘Exemplar ist mit Gewalt entfernt worden;
was man leicht an den Sigespuren am unteren Ende des
‘Horns erkennen kann. Um an das Alicorn zu gelangen,
hat man also das Einhorn gefangen oder sogar getdtet,

was einen grausamen Frevel an der Natur darstellt und
sogar den Zorn von Feen und Kobolden erwecken kann,
sollten sie des Horns ansichtig werden. Wegen seiner
Seltenheit und der Bedeutung als Mittel gegen Gifte
und Krankheiten versucht auch Magister Al-Nassad des
;Homs habhaft zu Werden Denn mit dem Alicorn, den

: alchimistischen FOrmeln seines Sohns Dschadir und
seinen eigenen Kenntnissen der Magie zur Heilung des
Geistes, die er recht unkonventlonell aus seinen Kennt-

nissen der Geisterwesen und de ‘ekromantle ableitet,
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hofft er, seinen jlingsten Sohn Yussufaus seinem traum-
losen Schiaf zu erwecken.




KariterL I11: DEr Zorm entrLapt sicu

Wenn die Helden sich gegen Abend dem an der StraBBe gele-
genen Reisegasthof nihern und sein Reetdach schon jenseits
einigen Buschwerks sehen kénnen, zeigt die langsam aus dem
Alicorn sickernde magische Energie ihre erste direkte Wir-
kung. Von der Macht des Alicorns angezogen und von blinder
Wut auf die Reisegruppe getrieben, fallen vier Wildschweine
und drei Wolfe die Helden an. Sie brechen aus einem kleinen
Kiefernwaldstiick, greifen fir einige Kampfrunden die Hel-
den an und flichen dann wieder in das dichte Unterholz des
Waldes. Der Ablauf sieht hierbei wie folgt aus: Die angreifen-
den Tiere nutzen ihre natiirlichen Moglichkeiten. Die Wild-
schweine werden daher hauptsichlich versuchen, die Helden
per Sturmangriff zu Fall zu bringen, wihrend die Wolfe mit
Bissen und Sprungangriffen an die Kehle die Helden trak-
tieren. Sollten mindestens drei der Tiere durch die Helden
getdtet oder flinf von ihnen eine oder mehrere Wunden davon

getragen haben, lassen sie von der Reisegruppe ab und flie-
hen ins dichte Unterholz des Kiefernwaldes.

Es ist natiirlich moglich, die Tiere nach ihrer Flucht in den
Wald zu verfolgen. Hierzu sind einfache Proben auf Fihr-
tensuchen notig, die Tiere zichen sich jedoch sehr schnell
zuriick, um sich dann, als wire nichts geschehen, wieder in
ithrem natiirlichen Lebensraum zu bewegen und, soweit né-
tig, thre Wunden zu lecken. Méglicherweise stoBen die ver-
folgenden Helden so auch auf ein ganzes Wolfsrudel oder
eine grofiere Wildschweinrotte.

Es ist vollig normal und wiinschenswert, wenn sich die
Helden die Frage stellen, warum Wélfe und Wildschweine
gemeinsam Jagd auf Menschen machen. Auch ohne Tier-
kunde-Probe sollte ihnen klar sein, dass dies kein normales
Verhalten ist.

Wildschweine

StoB / Biss: INI 8+IW6 AT I3 PA6 TP IW6+3 DKH
LeP 46 AuP 60 RS2 MRO/6 GSI0 WS 6
Besondere Kampfregeln: Uberrennen (8, 2W6),VerbeiBen,
Niederwerfen (4, Stof})

Wilfe

Biss: IN1 9+IWé AT 10 PA7 TP IWé+3 DKH
LeP 23 AuP 100 RS2 MRI!I GSI2 WS 5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff,VerbeiB3en,
Niederwerfen (4)

UBEILIIACHTUHG vnp WEITERREISE

Nur einige hundert Meter vom Ort des Kampfes entfernt
steht der Reisegasthof der Familie Aveslieb. Es handelt sich
um einen Bauernhof mit Unterkiinften fiir Durchreisende,
entsprechend sind die Rdumlichkeiten eher rustikal und fir
einfache Anspriiche gemacht. Der Hof besteht aus einem
Hauptgebiude mit Kuhstall, dem Aufenthaltsraum mit Feu-
erstelle, vier Schlatkammern (fiir das Bauernpaar Wipo und
Elida, ihre Tochter Jusmina und Traviane, ihren Knecht An-
gulf die Magd Birsel), einem grofieren Schlafraum im Dach-
boden fiir Reisende, einer Scheune, einem kleinen Backhaus,
einem Brunnen und einem Latrinenhduschen. Das Gehoft
wird von einem stabilen, mit Flechtwerk verstirkten, Zaun
umgeben, um Wildtiere abzuhalten.

Neben der Bauernfamilie mit ihren Bediensteten ist noch der
Fischhindler Thietmar im Hof, der mit seinem Pferdekarren
Fiasser mit Salzarelen von Salza nach Nostria schafft.

Fiir die Unterbringung und Versorgung von Reisenden ist
Elida verantwortlich, die die Helden mit allem notigen ver-
sorgt, wihrend sich Wipo um das Geschiftliche kiitmmert.
Wenn Magier, Geweihte oder Adlige zur Reisegruppe geho-
ren, wird Wipo diesen selbstverstindlich seine eigene Schlaf-
kammer anbieten und sich mit seiner Frau fiir die Nacht in
die Kammer des Knechts zuriick ziehen, wihrend Angulf
die Nacht mit Reisenden geringeren Standes auf dem Dach-
boden verbringen wird. Auf Nachfrage wissen die Bauersleu-
te nichts von besonderen Vorkommnissen in der Gegend zu
berichten, nur dass vor einer Woche ein Blitz in eine alte Bir-
ke in der Nihe eingeschlagen ist. Dafiir hat Thietmar etwas
Seltsames auf seiner Fahrt zu dem Gehéft beobachtet.
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Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Fischhindler schaut von seinem Bier auf und zeigt
grinsend seine gelben Zihne:  Nicht, dass die hohen
Herren mich fir verriickt halten. Ich habe einen un-
sichtbaren Habicht gesehen. Wie ich ihn sehen konn-
te, obwohl er unsichtbar war?® Thietmar schniduzt
sich die Nase und nimmt einen weiteren Schluck
Bier. ,,Das ist ganz einfach. Haben die Herrschaften
mal geschen, wie Krihen einen Habicht angreifen?
Sie stiirzen sich auf ihn, im Flug, umrunden ihn, und
picken nach ihm. Die Biester sind ganz schon frech
manchmal, meist, wenn sie mit mehreren zusammen
sind. Wie die Goblins. Ja, Goblins der Liifte sind sie”,
bestitigt er sich selbst und schaut euch fragend an. ,\Wo
warich? Achja, der unsichtbare Habicht. Also, das war
heute Nachmittag, ein paar Meilen von hier die Strale
nach Salza runter. Ich hor Krichzen und Gezeter und
schaue nach oben. Und tatsichlich, vier Krihen krei-
sen hoch oben um irgend etwas. Ich dachte mir, Ha,
da haben sie wieder einen Habicht in der Mangel!, aber
da war keiner. Da war gar nichts, nur leere Luft. Aber
sie pickten und krichzten so, als wir da ein Habicht.
Und dann ist eine runter gefallen, wie von einem Stein
getroffen. Einfach so, tot, ist sie runter gefallen. Schon
irgendwie unheimlich, oder?®

Zu diesem Zeitpunkt wissen weder der Fischhindler noch
die Helden, dass er einen Gozongi beobachtet hat, der sich
mit einigen Krdhen herum schlagen musste. Dieser kleine
Wachdimon wurde von Al-Nassad ausgeschickt, um den
Weg im Auge zu behalten und ihn zu warnen, sollte sich
der der Karren mit dem Alicorn nihern. Die Krihen haben
den kleinen Didmon bemerkt und angegriffen, was eine von
thnen mit dem Leben bezahlt hat. Niheres zum Aussehen
und Wirken von Gotongis findet sich im Abschnitt Untote
Rinder und fliegende Augen auf Seite 23.

Sollten die Helden verletzt sein, wird die Magd Birsel sich
zusammen mit Traviane um die Verwundungen kiimmern.
Man kann bei beiden von einem Talentwert bei Heilkunde
Wunden von 6 ausgehen. Zur Not hat die Bauernfamilie auch
noch zwei Portionen getrocknetes Wirselkraut in der Spei-
sckammer. Wenn der Kampf die Helden so gefordert hat,
dass sie das Abenteuer regulir nicht weiter bestreiten koén-
nen, besteht auch die Moglichkeit, den wandernden Heiler
der Anconiten Widokind vom Deich im Hof iibernachten zu
lassen, der mit dem Fischhindler Richtung Nostria reist. Er
kann mit HEILSEGEN, Einbeerensaft und einem Talentwert
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von Heilkunde Wunden 10 die Gesundung der Helden un-
terstiitzen und ist fiir eine kleine Spende an die Anconiter
sehr dankbar.

Die Nacht verlduft ruhig, wenn die Helden nicht eigenstin-
dig Aktivititen entwickeln, beispielsweise um mit einer der
Toéchter des Bauern anzubandeln.

Trontsanp

Der nichste Tag fithrt die Reisegruppe bis zum Vormittag
in die kleine Ortschaft Trontsand, die, abgesehen von einem
kleinen Sechafen und einem Praios-Tempel, wenig zu bieten
hat. Die Einwohner des Stidtchens leben von der Fischerei,
dem Einsalzen der gefangenen Salzarelen und der Verarbei-
tung der Wolle, die besonders von den in den kistennahen
Marschen arbeitenden Schafziichtern hier zum Verkauf feil-
geboten wird. Die Praios-Geweihte der Stadt, Tempelvor-
steherin Helasine Riethard, weilt wie die meisten der wich-
tigen Personen des kleinen Stidichens zur Zeit als Giste der
Hochzeit in Nostria. Die einfachen Leute, die ihrem Tage-
werk in Trontsand nachgehen, sind merklich stolz auf die
Hochzeit zwischen einem Mitglied des Kénigshauses und
dem Sohn des Barons der Stadt. Sollten die Helden erwith-
nen, dass sie aus Nostria kommen, werden sie schnell von
den Biirgern der Stadt belagert. Die Biirger lassen gerne das
eine oder andere Bier und auch eine kostenlose Unterkunft
springen, wenn die Helden thnen nur moglichst viel und de-
tailliert von der Hochzeit und dem Turnier erzihlen.

Da die Wiirdentriger des Stadtchens noch in Nostria weilen,
bleibt als Ansprechpartner fiir Fragen zu magischen Phino-
menen und dem seltsamen Verhalten von Wildtieren nur der
knapp 14-jahrige Novize Toran Pernstyn Ubrig. Sollten die
Helden ihn um Hilfe bitten, rit er ihnen, im Tempel um
Schutz fiir ihre weitere Reise zu beten, auf dass das flam-
mende Auge des Herrn mit seinem wachsamen Blick auf ih-
nen ruhe. Er kann ihnen zudem einige Luchsanhinger aus
Messing geben, die den Alveraniar Urischar darstellen, der
die praiosgefillige Ordnung verkorpert. (Bei Alveraniaren
handelt es sich um die Sendboten der Gétter, die dhnlich wie
Halbgotter eine gewisse Verehrung im Rahmen der zwlf-
gottlichen Kulte erfahren.)

Der junge Toran ist in seinem Duktus ernst, man kann
ihm aber seine Nervositdt gegeniiber gestandenen Helden,
hoherrangigen Geweihten aus der Fremde oder schénen
Frauen, falls sich solche unter den Helden befinden, schnell
anmerken. Gegeniiber offensichtlich magisch begabten Per-
sonen hilt er einen gewissen Abstand, versucht sie nicht di-
rekt anzuschauen oder anzusprechen und fithlt sich in ihrer
Nihe sichtlich unwohl.
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Kariter IV: ArL-Tlassaps HinTerHALT

UBER DiE KrREaTUREDI
PER JIiEDERHOLLED

In den folgenden Kapiteln werden die Helden wiederholt mit
verschiedenen Didmonen konfrontiert. Wie die Niederhal-
len, die sogenannte siebte Sphire, selbst, sind ithre Bewohner
Produkte des Chaos und fiir den menschlichen Verstand in
threr Wandelbarkeit kaum zu begreifen. Es gilt daher selbst
unter aventurischen Gelehrten nur als abstraktes Modell,
die verschiedenen Didmonen den Doménen der zwolf Erz-
diamonen zuzuordnen. Selbst deren eigentliche Existenz als
Personlichkeiten ist unter den Gelehrten umstritten. Trotz
der Vielfiltigkeit der Erscheinungsformen haben Didmonen
jedoch einige Eigenschaften gemeinsam. Sie kennen keine
Gnade und keine Riicksicht, sie sind grausam, zutefst bds-
artig und in threm Verhalten unberechenbar und sprung-
haft. Ihr schieres Erscheinen in der dritten Sphire, also der
Sphire der menschlichen Existenz, kann daher die meisten
denkenden und fithlenden Wesen Aventuriens in Angst und
Schrecken versetzen. Thre Prisenz ist dabei selten von Dau-
er, und der von ihnen gewihlte Leib unterliegt nicht allen
GesetzmiiBigkeiten der dritten Sphiire. So zeigen sie sich von
vielen Spielarten der Magie kaum oder gar nicht beeindruckt
und auch profane Waffen oder andere Arten physischer Ge-
walt verletzen sie kaum. Zu guter Letzt scheinen Dimonen
auch sonst nicht den Beschriankungen normaler Lebewesen
der 3. Sphire zu unterliegen. So kénnen Didmonen beschleu-
nigen oder ihre Richtung indern, ohne auf die Masse ihres
Leibes Riicksicht nehmen zu miissen. Sie kénnen sich sogar
an glatten Winden entlang bewegen.

Genauso, wie ihre Herkunft ithnen all diese Stirken bie-
tet, fithrt sie jedoch auch zu Schwichen. Waffen, die von
einem Priester geweiht wurden, scheinen eine verheerende
Wirkung auf die meisten Didmonen zu haben. Besonders
Weihen, die vomn Priester der Gegengottheit zum jeweiligen
Erzdimon vorgenommen wurden (beispielsweise Praios als
Gottder Ordnung und der Gerechtigkeit gegentiber Blakha-
raz, dem Erzdimon der Rache und der Willkiirherrschaft),
scheinen fir Didmonen der jeweiligen Domine besonders
gefihrlich zu sein.

Werden Dimonen besiegt, so zerfillt ihr Leib zu Staub, zer-
platzt oder verschwindet in einer Schwefelwolke. Ein Leich-
nam bleibt nicht zurtick.

ErweitTerTe REGELD:
Damonen im UBERBLICK_

Regeltechnisch werden die beschriebenen Besonderheiten
von Dimonen, vereinfacht dargestellt, wie folgt umgesetzt:
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DAamonEN ALLGEMEID

Gifte, Krankheiten und auch Siuren kénnen Dimonen nichts
anhaben. Das gleiche gilt fiir Hitze und Kilte, so lange ihr
Ursprung nicht eine reine elementare Manifestation, meist er-
zeugt durch Magie, i1st. Sie erhalten keine Wunden und keine
Abziige durch LeP-Verlust. Thre Ausdauer ist unendlich.

Damonen vop WAFFEn

Bei profanen Waffen, also Waffen, die weder verzaubert
noch geweiht sind, werden die erwiirfelten Trefferpunkte
(TP} halbiert und erst dann der Ristungsschutz {(RS) des
Dimonen abgezogen, um den Schaden zu berechnen. Bei
geweihten und magischen Watfen kommt diese Halbierung
nicht zum Tragen, dafiir gilt die Magieresistenz (MR) als
zusitzlicher Riistungsschutz gegen magische Waffen. Aus-
nahmen finden sich beim jeweiligen Dimon beschrieben.
Ist die Waffe dem Gegengott des zum Didmon gehérenden
Erzdimonen geweiht, werden die erwiirfelten Trefferpunkte
(TP) sogar verdoppelt.

Damonen vnp ZaUVBEREI

Dimonen sind immun gegen Zauber mit den Merkmalen
Eirgenschaften, Form, Heilung, Illusion, Objekr, Telekinese
und Umawelr. Zauber mit den Merkmalen Einfluss, Hell-
sicht, Herrschaft und Verstindigung werden zusitzlich zu
den normalen Modifikatoren um ihre Magieresistenz (MR)
erschwert. Dies kann auch dazu fihren, dass die Magieresi-
stenz {MR) als Erschwernis doppelt angerechnet wird. Bei
Schadenszaubern wird die Magieresistenz (MR) vom Scha-
den abgezogen.

Bei der Verwendung der Zauber aus dem Basisregelwerk,
172ff. ergibt sich folgendes Bild:

Die Zauber FULIMINCTUS DONNERKEIL und IGNI-
FAXTUS FLAMMENSTRAHL funktionieren regulir, wo-
bei der magische Schaden durch die Magieresistenz (MR)
verringert wird.

Zusitzlich um die Magieresistenz (MR) des Didmons er-
schwert sind die Zauber ANALYS ARKANSTRUKTUR,
BLICKIN DIE GEDANKEN, BLITZ DICH FIND, EIN-
FLUSS BANNEN, ELFENSTIMME FLOTENTON,
HORRIPHOBUS SCHRECKGESTALT, ODEM AR-
CANUM, SEIDENZUNGE ELFENWORT, SENSIBAR
EMPHATICUS und SOMNIGRAVIS TIEFER SCHLAF.
Alle anderen Zauber kénnen von sich aus nicht auf Dimo-
nen gewirkt werden oder haben keine Wirkung auf sie.
Eine genauere Erlduterung der Regeln zu Dimonen findet
sich in Wege der Zauberei 206ff.
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Der WEITERE VERLAVF

Die Helden kénnen nun einige Tage in Trontsand bleiben
und thre Wunden lecken oder gleich weiter nach Yoledamm
reisen, die letzte Station auf dem Weg nach Salza. Die erste
Hilfte des nachfolgenden Reisetages bleibt ruhig, auch wenn
sich immer mal wieder vereinzelt kleinere Tiere zeigen, die
die Reisegruppe im Auge behalten.

Im Laufe des Tages verschlechtert sich das Wetter merklich.
Mit einer einfachen Probe auf Wesrervorhersage wird den Hel-
den klar, dass sich ein handfester Sturm zusammen braut.
Innerhalb einer Stunde zieht sich der Himmel zu, und der
Wind blist krittiger und boig. In den beginnenden Regen
mischt sich der salzige Geschmack der nur wenige Meilen
entfernten See. Zu diesem Zeitpunkt erreicht die Reisegrup-
pe eine hélzerne Briicke, die eine von einem Bach in den
Fels gefressene Klamm tberspannt. An der Briicke hilt der
Brickenwichter Wulfric Wacht und fordert von den Helden
cinen Briickenzoll von zwei Hellern pro Bein, was sowohl
fiir Personen als auch fir Reittiere gilt. Geweihte sind natiir-
lich von dieser Abgabe befreit. Er rit den Helden angesichts
des schlechter werdenden Wetters, einen trockenen Platz im
nahegelegenen Reisegasthof, keine Meile die Straie hinun-
ter, aufzusuchen.

WULFRjC BRUCKIER

. Der Beruf des Briickenwichters ist ein ziemlich ein-
nz besonders in einem Landstrich wie der no-
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strianischen Kiiste. Wulfric Briickner ist daher immer
* froh, wenn Fremde zu seiner Briicke kommen, an der
er fiir den Baron von Trontsand den Bgﬁcﬁ¢‘nzoll erhebt.
Der stimmige Mitvierziger steht, sobald er Fremde sieht,

-in seiner Lederriistung und mit der Gleve bewaftnet ne-
. ben der Briicke bereit und sammelt den Zoll ein. Dabei

versucht er, den Reisenden handgeschnitzte Loftel und
© Tierfiguren zu verkaufen, die er in den langen einsamen
© Nichten in seiner Hi

te etwas abseits im Wald gefertigt

hat. Er nimmt seine Aufgabe s¢hr ernst, rechnet ord-
: nungsgcmaB ab und weiBt den Reisenden gerne den Weg
- zum nahe gelegenen Gehoéft, da er von dem dortigen

Bauern ein kleines Handgeld fiir Reisende bekommt, die

. aufseinen Rat hm dort ubernachten

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Efferd scheint es mit diesem Landstrich allzu gut zu
meinen. Dicke, dunkelgraue Wolken haben sich tber
dem Meer der siecben Winde aufgetiirmt und werden
von dem immer stirker werdenden Wind iiber das
Land getrieben. Mit ithnen kommt der Regen, der sich
mit den ersten dicken Tropfen ankiindigt. Es scheint
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ein ziemliches Unwetter tiber Nostria hinweg ziehen
zu wollen, und niemandem ist zu wiinschen, es drau-
Ben in der freien Natur durchzustehen. Zum Gliick
konnt ithr am Wegesrand, dort, wo Waulfric es euch
beschrieben hat, ein kleines Gehoft erkennen. Das
schwache Kerzenlicht, das euch aus den kleinen Fen-
stern entgegen flackert, verspricht Wirme, Schutz und
Behaglichkeit. Genau das Richtige, wenn es draufen
gewittert und stirmt.

Weder Wullric noch die Helden ahnen, dass Magister Al-
Nassad die Reisegruppe dort bereits erwartet. Nachdem er
die Auktion knapp verpasst hat und Grotho sich geweigert
hat, seine grade erst ersteigerten Gegenstinde an den Nichst-
besten zu verkaufen, ohne vorher den Wert seiner Neuer-
werbungen schitzen zu lassen und nach moglichen anderen
Kiufern Ausschau zu halten, hat Al-Nassad sich entschlos-
sen, den Transport mit dem Alicorn abzufangen. Er plant,
das Horn in seinen Besitz zu bringen und die Helden, in
seinen Augen Soldlinge oder sogar mégliche Mitverschwé-
rer, lange genug aufzuhalten, um das Alicorn mit anderen
Ingredienzien zu einer heilsamen Tinktur zusammen zu
mischen und seinem Sohn Yussuf einzufléBen. Zu diesem
Zweck hat er mit drei S6ldnern die Wirtsfamilie des nahen
Gasthofs tiberwiltigt, sie in das Backhaus gesperrt und mit
Unterstiitzung eines der Soldner die Position des Gastwirts
und seines Knechts eingenommen. Abul Abas bleibt wih-
renddessen in einem verlassenen Gehdft bei Al-Nassads bei-
den Séhnen zuriick.

Al-Nassads Plan ist es, die Reisegruppe in Sicherheit zu wie-
gen und in dem Hof cinzuquarteren. Den Karren mit den
auf der Auktion erworbenen Giitern ldsst er in der Scheune
abstellen, um thn ungestért durchsuchen und zur Not kom-
plett entwenden zu kénnen. Falls die Helden den Diebstahl
vorzeitig bemerken, hat er noch ein Ass im Armel. Er hat
nimlich bereits einige Rinder des Bauern getétet und unter
einem Heuhaufen versteckt. Er gedenke sie als Untote zu er-
heben, die die Reisegruppe in Schachthalten sollen, wihrend

A EKﬁ{Ei’!‘EKl‘E REGELT:
SIMESiGiL vnERKANIT

Dleser reiatlv seltene Zauber legt eine bewegte Illusi-
- on tiber die Handfliche ecines Magiers, so dass das in
wder Handfliche befindliche Gﬂdenswgel‘sowohl welt-

lichen als auch magischen Blicken verborgen wird.

Offiziell wird dieser Zauber an keiner Akademie ge-
lehrt, da das Verschleiern des G}idensmgels und damit
‘der Herkunft als Glldenmagxer streng verboten ist. In
Brabak wird dieser Zauber ]edoch trotzdem unter der
Hand weiter verbreitet. .




er sich mit dem Alicorn davon macht. Grundsitzlich kénnte
er natiirlich auch die Helden im Schlaf niederstechen und
dann in aller Ruhe nach dem Horn suchen, aber Al-Nassad
ist kein kaltblittiger Mérder, auch wenn er sehr liberal gegen-
iiber der Nutzung von Dimonen und Untoten sein mag.

Er gibt sich gegeniiber den Helden als Karmo Riethard aus,
den Bauern und Wirt des Gasthofes. Zu diesem Zweck hat er
seinen Bart durch Zauberei wuchern lassen, die Kleidung des
Bauern angezogen, seine Hinde und sein Gesicht schmutzig
gemacht und sein Akademiesiegel mit dem Zauber SINESI-
GIL UNERKANNT zeitweise verschwinden lassen.

Mit anwesend ist noch einer der Séldner, den Al-Nassad
als seinen Knecht Niobald ausgibt. Er erzihlt den Helden,
dass seine Frau mit ihrem gemeinsamen Sohn in Nostria
zum Jahrmarkt gereist ist und er nun mit seinem wortkargen
Knecht alleine den Hof bewirtschaftet, bis sie zuriick sind.
Daher freut sich natiirlich besonders {iber Gesellschaft und
fragt die Helden, woher sie kommen und was sie so treiben.
Fir die Beschreibung des Hofes kann man sich am ersten
Gasthot orientieren. Auch dieser besteht aus einem Haupt-
gebiude mit Stall, einer Scheune, einem kleinen Backhaus,
einem Brunnen und einem Latrinenhiuschen.

Im Laufe des Abends bringt Al-Nassad die Helden in den
verschiedenen Schlatkammern unter und wartet, bis sie
eingeschlafen sind. Er hinterldsst im Wohnraum auf einem
groBen Tisch eine Notiz und einen Beutel mit Goldstii-
cken, hauptsichlich alanfanische Dublonen und Brabaker
Kronen (als Warnung bzw. Ausgleich fiir den Schaden), ver-
l4sst dann das Bauernhaus, winkt seine restlichen Séldner
herbei und befielt ithnen, mit dem Karren {iber die Briicke
zu fahren und dort auf thn zu warten. Dann ruft er mit
dem Zauber INVOCATIO MINOR drei Nephazzim und
befichlt ihnen, Besitz von den toten Rindern zu ergreifen,
die hinter der Scheune unter dem Heu verborgen sind. Sie
erhalten von thm den Aufirag, niemanden aus dem Haus
hinaus zu lassen. Auch wenn die untoten Rinder nicht zu
unterschitzende Gegner darstellen, hilt er sie fiir keine
ernste Gefahr fiir die Bauvern und Hirten des Umlandes, da

Sotongis, Heshthotim oder Nephazzim zu beschwd-
ren. Auch wenn Elfen und andere naturverbundene
Zauberer die Herbeirufung von Dimonen verdammen

digen aller Epochen Deres. Zwar ist die Anwendung in
vielen zwblfgstergefilligen Lindern strengstens verbo-
ten, in Brabak hmgegen gehért dieser Zauber ganz regu-

- lirzum Lehrplan der angehenden Magier.
Niheres zu den beschworenen Nephazzim finden Sie
im Abschmtt Untote Rinder und ﬂlegende Augen auf
k Seite 23 ¢

¢ Formel wird dazu verwendet; niedere Ddmonen !

gehrt diese Formel zum Allgemeingut der Zauberkun- ;

die Untoten mit Sonnenaufgang ihr unheiliges Leben wie-
der aushauchen und ihrem Befehl folgend bis dahin in der
Nihe des Bauernhauses warten.

Die Séldner fahren in der Zwischenzeit iiber die Briicke und
beginnen, den Karren nach dem Alicorn zu durchsuchen.
Dabet reifen und brechen sie alles auseinander, was auch
nur den Anschein erwecken kénnte, ein Alicorn in sich zu
verbergen, und werfen die Reste nach und nach vom Karren
herunter. Als der Briickenwiichter Wulfric die fremden Ge-
stalten nachts im Unwetter zur Rede stellen will, wird er von
thnen tberwiltigt, verpriigelt und gefesselt an einem Baum
liegen gelassen. Nach der Ankunft bei seinen Séldnern be-
fiehlt Al-Nassad, zur Sicherheit noch die Holzbriicke ein-
zureiflen, um im fiir thn eher unwahrscheinlichen Fall, dass
dic Helden die untoten Rinder iberwinden, die Verfolgung
zu erschweren.

Wihrend die Séldner weiter den Karren durchsuchen, zie-
hen sie sich einige Meilen Richtung Osten zu einem aufge-
gebenen Gehoft zuriick, in dem Al-Nassads Sohn Dschadir
bereits alles fiir die Heilung seines Bruders Yaussuf vorbereitet
hat. Auf halber Strecke finden sie endlich das Horn, lassen
den Wagen und die restlichen Handelswaren zuriick und ei-
len zum Gehsft.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Herrin Rondra scheint sich mit dem Gewitter ge-
nau {iber diesem Landstrich auszutoben. Das Grollen
des Donners und das Flackern der Blitze lassen euch
kaum ein Auge zu machen. Nur mit Mithe konnt
ihr ein Fenster wieder schliefen, das der Sturm auf-
gedriickt hat, als thr im kurzen Gleiflen der Blitze
drauflen eine wuchtige Gestalt auf der schlammigen
Fliche neben der Scheune ausmachen kénnt. An-
scheinend hat sich eines der Rinder im Stall losgeris-
sen und irrt nun durch die Nacht. Aber etwas scheint
mit ihm nicht zu stimmen, denn klebrige Flissigkeit
sickert aus einer klaffenden Halswunde und ein rét-
liches Schimmern geht von seinen Augen aus, als es
euch fixiert. Der stechende Blick scheint sich bis in
eure Seelen hinein zu bohren.

Wihrenddessen kénnen die Helden bemerken, dass etwas
nicht summt. Vielleicht entdeckt einer von ithnen die Nach-
richt auf dem Tisch, als er einen Nachttopf sucht, méglicher-
weise werden die Helden auch vom Unwetter wach gehalten.
Falls einer von ithnen Wache hiilt, kann er draufen im stro-
menden Regen Silhouetten erkennen, die immer mal wieder
von den am Firmament flackernden Blitzen erhellt werden.
Bei niherer Betrachtung sind es zwei Kiihe und ein Ster,
die um das Haus herum verteilt stehen. Man kéante fast
meinen, sie wiren im Sturm aus dem Stall geflohen, wiirde
nicht Blut aus klaffenden Halswunden tropfen, und wire da




nicht dieses rotliche Glimmen in thren Augen. Sollte Gallo
etwas von der Notiz oder den Geschehnissen auBerhalb des
Hauses mitbekommen, wird seine grofite Sorge der Karren
und dessen Ladung sein.

An dieser Stelle kann sich ein Kampf entwickeln, sollten die
Helden dem Magister tatsdchlich folgen. Die untoten Rin-
der greifen erst an, wenn sie selbst angegriffen werden, bei-
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spielsweise weil jemand auf sie schieft, oder wenn jemand
das Haus verlassen will. Wenn sie erst einmal angegriffen
haben, kénnen sie sich durchaus auch iber die Befehle ihres
Beschworers hinweg setzen und versuchen, in das Haus ein-
zudringen, um sich ihrer Angreifer zu endedigen.




' StoB: INI4+IW6
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UnTote RINDER UND FLIEGENDE AVGED

Die drei von Magister Al-Nassad erhobenen untoten Rinder
. sind von sogenanaten Nephazzim beseelt. Hierber handeltes
sich um Didmonen aus dem Getolge der Thargunitoth, also
der Erzdimonin des Untodes. Sie sind in die toten Leiber
der Kithe geschltiptt und folgen dem Befehl des Magisters.
Dicser hat sie damit beauftragt, jeden anzugreifen, der das
Bauernhaus verldsst, Zwar sind sie an diesen Befehl gebun-
den; wie genau sie ihn umsetzen, bleibt jedoch ganz ihnen

tberlassen. Sobald die Sonne aufgeht; werden sie aus den.

Kadavern der Rinderverdringt und die Tiere sacken wieder

tot'in sich zusammen: Die Rinder sind aus der Nihe leicht

als untot zu erkennen, denn ihre Halse weisen einen tiefen
Kehlschnitt auf] blutiger Schaum tlopft aus ihren Maulern,
und in ihren Augen glimmt ein rotiches Feuer.

AERiasEEE

o  Die untoten Rinder ;
DKH

ATI0 PA4 TP IW6+
> Trampeln- INL4+IW6 AT (2 PA4 TP3W6 DKH
LeP60 AuP— RS5 MR4/II GS6 WS I0

:Besondere Kampfregeln: Uberrennen (8,3W8), Nsederwerfen {6,
StoB), Trampeln, groBer Gegner

Der Gotongi, den Al-Nassad ﬁrsprﬁnglich als ﬂ‘i@gcndékn‘ :

Spion beschworen hat, ist ein etwa kindskopfgroBes, blut-
unterfaufenes Auge mitlangen, ledrigen Fledermaustitigeln.
Er ist meist unsichtbar, aufmerksame Beobachter kénnen

_ihn jedoch aus den Augenwinkeln heraus erkennen Wemf
eine Probe auf Magiekunde +10 gelingt, weill, dass Goton-
gis sich vor Spiegeln, kleinen Kindern und dem Rauch von

Alraunen farchten. Da der Magxster diesen Damon nicht
~ mehr benétigt, gibt er ihm den gleichen Auftrag wie den
. Nephazzirﬁi Der Gotongi iiberwacht dabei besonders das
Dach des Bauernhauses und versucht, durch Rammen Per-

sonen; die auf dem Dach herum klettern, aus dem Gle1rh~ :

"gewmht zu bringen.

k Gotongi

- Rammen/Zwicken; INI 16+IW6 AT 15  PA I8
: TP ISP DK HNS ;
LeP 12  AsP60 RSO MRI2 GS25

Besondere Kampfrege!n sehr kleiner (AT +4,PA +8),fl iegender i
‘Geganer :

Besondere Esgenschaften. Paraphysikalitdt Ii, Suche nach dem -
Unbekannten Tarnung, Unsschtbarkem Il Verbindung zum Beschwo-*er
: Verwunébarkert {Zauberei)

 Talente: Spionage 15

. Zauber: BOSER BLICK (Furcht), GROSSEVERWIRRUNG, GROSSE

- GIER (jeweils mit 3Ws ZfP* - ;eden Einsatz neu auswurfetn)

Erlduterungen zu den besonderen Eigenschaften:
Paraphvs;kahtat 11

Der Dimon kann in der Luft schweben und an Decken ent-
lang gehen,

Suche nach dem Unbekannten. L
Der Didmon kann fast jedes Ziel ausfindig machen, das vom
Beschworer grob beschrieben werden kann, selbst wenn die-

ser das Objekt oder die Person selbst noch nie gesehen hat.

Tarnung

Statt der eigentlichen Gesta!t karm dei Démon sich ein

harmloses AuBeres wahien Der Versuch, diese Tarntung mit
einem Analysezauber zu durchschauen tstum den angege-
benen Wert bei der Femgkelt Tarnung 6rscth'rt

Unsichtbarkeit - : ~ s

Der Dimon kann ganz nach seinem Belieben unsichtbar
werden und bleiben. Er kann dann nur noch mit Hellsiche
zaubem aufgespiirt wc‘rden. : o

Verbmdung zum Beschworer
Uber beliebige Distanzen hinweg kann der Dimon seinem
Beschworer Smncsemdrucke zusenden. el

; Verwundbarken gegeniiber Zauberei

Bei Zaubern, gegen die der Damen mcht 1mmun 1st werden .

u dl€ ZfP* verdoppelt

o ﬂautemngcn zu den Talenten'
- Tarnung
Mit diesern zur Kraft Turnung gehrenden Talent w1rd die

Qualitiit des gewiihlten AuBeren festgelegt. Auf den angege-
benen Wert wird mit einem W20 eine Probe abgelegt, wobei
tibrig behaltene TaP* die Tarnung verbessern und Proben
von Anaiyse?a‘uocm ercchweren

Spionage

Dieses Talent verwendet df:r Damon um sein Umfeld aus-
zuspionieren, um die gewonnenen Erkenntnisse entweder
bei seiner Riickkeht oder unter Verwendung der Kraft Ver-
bindung zum Beschwdrer direkt vor Ort seinem Beschworer
zukommen zu lassen. Auf den angegebenen Wert wird mit

ceinem’ W20 cine Probe abgelegt, je mehr TaP¥, dest ge-
nauere Informationen,

Erlduterungen zu den Zaubern:

BOSER BLICK (Furcht)
Zauberdauner: 3 Aktionen
Kosten: 7 AsP.

* Reichwerge: | Schritt




I%r&migﬂiczuff' ‘
;thiﬁ: der DS,

‘ GROSSE GiER ,
kZaaZaerdauer 5 Aktmnen

Mlt diesem Spruch f:rwe.-:kt der Dimon bei der erlpers 0

eine groBe Gier ‘ach ’oesum ntes
Handlungen Die Persoa wit
alles thm Moghche zu
 wird dabei zwar nicht ihr Leben unt

Gegenstinden, Orten od
dhrend der erkungsda

KariterL V: Die VERFOLGUINIG

Sollten die Helden die untoten Rinder auf welche Art auch
immer ausgeschaltet haben, kinnen sie den Spuren des
Karrens folgen. Sollten die Helden zaudern, erinnert Gal-
lo sie daran, dass es sich offensichtlich um einen finsteren
Schwarzmagier handelt, der Untote erhebt und womdglich
noch ganz andere Schurkenstiicke plant.

Zwar sind Spuren durch den starken Regen kaum auszu-
machen, aber die zerbrochenen Einzelteile von Stithlen und
anderen Utensilien bilden eine Krumenspur, die bis zur
Holzbriicke fithrt. Diese ist in den mittlerweile reiffenden
Bach gestiirzt, wodurch die Helden nun tberlegen missen,
wie sie die Klamm iiberwinden wollen. Hier bieten sich ver-
schiedene Zauber an, sie kénnen aber auch versuchen, ein
Stiick flussaufwirts einen Baum zu finden, den man so fillen
kann, dass man mit seinem Stamm die etwa 10 Meter breite
Klamm tiberbriicken kann. Auch kann versucht werden, ein
mit einem Wurfhaken versehenes Seil tiber die Klamm zu

wn, un dieses. erl zu erreichen. Sie ‘
teelbar in Gefahr brin-
- gen, ihre Gesundhelt oder 1hren Ruf )edoch sehr Wahl Auf

beeinflusst natﬁrlicha‘uk h

spannen und sich daran entlang zu hangeln. Theoretisch ist
es auch moglich, auf der einen Seite der Klamm herunter
zu klettern, um dann auf der anderen Seite wieder hinauf
zu kommen, aber der durch den starken Regen mitterweile
angestiegene Bach kénnte die Helden von den Beinen und
durch die Klamm mit sich reiBen. Der Kreativitit der Spieler
sind hier kaum Grenzen gesetzt, man sollte nur nicht aus
den Augen verlieren, dass die Dunkelheit und der langsam
schwicher werdende Regen akrobatische Einlagen aller Art
erschweren kénnen.

Auf der anderen Seite der Klamm finden sie Wulfric vor,
der immer noch gefesselt und halb bewusstlos unter einer
Birke liegt. Er kann den Helden berichten, dass eine Grup-
pe finsterer Schurken mit dem Karren des Zwergen nachts
tiber die Briicke wollten und ihn tberfallen hat, als er sie
zur Rede stellen wollte. Er musste mit ansehen, wie sie mit
Axten die Briicke zerstorten und irgendetwas in der Ladung
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des Karrens suchten. Besonders die Zerstérung der Briicke
scheint ihn zu treffen, moglicherweise sogar mehr als der
Uberfall auf ihn selbst. Von hier aus lisst sich die Spur leicht
anhand der Stoftballen, des aufgerissenen Bibers und den
verstreuten Nigeln verfolgen, bis sie zum zurtick gelassenen
Karren fihrt. Ab hier kénnen die Nasen der Helden thnen
jedoch den Weg weisen, denn einer der Séldner hat einen
Sack mit Koscher Jolpen vollgestopft und der heraus laufen-
de Essig hat cine leicht zu riechende Spur auf dem Heide-
boden hinterlassen.

Ar-Tlassaps VnTERSCHLUPF

Eine knappe Meile abscits der Strafle zwi-
schen Yoledamm und Trontsand liegt das
verlassene Gehoft eines niche allzu erfolg-
reichen Schafziichters. Das alte, zweistockige
Gebidude nutzt Al-Nassad als Unterkunft fiir
seine beiden Sohne und als improvisiertes
Labor, in dem er alles vorbereitet hat, um das
Alicorn mit anderen Ingredienzien zu dem
fiir seinen Sohn so wichtigen Heilmit-
tel zu mischen. Auflerdem wichst
nur einige hundert Schritt von
dem alten Gehoft entfernt
frischer Gulmond, den
der Magister noch be-
notige, um das alchi-
mistische Ritual be-
ginnen zu konnen.
Im Gebiudebefinden
sich daher insgesamt
siecben Personen, als die
Helden es erreichen: Vier
nostrianische Soldlinge befin-
den sich im Erdgeschoss, von
denen zwei durch die teilweise vernagelten
Fenster die Umgebung im Auge behalten, wihrend die an-
deren beiden versuchen, den gusseisernen Ofen in Gang zu
bringen, der mitten im ansonsten leeren Stockwerk steht.
Im Obergeschoss liegt der immer noch traumlos schlafende
Yussuf, dessen Bett in einer Ecke des Raumes durch Kordeln
und Decken vom Rest abgetrennt ist. Bei ithm ist Dschadir,
der an einem mit allerlei alchimistischen Geritschaften und
Notizen vollgestellten Tisch steht und mit aller nétigen Vor-
sicht das Alicorn aus seinem Glasgefingnis befreit. Bewacht
werden die beiden von Abul Abas, der insgeheim dariiber
gribelt, wie er aus dieser Situation noch seinen Nutzen zie-
hen kann.

Al-Nassad befindet sich zu diesem Zeitpunkt ein gutes
Stiick entfernt im Wald und pfliickt den Gulmond, den er
fir das Heilmittel benotigt. Daher kann er nicht in die Si-
tuation eingreifen, wenn die Helden an dem alten Gehoft
ankommen.

Dschadir

Das Gebidude selbst ist recht simpel aufgebaut. Als der Hof
verlassen wurde, wurde alles Nittzliche entfernt, und selbst
alle Zwischenwinde fehlen, so dass das Erdgeschoss einen
einzelnen, rechteckigen Raum von 6 mal 10 Schritt GroBe
bildet. Die Fenster sind vernagelt, und die beiden Zugangs-
tiiren, eine grofere als Haupteingang nach vorne hinaus
und eine kleinere als Hintereingang zum chemaligen Ge-
miisegarten, sind verriegelt. Abgesehen von einigen Fissern,
einem kleinen Stapel Brennholz, den einfachen Schlafgele-
genheiten der Soldner und dem rostigen, gusseisernen Ofen
ist das Stockwerk leer. Mitten im Raum fithrt eine Holztreppe
. bis zu einer Luke, durch die man das obere, eben-
falls aufer Tisch und Bett leere Obergeschoss
erreichen kann. Das Dach ist mit Reet gedecke
und in relativ gutem Zustand, und auch die
Fenster des Obergeschosses sind vernagelt.
Das Vorgehen der Helden bleibt nun voll
und ganz den Spielern iiberlassen. Sie kén-
nen einfach auf das Gebiude zustiirmen, die
Tiren eintreten und sich in den Kampfstiir-
zen, sie konnen aber auch versuchen, sich
an das Haus heran zu schleichen,
was eine vergleichende Probe
zwischen dem Talent Schleichen
der Helden und dem Talent
Sinnesschirfe der Soldner nach
sich zieht. Die Helden kénnen
sich den Séldnern gegeniiber
auch als harmlose Reisende
ausgeben oder versuchen, sie
auf einen anderen Weg auszu-
~ tricksen. Wenn es zum Konflikt
mit den Séldnern kommt, dauert
es vier Kampfrunden, bis Abul Abas
die Luke 6ffnet und mit gezogenem
Doppelkhunchomer die Treppe hinun-
ter kommt. Zeitgleich beginnt Dschadir
hektisch die Beschwérung eines Diamons,
was jedoch katastrophal fehlschligt. Die
Ursache des Scheiterns liegt sowohl in Dschadirs Mangel an
Beschworungspraxis als auch in seiner enormen Nervositit
und der Nihe des immer noch astral ausstrahlenden Ali-
corns. Statt kontrolliert mit dem Zauber INVOCATIO MI-
NOR einen Zant zu rufen, der ihn verteidigen soll, beschwort
er Cha’Muyan, die man auch die ,Schleicherin in den Schat-
ten nennt, in einer Wolke aus schwefeligem Qualm. Sie
springt den verbliifften Dschadir an und tétet ihn mit einem
Kehlenbiss. Als der Schwefelqualm durch die Dielen nach
unten ins Erdgeschoss dringt, beginnen die abergliubischen
nostrischen Séldner den Rickzug, und auch Abul Abas, dem
klar ist, dass er alleine gegen mehrere Gegner schlechte Kar-
ten hat, schlieBt sich ithnen an. Er raunt den Helden mogli-
cherweise sogar noch ein ,Ich bin nur Séldner, mit so etwas
will ich nichts zu tun haben” zu und flieht.

Oy o=
9!




" zu erpicht daraaf Gir ihn i Leben zu Iassen”Daher
kénnen sie unter bestimmten Umstinden auch ohne

" einen Kampf dazu gebracht werden, sich zuriick zu zie-
;g«eschehen L A
ohem gesellschaftlichem

hen. Dies kann auf zwei Ar

Erstens kann ein Held vo

Ansehen die Soldner davon tiberzeugen, dass es b
. wire zu gehen, als. sich mit Vertretern der Obrigkeit
Hlerbel kann es sich zum Beispiel um ¢inen
en Geweihten oder Adligen handeln. Zu
gt der entsprechende Held eine Probe
ab,erleichtertumdie Differenz zwischen
t dem der Séldner. Dieser betriigt bet den
Soldnern 4. Die Soldner wiederum legen eine Probe auf
elbst&e/zcrr&ckung ab; jedoch mit den Attributen MU/
_und erschwert um die TaP*, die der Held bei +
r Probe tibrig behalten hat. Sollte der Held die Pro-
] ,cht schaffen oder schaffendle Seldner diese Probe

seinem S

1 yersagen, zzehen sie s;ch
ht zuruck Dleses Vorgehen funknomert

deuthch uberlegen su:ht er besonders
. oder fiihrt er eine monstrése Waffe, kan
- einer Erleichterung von =2 zu Buiche schlagen. Zelgt er
einen gefihrlich wirkenden magischen Trick, bringt dies
bis zu einer Erlelchtﬁrung von —4: Auch hier legen die
Soldner zur Verteidigung einc Probe auf Selbsibeherr-
' schung mit den Attributen MU/MU/KL ab. Die Mecha-
- “nismen fiir die Ermittlung der Konsequenzen sind die
g glcmhen ‘Wenn Sie mégen, kénnen Sie vorschlagen, dass

lie Spieler niher erldutern, wie die Helden die Soldner

erzeugen oder einschiichtern Wollcri“ , nnen fiir
~ besonders gute Beschrexbungen noch emmal eirie Er-

klexchterung von — 1 auf die Proben gewahmn :

Die SGLDHIER. . Ablauf, um dxe Soldner zur Aufgabe Zu uberredcn :
Die vier von Al-Nassad angeworbenen Séldlinge sind nicht @ Probe des Helden attf chmeugen = '

viel mehr als leidlich bewaffnete Strauchdiebe, was man < S0 - Soldner—SO)
an ihrem derben AuBeren, der abgerissenen Kleidung und “‘

threm Benehmen erkennen kann. Sie sind zwar raue Bur- :
schen, die Gewalt gegeniiber nicht abgeneigt sind, sie kimp- Ablauf, um die Séldner emzuschuchtem

fen jedoch nicht bis zum eigenen Tod fiir ihren Herren und @ Probe des Helden auf Uberreden (Ezmc/zuchtem)
gedenken auch nicht, ihre Gesundheit allzu sehr fiirthnaufs -+ — (Erleichterungen nach Erscheinungetc.)
Spiel zu setzen. Vermutlich hat sie nur die Furcht vor dem & Probe der Soldner aufSelbftbeheifm:/mng
Zauberwerk von Vater und Sohn und das einschiichternde + TaP* der ersten Probe
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Auftreten von Abul Abas davon abgehalten, zu stehlen, was
nicht niet- und nagelfest ist, und damit zu flichen.

Die Soldner tragen einfache Lederriistungen mit Helm, Axte
und Streitkolben, dazu Schilde. Zwei von thnen fithren au-
Berdem Kurzbogen.

Die Soldner

MU Il KLIO INI2Z KOIl KKII
Axct/Streitkolben und Holzschild: INI 10+1Wé

AT 13 PA 14 TP IWé+4 DK N
Kurzbogen: INI [ [+IW6 FK 16 TP IWé+4
LeP 29 AuP29 WS5 RS3 MR3 GS8 SO4

Sonderfertigkeiten: YWuchtschlag, Finte, Linkhand, Schildkampf |
Talente: Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 5

Abuil Abas
MUI5 KLII INI3 CHIO0
FF12 GEl4 KOI5 KKI4
Doppelkhunchomer: INI 12+1Wé
AT I5 PAl6 TP IWé+8 DK NS
LeP35 AuP33 WS7 RS7 MR7 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Kampfre-
flexe, Meisterparade, Ristungsgewdhnung [, Wuchtschlag

Talente: Athletik 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnenschirfe 7, Kriegskunst 9
Paktgeschenke (fiir Experten): Hand des Folterers, Lodernder Blick
Vorteile: Schwer zu verzaubern, $F: Aurapanzer

Ausrlistung: Baburiner Hut, Spiegelpanzer, Personlicher Khunchomer
Musta (TP +1,INI +1) drei Protionen Halbgift C

Cra'IMvvan

Die Damonin Cha’Muyan, den man auch ,die Schleicherin
in den Schatten” nennt, ist eine gehérnte Dimonin aus dem
Gefolge Aphasmayras, einer katzenartigen, dimonischen We-
senheit. Sie dhnelt einer groBen, sandfarbenen Bergléwin,
deren Fell eine schwache, dunklere Zeichnung aufweist.
Cha’Muyan ist wie alle Katzen verspielt, kann aber im Zorn
auch schnell und brutal zuschlagen. Als Gegnerin in einem
offenen Kampf eignet sie sich nur fir erfahrenere Helden.
Es ist zwar moglich, dass sie mit der Heldengruppe etwas
spielt, an einem Kampf ist sie jedoch nach dem Tod ihres
Beschworers nicht interessiert.

e

Cha’Muyan

INI 14+1W6  PA 10 LeP 65 RS 6

Biss: DKH AT 16 TP IW6+8
Prankenhieb: DK N AT 16 TP 1Wé+8
GS 10 MR8 GW I5

Besondere Kampfregeln und -mandver: 4 Aktionen pro KR
(mindestens eine Parade, sonst frei aufteilbar), Anspringen/VerbeiBen,
Prankenhieb/Doppelangriff

Besondere Eigenschaften: Resistenz gegen magische und geweihte
Angriffe, Suche nach dem Unbekannten, Tarnung, Unsichtbarkeit |
Talente: Spionage 8, Tarnung 11

Erlduterungen zu den besonderen Eigenschaften
Resistenz gegen magische Angriffe

Der Schaden magischer Angritfe wird halbiert, bevor bei An-
griffen mit Waffen der Riistungsschutz (RS) beziehungswei-
se bei Kampfzaubern die Magieresistenz (MR) vom Schaden
abgezogen wird.

Resistenz gegen geweihte Angriffe

Der Schaden geweihter Angriffe wird halbiert, bevor bei An-
griffen mit Waffen der Ristungsschutz (RS) vom Schaden
abgezogen wird.

Suche nach dem Unbekannten

Der Ddmon kann fast jedes Ziel ausfindig machen, das vom
Beschworer grob beschrieben werden kann, selbst wenn die-
ser das Objekt oder die Person selbst noch nie gesehen hat.

Tarnung

Statt in seiner eigentlichen Gestalt kann der Diamon sich ein
harmloses AuBeres wihlen. Der Versuch, diese Tarnung mit
einem Analysezauber zu durchschauen, ist um den angege-
benen Wert bei der Fertigkeit Tarnung erschwert.

Unsichtbarkeit I

Der Dimon kann einmal pro Tag fiir lingstens eine Spiel-
runde unsichtbar werden. Er kann dann nur nun noch mit
Hellsichtzaubern aufgespiirt werden.

Erlduterung zu den Talenten

Spionage

Dieses Talent verwendet der Ddmon, um sein Umfeld aus-
zuspionieren, um die gewonnenen Erkenntnisse entweder
bei seiner Riickkehr oder unter Verwendung der Kraft Ver-
bindung zum Beschworer direkt vor Ort seinem Beschworer
zukommen zu lassen. Auf den angegebenen Wert wird mit
einem W20 eine Probe abgelegt, wobel iibrig behaltene TaP*
genauere Informationen tber das Ziel erméglichen.

Tarnung

Mit diesem zur Kraft Tornung gehorenden Talent wird die
Qualitit des gewihlten AuBeren festgelegt. Auf den angege-
benen Wert wird mit einemn W20 eine Probe abgelegt, wobei
tibrig behaltene TaP* die Tarnung verbessern und Proben
von Analysezaubern erschweren.




MacH pEm KampF

Sollten die Helden den Kampf iiberstehen, befinden sie sich
alleine mit dem schlafenden Yussufin dem alten Gehoft. Im
ersten Stock finden sie neben dem in seinem Bett liegenden
Yussuf auf cinem Beistelltisch eine grofle Messingspritze,
Lederschlduche, Bettpfannen, einen Eimer mit Wasser und
einen Topf voller Brei. Al-Nassad hat die Messingspritze
dafiir verwendet, tiber die Lederschliuche breiige Nahrung
und Wasser durch den Hals in Yussufs Magen zu pumpen,
um ihn am Leben zu halten. Yussuf ist trotzdem ziemlich
abgemagert und bleich, und auch sein Ge-
sicht wirkt recht eingefallen.

Auf und neben dem groflen Tisch, an
dem sich Dschadir zu schaffen ge-
macht hat, liegt das Alicorn. Dane-
ben finden sich ein kleiner Hammer,
ein MeiBel, mit Kriuterbutter ver-
schmierte Glassplitter, Mérser und Std-
Bel, verschiedene Tiegel und Flischchen,
Kriuter, verschiedene andere alchimistische
Utensilien und ein Bundel Pergamente mit
Formeln und Beschreibungen in Tulami-
dya. Mit Kenntnissen in dieser Sprache und
einer einfachen Probe auf Alchimie oder
einer Probe auf Magiekunde +5 lassen
sich die Aufzeichnungen im Rahmen ei-
ner halben Stunde so weit iberfliegen,
dass sie folgende Schliisse zulassen:
Anscheinend sollte das Alicorn in
einem komplizierten Prozess zu einer
Tinktur verarbeitet werden. Die Auf-
zeichnungen tber den genauen Ablauf
tehlen leider. Der Autor scheint zudem
mit verschiedenen Theorien der Nekromantie
experimentiert zu haben, die sich mit dem Ver-
such beschiiftigen, eine verirrte Seele herbei
zu rufen.

Natiirlich finden sich auch allerlei ande-
re interessante Gegenstdnde im Raum.
Dazu gehért Dschadirs  Alchimisten-
schale aus Mondsilber, eine Barschaft von
rund 50 alanfanischen Dublonen und eine kleine
Anzahl alchimistischer Elixiere und Kriuter. Diese Stelle
bietet sich daher dafiir an, den Helden verschiedene Mittel
wie Heiltrinke, Astraltrinke, vielleicht auch einen Klugheirs-
trank, getrocknetes Wirselkraus oder andere Materialien zu-
kommen zu lassen. Ist abschbar, dass die Kampftkraft der
Gruppe nicht ausreicht, um eine Chance gegen die spiter
im Abenteuer auftauchenden Heshtotim zu haben, kénnen
auch vier Tiegelchen mit Waffenbalsam unter den alchimi-
stischen Gitern zu finden sein. Aufgetragen auf eine Wafte
bewirkt der Watfenbalsam fiir einen Tag eine Erhshung des

Watlenschadens um 1. AuBerdem gilt die Watfe fir diesen
Zeitraum als magisch.
Was die Helden mit dem schlafenden Yussuf anstellen, bleibt
ganz ithnen Gberlassen. Thn zu wecken ist unméglich, so sehr
sie es auch versuchen. Sie konnen thn liegen lassen, wo er
ist, sic konnen ihn aber auch zu dem nichstbesten Tempel
oder Hospiz bringen oder einen Boron-Geweihten mit thm
aufsuchen. Sobald sie ihn irgendwo untergebracht haben,
wird Al-Nassad ihn nach kurzer Zeit entfithren und weiter
in seinem Versteck pflegen.
Eine nihere Beschiftigung mit dem Bewusstlosen ergibt
bei einer erfolgreichen Probe auf Heilkunde Krankheiten +5
oder Heilkunde Gifte +5, dass er im Koma liegt und der Ur-
sprung dieses Komas entweder nicht mehr vorhanden oder
zumindest nicht feststellbar ist. Ein magischer Blick in
seine Gedanken zeigt vollige Stille, nur untermalt von
einem leisen Hall aus Verzweiflung und Angst. Der
. Versuch, als Traumwandler in seinen Geist einzu-
dringen, ist nicht ungefihrlich. Wer linger als
einige wenige Augenblicke in der tiefen
Schwirze seines Schlafes verbleibt,
wird feststellen, dass sie wie ein Sog
aus Finsternis am Geist des Zau-
bernden zerrt. Sollte ihm eine Pro-
be auf Selbstbeherrschung +5 oder
Heilkunde Seele +5 nicht gelin-
gen, wird er mit in das kérperlose,
von der Angst und Verzweiflung
durchtrinkten  Dunkel
gezerrt, und kann sich erst nach

Yussufs

dem nichsten Sonnenaufgang da-
von befreien.

Pram B: Ar-Tlassap
aLs PaxkTiERER_

Sollten die Helden Yussuf umbrin-
gen, sei es aus Versehen, weil sie das
Haus anziinden, oder weil sie mei-
nen, dass der Gnadentod fiir Yussuf
die bessere Option ist, ist dies der
Tropfen, der das Fass tir den Magister zum
Uberlaufen bringt. Auch eine Vernichtung des
Alicorns kann zu diesem Resultat fithren, sofern es

Yussuf

nicht nur in Stiicke gehauen oder pulverisiert, sondern z.B.
in der Hitze einer Schmiedeesse zu Asche verbrannt wird.
In diesem Fall es fiir Al-Nassad namlich nutzlos geworden.
Sollte einer dieser beiden Fille eintreten, reicht das aus, um
Al-Nassad die feine Grenze zwischen der Sorge um seinen
Sohn und der Rache an den Helden iibertreten zu lassen.
Natliirlich dndert sich damit das komplette Abenteuer, denn
statt Grotho und dem Alicorn nachzujagen, wird Al-Nassad




nun alles daran setzen, schreckliche Rache an den Helden
zu iiben. Auch wenn dies eher unwahrscheinlich ist, soll im
Folgenden grob skizziert werden, wie der Magister in die-
semn Fall vorgehen wird.

Wihrend das Abenteuer fiir die Helden beendet erscheint
(immerhin ist das Horn vernichtet beziehungsweise in Si-
cherheit gebracht) ldsst Al-Nassad die Helden suchen. Er
behalt sie mit Spitzeln und Gotongis im Blick und versuchy,
ithre Schwichen auszukundschaften. Vielleicht haben sie
Verwandtschaft oder gute Freunde, moglicherweise haben
sie einen guten Ruf oder eine bestimmte Vorliebe, unter Um-
stinden sogar ein dunkles Geheimnis. Er wird sich nicht
damit zufrieden geben, seine Widersacher in einer dunklen
Gasse zu meucheln oder thnen einen Zant ins Schlafgemach
zu schicken. Er will sie leiden sehen. Er will ihren Ruf zer-
storen, ihre Freunde quilen, ihren Besitz vernichten und
erst, wenn sie nichts und niemanden mehr haben, will er
sie langsam und qualvoll toten. Es diirfte nicht iberraschen,
dass ithn der Wunsch nach Rache direkt in die Arme Blakha-
raz’ treibt, womit Abul Abas endlich sein Ziel erreicht hat.
Ob dies aber auch ausreicht, um seinen Pakt zu lésen, steht
auf einem ganz anderen Blatt.

Damit besteht fiir den Spielleiter die faszinierende Méglich-
keit, eine personlich motivierte, schlagkriftige und zugleich
intelligente Nemesis zu installieren, die die Helden in zukiinf-
tige Abenteuer begleiten und thnen das Leben zur Hélle ma-
chen kann.

Al-Nassads Werte als Paktierer

MU 13 KLI7 iN 16 CH 14

FF 11 GE 10 KO 10 KK?9

Stab: INJ 10+1Wé AT 9 PA 12 TP IWé+] DK S
LeP29 AuP28 AsP72 WS5 RS0 MRI0 GS8

Sonderfertigkeiten: Aura verhiillen, Bann- und Schutzkreis gegen ge-
hornte Damonen, Bann- und Schutzkreis gegen niedere Damonen, Blut-
magie, Damonenbindung |, Form der Formlosigkeit, Geber der Gestalt,
GroBe Meditation, Konzentrationsstirke, Invocatio Integra, Merkmals-
kenntnis Damonisch, Merkmalskenntnis Beschworung, Regeneration |l
Verbotene Pforten, Zauberzeichen

Zauber: ACCURATUM 9, ANALYS 13, ATTRIBUTO 8, ECLIPTIFAC-
TUS 12, FLIM FLAM 10, INGNIFAXIUS 11, INVOCATIO MINOR 15,
INVOCATIO MAIOR 12, GARDIANUM 10, NEKROPATHIA 7, NUN-
TIOVOLO 7, ODEM ARCANUM |1, PARALYSIS 9, PECTETONDO 7,
PENTAGRAMMA 8, REVERSALIS 8, SAPEFACTA 7, SINESIGIL 9, TOTES
HANDLE 12

Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 6, Anatomie 7, Pflanzen-
kunde 12, Philosophie 16, Magiekunde (Damonologie) 17 (19), Rechnen
11, Sternenkunde 15, Malen/Zeichnen | {, Alchimie 12
Paktgeschenke: Herrschaft iiber Niedere Diamonen, Spur des Misse-
titers, Lodernder Blick

KariterL VI: DEr WaLD FORDERT SEINEDI Tp\tiT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr vor die Tiire tretet, seht ihr sie. E.s miissen hun-
derte sein. Die Tiere des Waldes scheinen sich hier
versammelt zu haben und bilden einen dichten Ring
um das alte Gehoft. Fiichse und Hasen, Walfe und
Hirsche stehen in aller Sulle nebeneinander und fi-
xieren euch. Ein bulliger, vernarbter Braunbir kommt
einige Schritte auf euch zu, blickt euch aus seinen
schwarzen Augen auffordernd an und beginnt vor
euch ein Loch zu graben. Nach einem kurzen Augen-
blick gesellen sich einige Dachse und Fiichse hinzu
und helfen ithm bei seinem Unterfangen. Die Tiere
scheinen etwas von euch zu fordern.

Wihrend des Kampfes und der nachfolgenden Akuvititen
der Helden sammeln sich immer mehr Tiere um das Ge-
hoft. Nach kurzer Zeit bilden sie in einem Abstand von eini-
gen Dutzend Metern einen dichten Ring um das Gebiude.

Wildschweine, Schwarzbiren, Feldhasen und eine Vielzahl
anderer Tiere des Waldes haben das Gehoft eingeschlossen
und warten in volliger Stille auf die Helden. Sollten sie he-
raus treten oder auf eine andere Weise versuchen, Kontakt
mit den Tieren aufzunehmen, wird ein stattlicher Braunbir
sich aus dem Ring losen und damit beginnen, vor thnen ein
Loch in den Boden zu graben. Nach kurzer Zeit schliefen
sich auch die Dachse und Fiichse an und buddeln so in kur-
zer Zeit ein gut anderthalb Meter tiefes Loch in den Wald-
boden. Sollten die Spieler niche begreifen, was die Tiere von
ihnen wollen, kann eine Nebelkrihe auf dem Kopt des Bi-
ren landen, die ein gekrichztes Eznfiorn von sich gibt. Sollten
die Helden den Tieren das Horn iibergeben, werden diese es
in das Loch werfen und es darin vergraben. Dann verlassen
sie in aller Sulle den Ort des Geschehens und verteilen sich
wieder im Wald, als sei nichts geschehen.

Wenn die Helden das Horn einfach vor Ort liegen lassen,
werden es sich die Tiere aus dem Haus holen und es dann
vergraben. Sollten die Helden aber versuchen, sich mit den
Tieren anzulegen, nutzen sie die Werte fiir Wolfe und Wild-




schweine von Seite 17 und bedienen sie sich ausgiebig im
Kapitel Kreaturen und Monster des Basisregelwerks 248£f.
Sobald die Tiere des Horns habhaft werden, lassen sie von
den Helden ab und vergraben das Horn. Sollten die Helden
mit dem Horn entkommen, beispielsweise indem sie davon
fliegen oder sich mit einem TRANSVERSALIS teleportie-
ren, wird Gallo sie darauf aufmerksam machen, dass das
Horn von Rechtswegen seinem Onkel gehore. So begegnen
sic Gallos Onkel nur etwas frither, die restliche Handlung
verlduft aber gleich. Wenn sie es trotzdem nicht hergeben
wollen, wird er thnen eine Belohnung durch seinen Onkel
versprechen. Dieser wird es dann tatsdchlich von den Hel-
den kaufen oder gegen Watfen bzw. einfache magische Din-
ge eintauschen. Lassen sie sich darauf ebenfalls nicht ein,
fillt die Episode mit Gallos Onkel Grotho weg und der erste
Heshthot macht direkt die Helden ausfindig.

ZWISCHENMHANDLUNG

Nachdem nun Dschadir tot und das Alicorn gefunden und
der Natur zuriick gegeben worden ist, kdnnen sich die Hel-
den erst einmal entspannen. Thre Reise fithrt sie wie gep-
lant nach Yoledamm, einer kleinen Ortschaft auf dem Weg
nach Salza. Dort kénnen sie ihre Verletzungen auskurieren
und sich vom hiesigen Medicus helfen lassen. Gallo nutzt
die Chance, nachts heimlich zuriick in den Wald zu laufen
und das Alicorn wieder auszugraben. Die Furcht vor der
Magie des Horns ist ndmlich bei Weitem nicht so stark wie
die Furcht davor, mit zertrimmerten Waren und ohne das
einzig wirklich wertvolle Objekt, das ihm anvertraut wurde,
zu seinem Onkel zuriickzukehren. Er schickt es dann, sicher
verpackt, mit einem Eilboten zu seinem Onkel und begleitet
den Rest der Reise weiter die Heldengruppe.

Wenn sie sich gegeniiber Gallo halbwegs korrekt verhalten
haben, wird dessen Onkel Grotho die Helden bei sich im
Kontor aufnehmen und sich mit kleinen Geschenken fiir
die Unterstiitzung seines Neffen erkenntlich zeigen. Haupt-
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sichlich handelt es sich dabei um Kleidung und alkoholische
Getrdnke. Sollten die Helden Yussuf mitgenommen haben,
koénnen sie ihn in Salza im Kloster der Anconiten, einem
Heilerorden, abgeben. Thnen diirfte auch schnell der Laden
des Alchimisten Fettmilch auffallen. Hier kdnnen sie die
gefundenen alchimistischen Grundstoffe und ‘Trinke ana-
lysieren lassen. Den Besuch bei Bohemund Fettmilch sollte
man ausspielen und den Alchimisten dabei als netten, auf-
geschlossenen und kompetenten Gesprichspartner auftreten
lassen. Fiir die Analysen wird er einige Tage brauchen, und
er kann auch anbieten, einige der gefundenen Zutaten zu
Trianken zu verarbeiten. Sollten die Helden nicht von allei-
ne auf die Idee kommen, zum Alchimisten zu gehen, kann
auch Grotho Silberbrunnen sie dorthin schicken.
Wihrenddessen rdumt Al-Nassad erst einmal hinter den
Helden auf. Er sucht Abul Abas, der ithm erzihlt, dass die
Helden das Alicorn geraubt und seinen Sohn getdtet ha-
ben, und macht sich nach ein paar Tagen, die er zunichst
braucht, um magisch wieder zu Kriften zu kommen, auf'in
Richtung Salza.

BrerLonvnoc

Da die Heldengruppe nun eine Chance auf einige Tage
der Ruhe hat, kann man an dieser Stelle bereits Abenteu-
erpunkte vergeben. Fiir das Durchstehen dieses Teils haben
sich die Helden pauschal je 150 Abenteuerpunkte verdient.
Haben sie sich auferdem durch unterhaltsames Rollenspiel
oder gute Ideen hervor getan, kann man hierfiir weitere 50
Abenteuerpunkte vergeben. Helden, die sich mit den alchi-
mistischen Aktivititen des Magisters beschiftigt haben, er-
halten eine Spezielle Erfahrung Alchimie und Magiekunde.
Waren die Helden beim SchlieBen des Traviabundes im Tra-
via-Tempel von Nostria, erhalten sie zusitzlich eine Spezi-
elle Erfahrung auf Erikeste. Je nachdem, wie die Helden die
zerstorte Briicke iberwunden haben, ist auch eine Spezielle
Erfahrung auf Klezzern méglich.
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DiE VERZWEIFLUNG DES VATERS

Stichworte zum Abenteuer: Ein suchender Dimon, ein
Kampfin der Nacht, Verhandlungen mit dem Gegner.
Ort: Salza und Umgebung

Zeit: Im Sommer zwischen Ingerimm und Efferd.
Komplexitit: Spieler: niedrig / Meister: niedrig
Eifahrung (Helden): niedrig

WL den Heshthotim sei folgendes gesagt: Die Meisterschafi im
Umgang mit ihnen erlangt der Studiosus nicht durch die Kunst-
Sertigkeit der Beschwirung oder der Auswahl des Gewandes und
der Donaria. Wirkliche Meisterschaft erveicht er nur durch das
Wissen iiber ihre Herkunfi und das Begreifen thres Antriebs. Sie
sind Kinder des Herrn der Rache, und gleichzeitig sind sie Aus-
geburten seiner Grausamkeit. Nach Nocemidus von Selem wan-
dern die verlorenen Seelen, die den sogenannten Erzdimonen
anheimfallen, in die Seelenmiihle, um ein Aon lang grausamsten
Schmerz und Leid zu erfahren, bis sie als Kreaturen der siebren
Sphiire, zumeist als besagie Heshthotim, wieder aus thr heraus
auferstehen. Der Beweis dieser These steht noch aus, doch der tiefe
Zorn dieser Kreaturen auf alles Lebende, der Drang, Schmerzen
zu verursachen, zu qudlen und zu foltern, mag in dem Wunsch
seinen Ursprung finden, sich wenigstens fiir einen kleinen Teil der
etgenen, unermesslichen Schmerzen zu richen.”

—aus einem Protokoll der Vorlesung Theorie der niederen
Diener von Magister Achmad ibn Kasim Al-Nassad

UBERSICHT UBER DAS ABENTEVER_

Kapitel I: Erster Uberfall — Die Helden finden Gallo iibel zu-
gerichtet. Er berichtet ithnen, dass ein Ddmon ihn gefoltert hat,
um zu erfahren, wo das Alicorn ist. Er schickt sie daher zu sei-
nem Onkel, bei dem sie tatsiichlich einen Heshthot, einen von
Al-Nassad entsandten Dimon antreffen, der aus Gallos Onkel
Grotho gerade heraus bekommen will, wo sich das Alicorn be-
findet. Die Heldengruppe sieht sich im Biiro des Hindlers also
mit einem nicht zu unterschitzenden Gegner konfrontiert.

Kapitel II: Die Suche nach dem Beschworer — Durch ei-
nen Zufall kénnen die Helden den Standort des Magisters
ermitteln. Der Heshthot hat namlich etwas Papierbrei hin-
terlassen, als er vernichtet wurde. Diesen muss er aus einer
Papiermiihle eingeschleppt haben, wie sie am Ufer des Ing-
val stehen. Nach etwas Recherche kénnen sie eine verlassene
Papiermuhle ausfindig machen, aus deren Obergeschoss bei
threr Ankunft eine Brieftaube aufsteigt. Zwar kénnen sie den
Magister nicht dingfest machen, aber sie haben die Moglich-
keit, mit der abgefangenen Nachricht Einblick in seine Ziele
und seine Sicht der Dinge zu erlangen.

Kapitel III: Zweiter Uberfall — In der Nacht versucht Al-
Nassad ein weiteres Mal, mit einem Didmon an das Alicorn
zu gelangen. Dieses Mal wartet der Ddmon nachts vor dem
Kontor des hiigelzwergischen Héndlers Grotho Silberbrun-
nen und fordert offen heraus das Alicorn. Ein Kampf mit
thm im nichtlichen Salza kénnte das Letzte von den Hel-
den fordern.

Kapitel IV: Das Treffen — Uber den Alchimisten Bokemund
Fettmilch versucht Al-Nassad Kontakt mit der Heldengrup-
pe aufzunechmen. Da er sie weder einschiichtern noch ohne
groferen Aufwand in die Knie zwingen kann, versucht er,
tiber den Verhandlungsweg zu einer Ldsung zu kommen.
Das Treffen wird jedoch von seinem Leibwichter Abul Abas
sabotiert. Da der Magister jedoch trotz dieser Sabotage wei-
ter verhandeln will, verliert Abas die Geduld, und der Drang
nach Rache an Al-Nassad, der sich so standhaft weigert, selbst
Rache zu nehmen, und nach Rache an den Helden, die den
Magister dazu nicht ausreichend aufgestachelt haben, bricht
hervor. Er ldsst die Maske des hilfreichen Leibwichters fal-
len und zeigt das wahre Gesicht des Blakharaz-Pakterers.
Kapitel V: Der Magister gibt auf — Nachdem Al-Nassad er-
kennen musste, dass selbst sein treuer Begleiter ithn hinter-
gangen hat, gibt er innerlich auf. Er bittet die Heldengruppe
darum, das Alicorn zur Heilung seines kranken Sohnes zu
erhalten. Ohne Alternativen ist er bereit, alles dafiir zu ge-
ben, was die Helden verlangen. Die wiederum haben nun
die Wahl, ob sie Recht, Gier oder Gnade Oberhand gewin-
nen lassen.

KarifeL I: ERsTER UBERFALL

Savrza, STapt pes HanpEeLs

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Schon aufden ersten Blickist der Unterschied zwischen
Nostria und Salza zu erkennen. Wihrend in Nostria

der Trubel des Jahrmarktes nur ein kurzes Aufbiumen
in der sonst so ruhigen, in einigen Vierteln grade aus-
gestorbenen Stadt war, das den morbiden Verfall der
Kénigsstadt nur schwerlich tbertiinchte, pulsiert Sal-
za mit echtem Leben. Hindler, Handwerker und See-
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leute gehen ihrem Tagewerk nach, in den Gaststitten
wird gelacht und musiziert, und die Fassaden der all-
gegenwirtigen Handelshduser scheinen sich in Pracht
und Sauberkeit gegenseitig tibertrumpfen zu wollen.
Dies ist vielleicht nicht der schlechteste Ort, um seine
Zeit in Nostria zu verbringen.

Auch wenn ein guter Teil der stidtschen Oberschicht zur
Zeit noch auf dem Jahrmarke in Nostria weilt, ist viel los in
Salza. Der Handel brummt, und man trifft auf den Stra-
Ben und Plitzen immer wieder Hindler aus Thorwal und
dem Horasreich, die ihren Geschiften nachgehen. Manch
ein Einheimischer schaut ihnen missmutig nach, da ihre
prunkvollen Kontore nach und nach die Handelshduser der
heimischen Hindler verdringen, aber andererseits spiilt der
Handel mit Holz, eingelegten Salzarelen und Wolle eine
Menge Gold in die Kassen des Grafen und ldsst auch die
Biirger der Stadt profitieren.

Das SarzoareLen-WeTTESSEND

Sollten die Helden aufihrer Reise nicht iibermiBig getrodelt
und weniger als sieben Tage von Nostria nach Salze benétigt
haben, kommen sie noch rechtzeitig zum grofien Salzarelen-
Wettessen auf dem Efferdplatz in Salzerhaven.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Kaum hat die Glocke des Hesinde-Tempels Mittag ge-
schlagen, versammeln sich schon dutzende, vielleicht
sogar hunderte Schaulustige um das grofie, holzerne
Podest, das am Morgen eilig auf dem Efferdplatz er-
richtet wurde. So sehen also die Helden der Stadt aus,
ein paar verwegene Gestalten, die an einem langen
Tisch sitzen. Ein jeder hat eine groBe Schale mitje 5
Stein eingelegten Salzarelen und einen Krug Bier vor
sich stehen. Das Gemurmel der Menge nimmt ab, als
ein hochgewachsener Mann, ein Hindler vom Fisch-
markt am Hafen anscheinend, auf das Podest steigt
und um Ruhe bittet. ,Hboret, horet, Biirger von Salza!
Auch dieses Jahr wieder steigen die tapfersten Kimp-
fer des ganzen Landes in den Ring, die groBten Gla-
diatoren unserer Zeit, und sie alle kennen nur einen
Feind, unsere Salzarele! Auch dieses Jahr wird sie so
manchen gestandenen Recken auf die Knie zwingen.
Seien wir ehrlich, wir warten nur darauf! Deshalb sage
ich: Lasset die Spiele beginnen!" Unter dem lauten
Jubel der Umstehenden dreht der Fischhindler eine
grofie Sanduhr um, und schon beginnen die Kontra-
henten am Tisch, sich Fisch um Fisch in den Wanst zu
stopfen. Es ist schon eine etwas andere Art von Tur-
nier, das man hier in Salza abhilt.

Die Regeln dieses Wettstreits sind einfach: Wer in den zehn
Minuten, die der Sand braucht, um durch die Sanduhr zu
rinnen, die meisten Salzarelenfilets gegessen hat, gewinnt
den Wettkampf. Die Kontrahenten sind Luitbald das Fuss
Vindeeler, Yondur der Malmstrom Friesbirt, der dicke Kas-
parbald und Ursanne die Krake Thieumarsen. Sollten sich
die Helden an diesem Wettkampf nicht beteiligen, gewinnt
Ursanne mit 27 Filets, also etwa 3 Stein Salzarelenfilet.
Sollten einige der Helden auf die Idee kommen, bei diesem
Wettkampf mitmachen zu wollen, miissen sie sich bei dem
Fischhindler Jandolf gegen eine Gebiihr von S Silbertalern
anmelden, dessen Verkaufsstand an der Hafenmole steht.
Er fragt dabei die Helden nach ihren Kamptnamen, da ein
Wettstreiter bei so einem edlen Kampf natiirlich auch einen
Beinamen wie die Krake oder das Fass braucht.

WEeRTE pDEr KonTraHENTEN

Luitbald das Fass

MU 11 KO 13 KK 14 Selbstbeherrschung 5
Yondur der Malmstrom Friesbért

MU 14 KO I KK 12 Selbstbeherrschung 7
Der dicke Kasparbald

MUI0O KO3 KK 12 Selbstbeherrschung 6
Ursanne die Krake Thietmarsen

MUI4 KO I3 KK 13 Selbstbeherrschung 8

In Regeln gefasst lduft der Wettkampf wie folgt ab:

Die ersten zehn Fischfilets kann jeder Teilnehmer ohne An-
strengung essen, danach folgen drei Proben auf Selbstbefierr-
schung, wobei die zweite um +2 und die dritte um +4 er-
schwert ist. Die Gbrig bleibenden TaP* werden auf die zehn
Fischfilets aufaddiert und ergeben die Gesamtsumme der
gegessenen Fische. Nicht geschaffte Proben ergeben hierbei
keinen weiteren Fisch und bei einem Patzer rebelliert der
Magen so sehr, dass der Wettkdmpfer die Fische nicht mehr
bet sich behalten kann. Nach dem Wettbewerb kénnen sich
die Spieler der beteiligten Helden eine Spezielle Erfahrung
auf Selbstbeherrschung notieren

Nattirlich gibt es auch einen Preis, der jedoch bis zum Ende
des Wettbewerbes geheim gehalten wird. Es handelt sich
dabei um eine ausgestopfte und vergoldete Salzarelle auf
einem Zierbrett, perfekt, um sie sich tiber den Kaminsims
zu hdngen.

Dir GERUCHTERUCHE

Folgende Themen kursieren akeuell in Salza und Salzerhaven:
&> Die horasischen Hindler machen sich zunehmend von
threr Handelsenklave aus breit und kaufen Hiuser innerhalb
der Stadt. Die einheimischen Hindler fithlen sich zuriick ge-
setzt und bervorteilt, weil die Horasier von einigen Steuern
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und Abgaben befreit sind und ihre eigene Rechtsprechung

haben. AuBerdem versuchen sie, das geschlagene Steinei- Kontor seines Onkels zu. Der dunkle Backsteinbau
chenholz direkt bei den Holzfillerlagern zu kaufen und mit wirkt trutzig wie eine Burg: Respeki einfléBend und
thnen Knebelvertrige abzuschlieBen, um die nostrianischen fast schon furchterregend. Nachdem ihr das Kontor

Zwischenhindler auszuschalten. Um das durchzusetzen, durch das doppelfliigelige Haupttor betreten haby,

haben sie eine Flotte aus drei Schivonen von Kuslik aus miisst ihr feststellen, dass der von aufen so abwei-

in Bewegung gesetzt, die den Widerstand der Nostri- sende Bau im Inneren cher wie ein Bienenstock
aner von vorne herein im Keim ersticken sollen. wirkt. Botenjungen laufen hin und her, wihrend
Entsprechend ist die Stimmung gegeniiber den Triger schwere Woll- und Stoffballen von einem
Horasiern aufgeheizt, und manch einer ballt Lagerraum zum nichsten schleppen und Fuhr-
am Stammusch bereits die Fauste (wahr). leute Karrren mit Waren beladen. Euer junger
@ Bei den Hochzeitsfeierlichkeiten in

Nostria ist es zum Eklat gekommen,

Begleiter geht zielsicher durch das Durch-
einander, wie ein Schiff durch die Wellen
als die Eltern der Braut withrend schneidet, um dann in der Ecke eines
der Zeremonie im Travia-Tem- der groBen Lagerriume eine kleine,
pel mit dem Vater des Briuu- versteckt gelegene Ttire zu 6ffnen
gams tiber die Mitgift in Streit und aus dem regen Treiben in
geraten sind. Auflerdem soll eine Kiiche zu treten. Eine
am gleichen Abend ein Blitz pausbickige Frau in ei-
in einen Ginsestall einge- ner Schiirze schaut
vom Ofen auf und

lachelt Gallo
an., Dabistdu

ja, mein Junge!

schlagen sein. Dic so lang
erwartete Hochzeitsfeier
wurde so von einem
sehr schlechten Omen

begleitet (wahr). Dein Onkel
@ Fin stidlindischer wird sich freuen,
Hindler hat vor dass du da bist!®

einigen Tagen mehrere

Thorwaler angeheuert.
Gallo fuhrt die Helden
zu dem Kontor seines On-
kels Grotho Silberbrunnen, der
am groBen Markeplatz von Salza

Es sind sicherlich Piraten,
dic in der Stadt nur Unheil
anrichten werden (wahr).

3 Norbarden haben dem Scharf-
richter sein Arbeitswerkzeug ge- steht. Das wuchtige Backsteinhaus
stohlen, um sich fir die Brand- wird von mehreren groBen Lager-
markung einiger ithrer Leute zu rdumen dominiert, in denen die
richen, die man innerhalb der Waren des hiigelzwergischen Hénd-
lers, hauptsichlich Stoffe, aufge-
tiirmt sind. Grotho handelt dabei mit

Dréler Spitze, bedrucktem Leinen

Mauern aufgegriffen hat. Der
von Graf Albio III. in Salza
eingesetzte Stadtvogt weigert

sich, dem Scharfrichter neue aus Angbar, Brokat aus Havena und
Geriitschaften  zu  kaufen, verschiedensten Woll- und Leinenstoffe

sondern fordert die Kosten dafiir aus Mittelaventurien, wobei er in Salza haupt-

vom Scharfrichter ein, da er sich durch Un- Grotho sichlich Wolle fir den Export aufkauft und aufwendig
achtsamkeit hat bestehlen lassen (falsch). gefertigte und gefirbte Importstoffe an die Oberschicht Nos-
trias verkauft. Auferdem verfligt das Kontor auch tiber einen

Wohnbereich mit einer groBen Kiiche, einem Lesezimmer,

Grotros Kontor, mehreren Schlaf- und Gistezimmern und anderen Rium-
lichkeiten, die man zur Unterbringung und Versorgung von

einem halben Dutzend Verwandten und Bediensteten bens-

tigt. Das Gebiude selbst wirkt von auBen nicht nur wuchtig,

Zum Vorlesen und Nacherzihlen: sondern ist auch recht wehrhaft. Die Fassade weiBt nur klei-
Gallo fithrt euch vorbei an der alten Gerichtseiche und ne, hoch gelegene Fenster auf, das Dach ist {iber eine Wen-
iiber den groBen Marktplatz von Salza direkt auf das deltreppe begehbar und bietet einen guten Ausblick auf den
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Marktplatz und die Umgebung. Das Haupttor besteht auf
solidem Steineichenholz.

Neben einem Weinkeller wurde im Keller des Kontors auch
cine kleine, komplett im hiigelzwergischen Sul gehaltenen
Wohnung eingerichtet, inklusive einem gemtitlich einge-
richteten Wohnraum, einer kleinen Schlafnische, einer die
halbe Wohnung einnehmenden Kiiche und einem Arbeits-
zimmer, in dem Grotho die Geschiftsbiicher seines Han-
delshauses fithrt. Diese Riume sind Grothos Riickzugsort
von dem Trubel, der in Salza und seinem Kontor herrschen.
Besonders erwidhnenswert ist der Arbeitsraum, der komplett
holzvertifelt ist und durch seine abgerundete Decke wie die
ganze unterirdische Wohnung an ein Hugelhaus erinnert,
wie es genauso 1n Angbar oder einer anderen Stadt der Hii-
gelzwerge stehen konnte. Neben Regalen voller Rechnungs-
biicher und einem wuchtigen Schreibtisch mit bequemem
Ledersessel ist einer der wichtigsten Gegenstinde im Raum
dem Blick neugieriger Besucher verborgen. Unter dem flau-
schigen Teppich ist nimlich ein schwerer Tresor mit zwei
zwergischen Kombinationsschldssern eingelassen. Um auch
magischen Diebstahl zu verhindern, ist er komplett mit
Koschbasalt ummauert, der magische Energien absorbiert
und so Zauber unschidlich macht. In diesem Tresor befin-
det sich zur Zeit das Alicorn, das Gallo seinem Onkel per
Eilboten geschickt hat.

Bei der kleinen, rundlichen Frau in der Kiiche, die Gallo in
der Kiiche so frohlich begriiBt hat, handelt es sich um Tra-
vende Rossteck, die Haushilterin von Grotho Silberbrunnen.
Fast genauso herzlich begriiBit sie auch die Helden und fithrt
sie aul Bitten Gallos zu Grotho, der im Innenhof des Kon-
tors gerade das Verladen einiger Waren beaufsichtigt.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Haushilterin Travende fihrt cuch in den Innenhof
des Kontors, in dem gerade einige Tagelshner schwere
Wollballen auf einen Karren wuchten. Neben ithnen
steht ein Zwerg mit einem Klemmbrett in den Hinden
und notiert jeden aufgeladenen Ballen. Seiner pelzbe-
setzten Kleidung nach zu urteilen scheint es sich wohl
um den Hausherren zu handeln. Als er Gallo bemerkt,
legt er das Klemmbrett zur Seite und stapft auf euch zu
»Gallo, endlich! Zum Glick geht es dir gut. Ah, und
das miussen deine neuen Freunde sein!™ Er griiBt euch
mit festem Hindedruck. ,,Ach, kommt in die Kiiche
und lasst uns ein gutes Weinchen verkosten, oder wo-
rauf ihr sonst so Lust habt! Habt Thr schon eine Unter-
kunft? Vergesst sie, ihr kénnt bei mir wohnen. Grotho
Silberbrunnen, Sohn des Gargrim, soll man keinen
Mangel an Gastfreundschaft nachsagen kénnen!”

Grotho bewirtet die Heldengruppe ausgiebig und kocht so-
gar fiir sie, wihrend er sie nach der Reise ausfragt. Er wirke
sehr erleichtert, dass die Helden seinem Neffen Gallo bei-

i
%S,

gestanden haben und bietet ithnen an, ein paar Tage be1 ihm
zu verbringen. Fir solche Zwecke verfiigt das Kontor eigens
iiber Géstezimmer mit heiBluftbetriebener Bodenheizung,
weichen Teppichen und bequemen Betten. Als Hiigelzwerg
geht thm nicht nur die eigene Bequemlichkeit diber alles,

sondern auch die seiner Besucher.

: lich und resalut, und moglicherweise sind dne

iden Gertichte, dass sie fiir Grotho mehr als nur
eine Mitarbeiterin ist, nicht ganz falsch.
& Efferdane Helmisch: Zur Unterstiitzung Travendes

hat Grotho die junge Magd Efferdane eingestelle. Sie
geht Traveﬂde in der Kiiche zur Hand, putzt und riumt
auf und kitmmert sich auch um die Un,terbrmgung der:.
Helden in den Gistezimmern.

@ Perrox Sohn des Piram: Als Prokurist @betnimmt
Perrox, ein Jugendfreund Grothos, die Geschifte in Sal-
~za, wenn Grotho nicht in der Stadt ist. Er ist ausgespro-
chen penibel, stets korrekt und bei Unordnung biswei-

- len aufbrausend.,

@ Ingba Tochter der Ischdoa Die junge Hiigelzwer-
gin ist nicht nur Grothos Lehrling, sondern auch seine
Nichte. Sie ist mit thren 50 Jahren noch recht unerfah-
ren und Versucht in-allem ihr m geschaftstucht;gen
Onkel nachzueifern. '

& Garlosch Sohn les Gargrim Lagerverwalter Garlo—
Vsch ist ein Vetter zweiten Grades von Grotho, Er ist fiir
einen Zwergen bemerkenswert hektxsch und treibt die
Handlanger und Tagelohner bei threr Arbelt im Lager

Auge auf sie gf:worfen und Versucht ihr mit klemen Ge-
schenken und Selbst ekochtem Zu imponieren.

GavLro io [Toft

Al-Nassad war in der Zwischenzeit nicht untitig. Nachdem
er seinen Sohn Yussuf in einer Schiferhiitte auBerhalb der
Stadt untergebracht und einige Thorwaler als Séldner zu
seinem Schutz angeheuert hat, stichlt er dem Scharfrichter
der Stadt seine Geritschaften, die er als Henker benétigt.
Diese verwendet er als Donaria fiir verschiedene Beschw-
rungen. Als erstes ruft er einen Heshthot herbei, einen der
schwicheren aber gefihrlichen Didmonen aus der Domine
des Blakharaz. Er befielt ihm, Gallo ausfindig zu machen
und aus ihm heraus zu quetschen, wo sich das Alicorn befin-
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det. Er schirft ihm dabei ein, dass er den Zwerg nicht téten
darf, ldsst thm aber ansonsten freie Hand. Dann sucht er sich
an der StraBe nach Kendrar eine Bleibe in einer alten Papier-
miihle und wartet auf die Riickkehr des Didmons.

Je nachdem, ob die Helden nach einigen Tagen weiter reisen
wollen oder noch in Salza bleiben, entwickeln sich hieraus
zwei verschiedene Varianten fiir den weiteren Verlauf des
Abenteuers.

Variante I: Das Trerren in Sarza

Nachdem sich die Helden einige Tage im Kontor von Salza
eingelebt haben, bittet Grotho die Helden, kurz bei seinem
Lagerhaus in Salzerhaven nachzuschauen. Er hatte Gallo
dorthin geschickt, um den Warenbestand an nostrianischer
Wolle zu tiberpriifen, und anscheinend trodelt dieser einmal
wieder herum. Wenn die Helden also kurz Zeit haben, wiir-
de er sich sehr freuen, wenn sie der Sache auf den Grund
gehen kénnten. Das Lagerhaus ist relativ leicht ausfindig zu
machen und im ersten Moment scheint dort nichts unge-
wohnlich zu sein.

Variante 2: Das Trerren avBeraaLB von SaLza

Als die Helden ihre Reise weiter fortsetzen, treffen sie einige
Meilen jenseits der Stadttore auf einen Tross norbardischer
Haindler. Thre schweren Reisekarren blockieren die Stralle,
und die Norbarden stehen am Strafenrand und unterhalten
sich gestikulierend.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Hinter einer Anhohe kénnt ihr einige bunt bemal-
te Wohnwagen von Norbarden sehen, die die Strafie
blockieren. Die Norbarden stehen am Wegesrand und
scheinen sich wegen irgendetwas zu streiten. Als ihr
niher kommt, kénnt ihr erkennen, dass sie um eine
am Boden liegende Gestalt herum stehen. Eine dltere
Norbardin scheint sich um die gedrungene Gestalt zu
kiimmern, einem Zwerg. Seine Kleidung ist zerrissen
und tiefe, teilweise verbrannte Striemen verlaufen iiber
seinen Riicken. Als ihr niher heran tretet, erkennt ihr
die Gestalt. Es ist Gallo, der tbel zugerichtet in den
Armen der alten Norbardin liegt.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Das Lagerhaus von Grotho liegt in einer ruhigen Sei-
tenstraBBe des Hafenbereiches, ganz in der Nihe der
horasischen Kontorinsel. Auf der Strafle ist niemand
zu sehen, und das Tor des Lagerhauses ist halb offen.
So weit wirke alles wie es sein sollte, doch als ihr in das
Lagerhaus schaut, seht ihr Gallo. Er hingt, mit den
Hinden an eine schwere Kette gefesselt, von der De-
cke herunter. Sein Hemd ist zerrissen und sein Riicken
ist von blutigen und teilweise verbrannten Striemen
tbersit. Der Geruch von Blut und versengtem Fleisch
mischt sich mit dem Salz der nahen Seeluft. Ein leises
Stohnen zeigt, dass er wenigstens noch am Leben ist.

Der Heshthot konnte Gallo ohne Schwierigkeiten ausfindig
machen. Da er sehr pflichtbewusst ist und grofe Freude an
seiner Aufgabe empfindet, hat er es sich nicht nehmen las-
sen, Gallo nach allen Regeln der Folterkunst durch die Man-
gel zu drehen. Dieser konnte ihm jedoch nur sagen, dass sein
Onkel Grotho das Alicorn irgendwo sicher verborgen hat.
Wenn die Helden thn aus seiner misslichen Lage befreien,
wird er thnen unter grofiten Schmerzen berichten, dass eine
vermummte Gestalt ihn angegriffen und auspeitscht hat,
um von ihm zu erfahren, wo sich das Alicorn befindet. Er
gesteht den Helden, dass er das Alicorn an sich genommen
und seinem Onkel geschickt hat, weil er zu viel Angst hatte,
mit leeren Hinden nach Hause zu kommen. Er bittet die
Helden, schnellstméglich zu seinem Onkel zu eilen, denn
die Gestalt wird sicher zu thm wollen, um das Alicorn in die
Finger zu bekommen.

5O

Die Situation ist Zhnlich wie in der ersten Variante. Gallo
war fiir seinen Onkel geschiftlich unterwegs, als er von dem
Heshthot aufgestobert, an einem Baum aufgehingt und
gefoltert wurde. Auch in diesem Falle erzihlt er den Hel-
den, dass er das Alicorn zuriick geholt und seinem Onkel
geschickt hat und bittet sie, schnellstmoglich zuriick nach
Salza zu reisen und seinem Onkel zu helfen.

Der Kampr im BUroO

Auf die Bitte Gallos sollten die Helden schnellstmoglich zu-
riick zu Grothos Kontor eilen. Die Haushilterin Travende
zeigt den Helden den Weg zum unterirdischen Arbeitszim-
mer des Hugelzwergs.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Als ihr die Tr zu Grothos Biiro aufst6ft, schldgt euch
schwefeliger Gestank entgegen. Eine diirre Gestalt in
einer dunklen Robe driickt Grotho gerade auf seinen
Schreibtisch und wiirgt ithn mit knochigen, bleichen
Hinden. Als sich die Tiire 6ffnet, starrt die Gestalt
euch mit rot feuchtenden Augen an. Vielleicht liegt es
nur an der schwachen Beleuchtung des Arbeitszim-
mers, aber sein Gesicht scheint nur aus Schwirze zu
bestehen. Eine kratzende Stimme, die klingt, als wiir-
de Stoff zerreiBen, raunt euch zu ,Verschwindet, sonst
werdet ihr es bereuen.”

st




Der Heshthot hat gerade begonnen, Grotho in die Mangel
zu nehmen, als die Helden ihn storen. Er hilt sie im ersten
Moment cher fur eine ldstuge Stérung als fiir eine echte Be-
drohung, zischt sie aber an, dass sie verschwinden sollen.
Sollten sie dies nicht tun, greift er sie an, um die unliebsame
Stérung des Verhores aus dem Weg zu riumen.

FN

o

P,

H

Heshthot

IND 12+1We PA S LeP20 RS2
Peitsche: DK SP AT 14 TP IW$
Schwert: DK NS AT 13 TP IW6+4
GS 8 MR 4 GW 8

Besondere Kampfregeln und -mandver: Kann beliebig umwan-
deln.Wer einen Peitschenhieb einsteckt und dadurch Schaden erleidet,
verliert zusatzlich zu den LP noch einen Punkt KK bis zum nachsten
Sonnenaufgang. Eine parierte AT des Schwertes erhoht den BF der
parierten Waffe um 1.

Besondere Eigenschaften: keine

Zauber: DUNKELHEIT (20)

Erlduterungen zum Zauber

DUNKELHEIT

Zauberdauer: 5 Aktionen

Kosten: 3 AsP pro Spielrunde

Rewchweite: 10 Schritt Radius

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz, maximal ZfP* SR
Mitdiesem Zauber erzeugt der Didmon eine Sphire aus Dun-
kelheit, die alles nicht magische Licht schlucke. Magisches
Lichtist zwar in der Zone sichtbar, erhellt sie aber nicht. Auf
den beim Zauber angegebenen Wert wird mit einem W20
eine Probe abgelegt, wobei tibrig behaltene Punkte den Z{P*
und damit die Stirke der Dunkelheit darstellen. Sie erreicht
innerhalb dieser Sphire einen Wert von Z{P* /2 +7. Die
Wirkung auf die in dieser Zone agicrenden Helden sicht wie
folgt aus:

;
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Der ermittelte Wert der Dunkelheit zdhit komplett mit bis zu
20 Punkten als Erschwernis fir Fernkampfproben und auf
Attacke und Parade aufgeteilt mit bis zu je 10 Punkten als
Erschwernis. Wird beispielsweise bei DUNKELHEIT (20)
mit dem W20 eine 5 gewiirfelt, erreicht der Zauber einen
ZfP* von 15/2+7, also 15. Fernkampfangrifte werden somit
um 15 Punkte erschwert, Attacken um 7 und Paraden um 8.
Magische Wahroehmung, beispielsweise mit dem ODEM
ARCANUM, wird nicht beeintrichtigt. Die Dunkelheit
wirkt nicht auf den Didmonen selbst.

Die Spuren pDeEsS KamPFES

Wenn der Heshthot nieder gerungen wurde, zerplatzt er
in einer stinkenden Wolke aus Schwetel. Grotho ist vollig
schockiert von diesem Angriff und bittet die Helden um ihre
Hilfe. Er will, dass sie den Beschworer dieser Kreatur ausfin-
dig machen und seiner gerechten Strafe zufithren. Wenn die
Helden nachfragen, wird er bestitigen, dass er das Alicorn tn
seinem Besitz hat und es an einem sicheren Ort verborgen
ist. Er weigert sich, das Versteck zu nennen, da er damitjeden
in Gefahr bringt, der dieses Versteck kennt. Er versichert den
Helden jedoch, dass es absolut sicher aufgehoben ist. Zwar
hat ihm sein Neffe Gallo von den Gefahren erzihlt, die von
dem Alicorn ausgehen, er hat sich aber einiges iber das Ali-
corn angelesen und erfahren, dass es auch starke Wirkungen
gegen Vergiftungen und Erkrankungen entfalten kann, wes-
wegen er es firs erste versteckt hile, um sorgfiltig die beste
Verwendung fiir dieses Objekt zu finden. Thm ist klar, dass
man das Alicorn nur durch den Tod eines Einhorns gewin-
nen konnte, was er auch bedauert. Dies kénne man aber
nicht mehr ungeschehen machen, und es macht in seinen
Augen keinen Sinn, irgendwelchen Kranken deswegen ihre
Linderung zu verweigern. Er erwihnt dabei natiirlich nicht,
dass er auch einen ordentlichen Profit aus dem Verkauf des
Alicorns erwartet. Sollten die Helden thm nicht aus eigenem
Antrieb helfen, wird er ihnen anbieten, sie mit einem Duka-
ten pro Tag und Kopfzu bezahlen, wenn sie den Beschworer
dingfest machen.

Zu seiner Sicherheit heuert er zudem die beiden Amboss-
zwerge Radax und Rodax, Zwillinge und schwer bewaffnete
Soldner, an, die ab jetzt Grotho iiberall hin begleiten.

Das erste Indiz, dass die Helden zu dem Beschworer des
Dimons fihrt, liegt direke vor ithren Fiilen. Neben etwas
Schwetel und einigen Brandflecken hat der Heshthot nach
seinem Verschwinden auch etwas grauen Brei hinterlassen,
was mit einer einfachen Probe auf Sinnesschirfe feststellbar
ist. Mit einer einfachen Probe auf Magickunde kénnen die
Helden feststellen, dass Dimonen bei threm Verschwin-
den so ctwas normalerweise nicht hinterlassen. Sollte das
die Helden nicht zum Nachdenken bringen, wird sich die
Haushilterin Travende bei ihnen beschweren, dass dieses
Kuttenmonster nicht nur einen widerwirtigen Gestank in
dem Arbeitszimmer hinterlassen hat, sondern auch grau-

e

7

en, klebrigen Dreck. Es gehore wohl nicht zum Benehmen
solcher Dinger, die Flle an der Fullmatte abzuputzen, be-
vor man friedliebende Leute Giberfalle. Falls die Helden die
graue, faserige Masse nicht zuordnen kénnen, wird Grotho
sie zum Alchimisten Bohemund Fettmilch schicken, der sie
untersuchen soll. Dieser erklirt den Helden dann, dass es
sich offenkundig um Papierbrei handelt, wie man ihn ver-
wendet, um Biittenpapier herzustellen. Er vermutet, dass
man so etwas in Papiermiihlen finden kann.

Dix OBrIGKEIT

Wie in den meisten Stidten Aventuriens hilt auch in Salza
die Obrigkeit mit Stadtwachen und Biitteln die Ordnung in
der Stadt aufrecht. In Salza ist daftir Graf Albio II1. zustin-
dig. Dieser weilt zur Zeit aber noch in Nostria auf dem Hof-
tag und fithrt mit verschiedenen nostrianischen Wiirdentri-
gern Verhandlungen, um seine relative Unabhingigkeit vom
Konigshaus zu stiitzen. Um bei diesen Gespriichen sein An-
schen zu steigern, hat er ein Banner der Grafengardisten mit
nach Nostria genommen. Da er jedoch Sorge hat, dass sich
die in Salza stationierten Soldaten der Kénigin die Abwe-
senheit des Grafen und eines Teils seiner Truppen zu Nutze
machen konnten, hat er zudem geboten, dass die Hilfte der
kéniglichen Soldaten ihn und seine Leute als Ehrengeleit
nach Nostria begleiten. Mit diesemn Truppenaufmarsch will
er seine Unabhingigkeit und seinen wirtschaftlichen wie mi-
licdrischen Einfluss auf dem Hoftag unterstreichen. Mit ithm
sind auch andere wichtige Wiirdentriger, wie beispielsweise
ein GroBteil der Geweihten Salzas, nach Nostria gereist.
Wenn sich die Helden im Rahmen der Vorkommnisse in
diesem Abenteuer an die Obrigkeit wenden, miissen sie sich
daher an den vom Grafen eingesetzten Stadtvogt Bernfried
Waldscher wenden, der die griflichen Amtsgeschifte wih-
rend dessen Abwesenheit Giberantwortet bekommen hat. Da
ihm ein guter Teil der Gardisten fehlg, ist der Vogt jedoch
kaum in der Lage, die Helden mit mehr als einer Handvoll
Stadtwachen zu unterstiitzen.

Der KonrLikt mit pEn HORaSIiERI

Schon vor der Ankunft der Helden in Salza schwelt in der
Stadt ein Konflikt, der durch die weiteren Geschehnisse
offen zu Tage treten droht. Seit einigen Jahren ist den ein-
heimischen Hindlern der wachsende Einfluss thorwalscher
und horasischer Handelshiduser in der Stadt ein Dorn im
Auge. Hindler haben einen Teil der Kaianlage in Salzerha-
ven ummauert und befestigt, um dort thre Lager und Quar-
tiere zu errichten. Die sogenannte Drachenmeile wird von
thorwalschen Kriegern bewacht, und innerhalb dieser En-
klave schalten und walten die Thorwaler mit der Erlaubais
des Grafen, wie sie wollen. Ahnlich sieht es auf der Konzo-
rinsel aus, die unter der Verwaltung der horasischen Nord-
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meer-Compagnie (HPNC) steht. Thre schweren Mauern
und Geschiitzstellungen liegen am Rande der Ingvalmiin-
dung, und auch wenn diese Drohung nie offen formuliert
wurde, ist es moglich, von den Bastionen aus den fiir das
Hinterland Salzas so wichtigen Ingval komplett abzuriegeln.
Neben dieser Drohkulisse mussten die Biirger Salzas in den
letzten Jahren beobachten, wie einheimische Hindler im-
mer mehr von Fremden verdringt wurden. Dieser Prozess
ging so weit, dass am groBen Marktplatz im Herzen Salzas
nur noch ein einziges heimisches Handelshaus steht, und
zwar das Kontor der wohlhabenden Holzhindlerin Dar-
dane, steht. Alle anderen reprisentativen Birgerhiuser am
Marktplatz sind im Besitz mittelreichischer und horasischer
Haindler, die zunehmend auch den Handel mit den wich-
tigsten Einnahmequellen der Stadt, gesalzener Fisch und
hochwertiges Steineichenholz aus dem Hinterland, kontrol-
lieren. Sowohl Thorwaler als auch Horasier wiederum iiben
massiven Druck auf den Grafen aus, da sie die jeweils an-
deren aus dem Handel mit Holz und Fisch heraus dringen
wollen, Beide Fraktionen benétigen die widerstandsfahigen
Héolzer ndmlich fiir thren Schiffbau und die in Salz einge-
legten und in Fissern wasserfest verpackten Salzarelen als
haltbare Versorgungsgrundlage ihrer Truppen. Da Graf Al-
bio HI. gleichzeitig versucht, ein gewisses Mal3 an Unabhin-
gigkeit vom nostrianischen Konigshaus zu bewahren, muss
er ein Gleichgewicht zwischen diesen drei Michten aufrecht
erhalten, um weiter unabhingig agieren zu kénnen.

Man kann sich denken, dass die einfache Bevolkerung di-
ese Politik als Zeichen der Schwiiche auslegt. Fiir sie sind

besonders die Horasier kurz davor, von Handelspartnern
zu Besatzern zu werden, die sie alle Arten von Zugestind-
nissen, ob die Befreiung von Abgaben oder der eigenc
Gerichtsstand innerhalb ihrer Enklave, mit der unausge-
sprochenen Drohung erpressen, den Ingval ansonsten zu
sperren. Bisher ist es nur bei Mundpropaganda und eini-
gen Schldgereien geblieben, aber nachdem ein guter Teil
der Gardisten mit dem Grafen 1n Nostria weilt, schen ei-
nige Lokalpatrioten ihre Zeit gekommen, die Bevélkerung
gegen die Horasier aufzuhetzen. Sie schieben daher auch
den Horasiern die Schuld fiir das Erscheinen des Didmons
auf dem Marktplatz in die Schuhe, indem sie behaupten,
dass sich so das unheilige Treiben der Fremden an dem
frither symbolisch fiir gerechten Handel stehenden Markt-
platz zeigt.

Als Konsequenz daraus kommt es immer wieder zu Unru-
hen, wihrend die Helden in Salza weilen. Parolen gegen das
Horasreich werden nachts an Winde geschmiert, Diener
horasischer Hindler verpriigelt und Fenster von Handels-
hiusern eingeworfen. Der Vogt der Stadt ist so kaum in der
Lage, die normale Ordnung mit seinen Gardisten aufrecht
zu erhalten und hat kaum Mgglichkeiten, die Helden aus-
reichend zu unterstiitzen. Stattdessen sicht er sich gezwun-
gen, einen guten Teil seiner Gardisten an den Zugingen der
horaischen und thorwalschen Enklaven in Bereitschaft zu
halten, um aufgebrachte Biirger daran zu hindern, diese zu
erstirmen. Ein bewaffneter Konflikt zwischen Blirgern aus
Salza mit den Fremden wiirde blutig enden und untberseh-
bare politische Konsequenzen mit sich bringen.

KariterL I1: Die SUCHE macH DEmM BESCHWORER_

Die erRsTE PAPIERIMUHLE

Mit dem Hinweis, dass der Ddmon Papierbrei eingeschleppt
hat, méglicherweise von dem Ort seiner Beschworung, kdn-
nen die Helden auf die Spur thres Widersachers kommen.
Papiermithlen gibt es einige in Salza, hauptsichlich in Sal-
zerhaven entlang des Ingval. Um die richtige herauszufin-
den, bietet es sich daher an, sich in Salzerhaven genauer
umzuschauen. Wenn man sich bei den Hafenarbeitern und
Anwohnern umhért, erfihrt man schnell, dass eine der Pa-
piermihlen, die Mihle von Niobald Wilmhold, vor einigen
Monaten in Brand geraten ist und seitdem still steht.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der alte Fischer schaut dich skeptisch an. ,Papiermiihlen,
woll? Ja, da gibt’s hier einige. Da hinten die vom Mersener,
dann die groBe vom Eiken und die von der dicken Wubke,
der ollen Schabracke. Oh, un die von dem ollen Wilmhold.
Der hat im besoffenen Kopp seine Mithle angesteckt. Hat

gut gebrannt, aber wir hamse dann aus gekricht. Da tut
sich aber nix mehr, das ganze Riderwerk is im Eimer. Und
auPerdem treibt sich da Lumpenpack rum. Ich glaub die
schlagen sich da die Nichte um die Ohren.”

Die alte Papiermiihle von Niobald steht zwischen einem
grofien Lagerschuppen und einer Sigemiihle. Das grofie
zweilliigelige Holztor nach vorne heraus ist von innen ver-
riegelt, genauso wie die kleinere Tiire daneben. Thre Rahmen
sind durch den Brand in der Miihle rufigeschwiirzt. Auch die
Tir, die neben dem Wasserrad zum Fluss hinaus geht, ist
von innen verschlossen worden.

Tatsichlich befinden sich in der Mithle mehrere Personen,
nur nicht die, die die Helden suchen. Hier sind ndmlich Zib-
bels Alrik und seine Begleiterinnen unter gekommen, nach
denen in Nostria per Steckbrief (siche Seite 10) gefahndet
wird. Sie verstecken sich die meiste Zeit in der baufilligen
Miihle und verlassen sie nur, wenn es unbedingt sein muss.




ZiBBELS ALRIKS BauDE

Der Rauber und Zuhilter Zibbels Alrik st wahrlich kein Vor-
zeigebtrger der Stade Salza: Er hat sich bercits als Strauch-
dieb, Schliger, Falschspieler und Einbrecher versucht, um
itber die Runden zu kommen und wird dafiir in Nostria
gesucht. Sollte die Stadtwache von Salza oder Nostria ihn
in die Finger kelegen, wird er wenige Tage spiter fur scine
Taten aufgehidngt.
Das gleiche gilt fiir seine Bande. Die besteht neben ihm aus
fiinf weiteren Personen, und zwar seiner Frau Lehnia, der
mageren Liss, Mechteltgen von Scewzasen Gerdruir und deren
Schn Jasper. :
Alriks Frau Lehnia, auch kurz Lehn gerufen, ist aus dem
Ordenshaus der Anconiten geflohen, i in das sie als Novizin
éufg‘enommen wurde und teilt nun das ‘Vﬁgabuﬁdenl‘ében

~mit Alrik. Sie ist akmeH hachschwanger und steht-kurz vor

der Entbindung.

Thre beste Freundm und standlge Begleiterin ist die magere
Liss, die ihren Na‘mtn nicht umsonst trigt, da sie bleich und
 fast ausgemergels . Dazu kommt Mechteltgen aus See-

wiesen, die ihren Heimatort schon in frither Kindheit verlas-
sen hat, um sich als Magd und Tagelohnerm durchs Leben zu

k schlagen. Wegen Prostitution und Diebstahls ist sie in Elger

ausgepeitscht worden und hat sich danach Alrik und Lehnia

angeschlossen, um mit ihnen zusammen durch die Lande zu

ziehen. Zuletzt sind noch Gerdruit und ihr 8 jahriger Sohn: L

Jasper zu nennen. Gerdruit ist in Salza geboren und aufge— :

- wachsen und wurde von ihrem Vater aus dem Haus ge;agt,f‘ :

_nachdem sie ohne Traviabund schwanger wurde.

Be1 Ankunft der Helden an der Mihle befinden sich alle
Mitglieder der Bande innerhalb des Gebdudes. Wihrend
Gerdruit und Mechteltgen auf einem kleinen Feuer mitten
in dem nur aus einem grofen Raum bestehenden Holz-
haus eine Suppe kochen, kitmmert sich die magere Liss um
Lehnia. Alrik und Jasper halten durch Lécher in den Holz-
winden die Strale im Auge, da sie immer noch befiirchten
miissen, dass die Stadtwache sie holen kommt. Sollten die
beiden die Helden bemerken, wenn sie sich an das Gebiude
anschleichen oder offen darauf zu gehen, wird Alrik seine
Armbrust spannen. Die Bande 1st nicht auf einen Kampf
aus, aber die Aussicht, am Galgen zu enden, ist Grund ge-
nug, ihr Heil in Kampf oder Flucht zu suchen. Durch die
Angst und die Aufregung setzen bei Lehnia die Wehen ein,
und die Geburt ist nicht mehr aufzuhalten. Sie bleibt keu-
chend und schreiend auf threm Strohlager liegen und wird
von Liss so gut es geht beschiitze.

Sollten die Helden den Steckbriefin Nostria gelesen oder so-
gar mitgenommen haben, werden sie die Ahnlichkeir der Be-
schreibungen mit den vor thnen stehenden Personen schnell
bemerken. Sie haben nun die Wahl, die Bande festzusetzen

.
?

- Wie Sie die Bande darstellen, bleibt ganz Ihnen a‘}'s‘nyexsterf '
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iiherlassen. Moglicherweise sind sie allesamt Opfer der Um=
stinde geworden und bilden zusammen eine Art Ersatzfami-
lie. Alrik versucht, die Frauen so gut es geht zu beschiitzen
und zu versorgen und dem jungen Jasper so etwas Ahnliches
wie einVater zu sein. Entsprechend wiiren die Aussagen iiber
die Taten der Bande im Steckbrief dann Ubertreibungen und
Unwahrheiten; da Alrik durch seine Betriigereien die falschen
Leute in Nostria tiber den Tisch gezogen hat. Lehniaisedann
auch keine Kindsmorderin, sondern ist aus dem Kloster ge- -
flohen, weil“sic‘von: der Abtissin schikaniere wurde, und auch

die anderen Frauen haben sich bei dieser Sicheweise der Ban-

de angeschlossen, weil sie nirgendwo anders hin kBnnen.

Auf der anderen Seite kann es aber auch sein, dass Alrik ein
brutaler Schlidgerist und seinen Lebensunterhalt zusammen

- mit Lehnia bestreitet; indem er die anderen Frauen auf den

Strich schicke. Er ist dann tatsichlich ein Morder und Hals-
abschneider und prugelt auch gerne mal auf Gerdruit und
Mechteltgen ein, die ihren Frust dann wiederum an ]asper
auslassen: L.ehnia hat in dieser Variante ihr Kind tatsachlich
kurz nach der Geburt ertrinkt, um die ungewollte Schwan-
gerschaft gehﬂm zu halten, worauthin die schockierten Mxt—:"

schwestern im Kloster versucht haben; sie festzusetzen. Sie :

‘konnte aber flichen und lief direke dem gewaittatlgen Alrlk

in die Arme, der als emzxger Schutz fiir sie bot.- 5
Sollte ¢s zum offenen Konflikt zwischen der Bande und den

* Helden kommen, werden alle Mitglieder der Bapd.e, selbst

]aspcr‘ zur Waffe greifen; auch wenn es'sich zu einem guten

- Teil blof wm Beile und Messer handelt Nur Alrlk besitzt :’7 ‘k

nen alten Sibel und eine leichte Armbrust

und immerhin stolze 100 Dukaten einzustreichen, oder die
Bande laufen zu lassen und sogar Lehnia bei der Geburt zu
helten, falls sie Alrik tiberzeugt bekommen, dass sie niches
Ubles im Schilde fithren. Sollten sie sich fiir letzteres ent-
scheiden, kann ihnen Alrik bei Nachfrage berichten, dass
es ein Stick aullerhalb von Salza noch eine weitere Papier-
miihle gibt, dic aber schon seit Jahren leer steht und vom
Bauern Roluf als Ginsestall genutzt wird. Diese Information
kénnen sie nach ein wenig Recherche in Salza oder Salzer-
haven auch bekommen, wenn sie erwihnen, dass sie nach
Papiermiihlen auBerhalb von Salzerhaven suchen. Sollten
sic hingegen die Bande festsetzen, miissen sie diese natiirlich
erst einmal iberwiltigen und dann der Stadtwache auslie-
fern, indem sie eine der Patrouillen zu ithnen fithren oder die
Bande zu einer der Wachstellen an den Stadttoren bringen.
Nach einer Uberpriifung der festgesetzten Personen anhand
des
Stadewache, vertreten durch den Blittel Murro Lickensiek, der

Steckbriefes werden der Heldengruppe von Seiten der

Dank der Stade und des ganzen Reiches Nostrias ausgespro-
chen und die 100 Dukaten ausgezahlt. Nach wenigen Stun-
den verkiindet dann der Markeschreier, dass die Hinrichtung
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der gefiirchteten Wegelagerer und Morder der Bande um
Zibbels Alrik am nichsten Mittag auf dem Rabenhfigel vor
der Stadt durchgefihrt wird.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Einige Dutzend Biirger und Bauern von den umlie-
genden Feldern haben sich beim Rabenhtigel, dem
Richtplatz von Salza, versammelt und warten auf die
Hinrichtungen. Nach einer Weile fiihren Wachen der
Stadt einen Eselskarren den Weg zum Schafott entlang,
auf dem die fiinf Delinquenten in einfachen BiiBerge-
windern aus Leinen stehen. Die Menge bedugt Alrik
und seine vier Begleiterinnen skeptisch, und manch ei-
ner nutzt die Gelegenheit, sie als Mérder und Strauch-
diebe zu beschimpfen. Nach einigen Minuten lang-
samer Fahrt durch die Zuschauer werden die fiinf auf
das Schafott gefithrt, und der Weibel der Wache verliest
die Untaten der Verurteilten. Mord, Kindsmord, Brand-
schatzung, Wegelagerei, Betrug und Diebstahl, die Liste
ist lang und besonders der Anklagepunkt des Kinds-
mordes erzeugt Empoérung unter den Anwesenden.
Wihrenddessen redet ein junger Boron-Diener leise auf
die fiinf Verurteilten ein. Nach dem Verlesen beginnt
der mit einem schwarzen Sack maskierte Scharfrichter
mit seiner Arbeit. Er bindet den sich windenden und
flehenden Alrik auf eine gemauerte Fliche, hebt ein
schweres Wagenrad an und lisst es auf seine Beine nie-
dersausen. Unter den Blicken der Menge werden thm
Arme und Beine gebrochen, um ihn dann mit einem
wuchtigen Schlag des Wagenrades den Hals zu brechen
und so sein Leiden zu beenden. Wihrend einige Mitter
ithren Kindern die Augen zu halten, wird der Leichnam
auf das Wagenrad gebunden und dieses dann auf einem
Pfahl aufgesteckt, damit der tote Leib gen Himmel
zeigt. Wihrend Lehnia unter Trinen zusammen bricht,
schauen die magere Liss, Mechteltgen und Gerdruit der
Szenerie ohne Regung zu. Nach einigen Momenten der
Stille werden nun die vier Frauen zum Galgen gefiihrt
und ohne Federlesens aufgehingt. Auch wenn Jubel
oder Schreckensrufe ausbleiben, sieht man in manch
einem Gesicht der Anwesenden Genugtuung, dass diese
Gestalten ihre gerechte Strafe erhalten haben.

Die Hinrichtung wird von zehn Stadtwachen begleitet. Vier
von thnen warten am Rabenhtigel, dem Richtplatz der Stady,
ein kleines Stiick auBlerhalb an der Strafie nach Kendrar.
Sechs fithren die Delinquenten auf einem Karren von einem
der als Verlies genutzten Stadtmauertiirme aus zum Raben-
hiigel. Da dem Scharfrichter der Stadt seine Werkzeuge ge-
stohlen wurden, Stricke und Wagenrider jedoch schnell zur
Hand sind, entscheidet man sich dafiir, Zibbels Alrik zu ri-
dern und die Frauen aufzuhingen. Sollten die Helden nicht
eingreifen, wird auch genau das unter den Augen von rund
50 gaffenden Biirgern der Stadt geschehen.

4

Das RapeErn
Das besonders fur StraBenriuber und Marder iibliche
Strafverfahren sicht vor, dass der Dehinquent alle viere
von sich gestreckt auf den Boden gefesselt wird, um

. dann mit einem schweren Wagenrad Beine und Arme

Richtung Himmel liegt.

-

gebrochen zu bekommen. Als Gnadenakt wird ihm
dann auch der Hals gebrochen, bevor man ithn auf das
Rad bindet und dieses auf cinem stabilen Pfahl wie auf
einer Achse aufrichtet, so dass der tote Leib 'wie auf
einem Tisch als Mahnung fiir alle potentiellen Ubeltiter




Dir zwEeiteE ParPiermMUHLE

Da die Heldengruppe den gesuchten Didmonenbeschworer
nicht in der Papiermiihle in Salzerhaven gefunden hat, stellt
sich die Frage, wo er sonst steckt. Wenn die Helden explizit
danach fragen, wo auber in Salzerhaven noch in der Umge-
bung Papiermiihlen zu finden sind, werden sie auf ein altes
Gebiude ein Stiick éstlich von Salza verwiesen, das einmal
eine Papiermiihle gewesen sein konnte, aber seit Jahren als
Htuhnerstall  Verwendung  fin-
det. Sollten die Helden diesen
Rechercheschritt nicht selbst
gehen, kénnte auch Grotho

nach dem Zwischenstand ihrer

Ermittlungen fragen und ihnen

diesen Tipp geben.

Die alte Papiermiihle lisst sich

leicht finden. Nach zwei Mei-
len auf der StraBe nach Kendrar,
vorbei am Rabenhtigel, dem
Hesinde-Tempel

und dem Kloster der Anconi-

ummauerten

ten, erreicht die Heldengruppe
den ein kleines Stiick abseits des
Weges gelegenen Hof des Bauern
Roluf. Eingerahmt von dichten
Himbeerhecken steht ein altes
Fachwerkhaus am vorbei flie-
Benden Ingval.

Zum Vorlesen und
Nacherzihlen:
Geradezu  malerisch
liegt das alte Fachwerk-
haus am vorbeirauschenden
Ingval. Himbeerhecken um-
rahmen das Gebiude an den
Seiten, und ein grofier, umzdunter
Bereich liegt vor dem halb offenen
Tor der alten Miihle. Anscheinend
nutzt der Bauer die Miihle als Stall
fiir seine Ginse, die in der umziunten
Freifliche und innerhalb des Gebiu-
des herum laufen. Eine kleine holzerne Travia-Statue
iiber dem Tor wacht iiber den Stall. Wihrend ihr die
Szenerie noch betrachtet, fliegt eine Taube aus einer
Dachluke der Miihle. Anscheinend ist es eine Brief-
taube, denn ein Rohrchen hiingt an ithrem Bein.

Der Bauer Roluf, der die Miihle zur Zeit als Stall fur sei-
ne Ginse nutzt, ist zwar nicht der Eigentiimer der Miihle,
aber da sich seit Jahren niemand mehr um den alten Bau

A

Achmad

s

kiimmert, schien er es nicht problematisch zu finden, ihn auf
diese Weise zweck zu entfremden. Vor einigen Tagen ist ein
ilterer Herr, der sich als Magister Al-Drasar vorstellte, in den
Dachboden der Miihle eingezogen. Er hat Bauer Roluf eine
alanfanische Golddublone als Micte in die Hand gedriickt
und thm erzihlt, er suche einen Platz, um vor dem Wetter

geschiitzt und abgeschirmt vom Lirm der Stadt die Sterne
zu beobachten. Datfiir sei die Miihle genau der richtige Ort.
Angesichts des glinzenden Goldes schien es Roluf ratsam,
keine weiteren Fragen zu stellen. Dies erzihlt er den Helden
auch gerne, wenn sic ihn fragen.

Tatsidchlich hat sich hier Al-Nassad einquartiert, um unge-

stort seinen Beschworungen nachgehen zu konnen,
ohne seinen Sohn Yussuf zu gefihrden, sollte man
ihn hier entdecken. Und wie er dem Bauern sagte,
ist die Muhle dafiir genau richtg. Sie liegt abge-

schieden, aber nur wenige Meilen von Salza ent-
fernt. AuBerdem findet niemand diesen Ort durch
Zufall, und dic Ginse ergeben zusitzlich eine
natiirliche Alarmanlage.

Sich dem Gebiude unbemerkt zu nihern ist
entsprechend fast unmdoglich. Die Gin-
se reagieren einzig auf den Bau-
ern Roluf freundlich, alle anderen
Eindringlinge empfangen sie mit
wiitendem Zischen und picken,

sollte sich jemand tatsdchlich in
den Stall wagen, fliigelschla-
gend auf ihn ein. Wenn die
Helden bei der Mihle er-
scheinen, ist Al-Nassad ge-
rade dabei, per Brieftaube

eine Nachricht zu seiner

Heimatakademie  nach
Brabak zu schicken. Da
die Taube erst einige Kreise

zieht, um sich zu orientieren,
haben die Helden die Méglich-
keit, den Vogel abzuschieBen. Das
Ziel bewegt sich relativ schnell und

gilt als sehr kleines Ziel, die Erschwernis
liegt also ohne Entfernungsmodifikation (Ent-
fernung ungefihr 15 Schritt) bei +8. Sollten die

Helden die Brieftaube durch Beschuss oder Zauberei
in die Finger kriegen, koénnen sie auch die an ihr befestigte

Nachricht bergen. Diese ist in Tulamidya verfasst, aber nicht
weiter verschliisselt.

Mit einer Probe auf Magiekunde +4 lisst sich erfahren, dass
sich die Nachricht vermutlich an die Rektorin der Dunklen
Halle der Geisier, Spektabilitit Demelioé Nandoniella Terbysios,
richtet. Bei der Dunklen Halle der Geister handelt es sich um
eine Magierakademie in Brabak, im tiefsten Stiden von Aven-

turien. Sie ist berithmt und gefiirchtet fiir thre Forschungen
zu den Themenfeldern Dimonologic und Nekromantie.

s
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Da Al-Nassad der Taube noch einige Zeit nachschaut, kann
er den Beschuss nattirlich sehen und bereitet darauthin seine
Flucht vor. Er ist nicht an einer Konfrontation interessiert,
sicht sich aber durch diese Stérung darin bestiitigt, dass er es
mit gut koordinierten und gefihrlichen Gegnern zu tun hat,
die ihn unter Druck setzen wollen. Entsprechend agiert er
auch im spiteren Verlauf. Gleiches gilt, wenn man versucht,
in die Miihle einzudringen. Abgesehen von den Ginsen, die
ithr Territorium lautstark verteidigen, streift ein Gotongi in
der Nihe der Miihle herum und meldet die Helden, sollten
sie sich der Mihle nihern. Al-Nassad zieht sich aus dem al-
ten Gebdude mit Hilfe seiner magischen Fihigkeiten zuriick.
Er wirkt hierzu den Zauber VISIBILI VANTIAR, entledigt
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sich seiner Robe und steigt unsichtbar aus einer Dachluke.
So kann er ungesehen aus seinem Versteck verschwinden.
Wenn Sie die zusdtzlichen Zauber aus dem Liber Cantiones
verwenden, bietet sich auch der Zauber ECLIPTIFACTUS
SCHATTENKRAFT an, mit dem er in der Variante Schat-
tensprung mit den Umgebungsschatten verschmelzen und so
vom Ort des Geschehens verschwinden kann.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Niemand ist auf dem staubigen Dachboden zu sehen,
auch wenn FulBlspuren im Staub und einige Habse-
ligkeiten darauthin deuten, dass noch vor kurzem
jemand hier gewesen sein muss. Eine Schlafstatt,
einige achtlos auf dem Boden verteilte Decken und
Kleidungsstiicke und ein kleiner Tisch mit Ollampe,
auf dem einige Blatt Papier und Schreibzeug liegen,
zeugen noch von dem Bewohner dieses Ortes. Wer
auch immer hier war, ihr scheint ihn nur knapp ver-
passt zu haben.

Die Miible selbst ist ein grofer, leerer Raum, dessen Boden
mit Stroh, Federn und Ginsekot bedeckt ist. Auf den Resten
des Riderwerks haben es sich Ginse gemiitlich gemacht.
Eine alte, etwas morsch wirkende Leiter fithrt hinauf zum
Dachboden, in dem sich Al-Nassad provisorisch eingerichtet
hat. AuBBer einer einfachen Schlafstatt aus Stroh, einer Decke,
einer Ollampe, etwas Proviant, Papier und Schreibzeug und
zwei leeren, kleinen Holzkifigen findet sich hier oben nicht
viel. Verborgen unter einigen Decken ist auf dem Holzboden

mit Kreide ein Pentagramm gezeichnet.




KariteL I11: ZwWEiTER UBERFALL

Da sich Al-Nassad durch das Auftauchen der Helden in sei- unterstiitzt wird, greift der Magister zu drastischeren Mal-
nem Versteck weiter unter Druck gesetzt fiblt und in die-  nahmen. Unter Zuhilfenahme des wahren Namens ruft er
sem Gefiihl von seinem Leibwichter Abul Abas auch fleifig  einen weiteren Heshthot herbei. Diesmal ist er aber darauf




eingestelly, seinen Didmon gegen die Heldengruppe einset-
zen zu miissen, weshalb er deutlich mehr Kénnen einsetzt,
um den Heshthot zu einer gefihrlichen Waffe zu formen.
Er kénnte zwar im Rahmen seiner Moglichkeiten viel ge-
fihrlichere Kreaturen der siebten Sphire rufen, aber der
Heshthot erscheint thm insgesamt als bessere Wahl, da er
gut kontrollierbar ist und die Anweisungen seines Meisters
prizise ausfithren kann. Das Risiko von Kollateralschiden
hile der Magister daher tiir sehr gering. Er wihlt somit eher
ein Skalpell als einen Holzhammer fir sein Vorgehen. Zur
Vereinfachung der Beschwérung verwendet er die zuvor von
seinen thorwalschen Séldnern beim Scharfrichter von Sal-
za gestohlenen Geriitschaften. Tatsdchlich bedient sich der
herbei gerufene Heshthot daran und nimmt ein Beil und
eine neunschwinzige Katze an sich — cine kurze Peitsche
mit neun Stringen, die am Ende mit kleinen Gewichten
beschwert sind. So bewatfnet begibt sich der Didmon spit
abends auf den Weg zum Kontor von Grotho Silberbrunnen.
Sollte einer der Helden abends noch in der Stadt unterwegs
sein, verfolgt der Ddmon ihn Gber die Dicher hinweg bis
zum Kontor, ansonsten wartet er unter der alten Gerichtsei-
che auf dem Marktplatz. Ein Bediensteter wird die im Kon-
tor untergebrachten Helden dann dngstlich wecken, weil
eine dunkle, unheimliche Gestalt vor den Toren des Kontors
steht und sie zu sprechen verlangt.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Das Mondlicht erhellt den gepflasterten Markiplatz
vor dem Kontor, doch im Schatten der alten Ge-
richtseiche scheint sich die Dunkelheit der Nacht
gesammelt zu haben und beginnt wie eine diistere
Wolke den ganzen Baum einzuhiillen. Die Blitter des
michtigen Baumes fallen wie dicke Schneeflocken auf
einen Schatten, der im Zentrum der Schwiirze steht.
Eine Gestalt, schlank und hochgewachsen, geisterhaft
in eine Robe gehiilly, zeichnet sich in der Dunkelheit
ab. Thre griin glimmenden Augen scheinen euch zu
fixieren. Ein Dimon, ganz ohne Zweifel, wie der in
Grothos Biiro, und er strahlt etwas Diisteres aus. Mit
dem Wind weht eine Stimme heran: ,Der Meister for-
dert das Alicorn.”

Tatsdchlich hat der Ddmon weder den Auftrag noch das Ziel,
sich blindlings auf die Helden zu stlirzen. Er verlangt statt-
dessen in einer knarzigen Stimme, die an das ZerreiBen von
Stoff erinnert, das Alicorn. Sollten die Helden versuchen,
den Dimon anzugreifen, hinzuhalten oder auszutricksen,
wird er jedoch von seinen Waffen Gebrauch machen.

Diese Auscinandersetzung ist das kdmpferische Highlight
des Abenteuers, es liegt also nahe, den Kampf etwas cinema-
tisch auszukleiden. Der Didmon ist in der Lage, glatte Wiin-
de hinauf zu laufen, kann aus dem Stand bis zu 8 Schritt

weit springen und ohne abzubremsen die Laufrichtung
nach Belicben wechseln. Man kann ihn also durchaus wie
einen Kampfer aus cinem Kung Fu-Film auftreten lassen,
der statt einfach zu parieren oder auszuweichen die Hiuser-
wand entlang rennt oder zu einem Schiltzen oder Zauberer
springt, um thn anzugreifen.

Auflerdem hat Al-Nassad den Dimon mit einigen Mitteln
aufgewertet und modifiziert. Er besitzt nun eine Resistenz
gegen magische Waffen, wodurch diese nur noch die Hilfte
thres Schadens verursachen. Zudem ist der Heshthot allge-

mein kriftiger und besser geschiitzt.




KoriteL IV: Das TreFrFen

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Kaum ist die Sonne aufgegangen, dringen sich die er-
sten Schaulustigen auf dem Marktplatz und begatfen
die unnatiirlich verdrehten Aste der alten Richteiche.
Ein guter Teil des unteren Astwerks ist schwarz und
verkriippelt, und das Laub liegt iiber den ganzen Platz
verteilt. Wie ein Lauffeuer hat es sich in der Stadt he-
rum gesprochen, dass eine niederhéllische Kreatur sich
auf dem Markiplatz herum getrieben hat, und wie zu
erwarten schieflen die Geriichte ins Kraut. Wihrend
einige bereits den Untergang Deres erwarten, scheint
sich die Mehrheit darauf geeinigt zu haben, dass die
horasischen Umtriebe in der Stadt den Ddmon heran
gelocke haben. Zur Beruhigung der Menge verkiindet
ein Herold des Grafen, dass der Schuldige fur diese
Tat gefunden werden wird und man bereits Boten
nach Nostria ausgesandt hat, die um einen Inquisitor
des Praios bitten sollen, damit die dimonischen Um-
triebe im Keim erstickt werden. Der Stadt scheinen
noch einige interessante Tage bevor zu stehen.

Tatsdchlich hat der Stadtvogt einen Boten ausgeschicke, um
den Grafen zu informieren. Der Vogt bittet dabei dringend
um Unterstiitzung und regt an, beim Praios-Tempel in No-
stria um Hilfe zu bitten. AuBlerdem steht er in Kontakt mit
Vertretern des Draconiterordens in Salza, auch wenn deren
Abt Fabius Toren mit dem Vorstand des Ordenshauses in No-
stria weilt.

Dem Vogt ist jedoch auch klar, dass diese MaBnahmen kurz-
fristig nur wenig dndern konnen. Die Draconiter unterstiit-
zen zwar die Patrouillen der Stadewache, aber die eigentliche
Gefahr, nimlich ein Aufstand der Bevélkerung gegen die
verdichtigten Horasier, wird dies nicht einddmmen kénnen.
Er ist daher gezwungen, einen guten Teil seiner Gardisten
dazu abzustellen, die Zuginge zur horasischen Kontorinsel
iiberwachen zu lassen.

Die VErmitfLvnc pes TREFFEms

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Grotho Silberbrunnen bittet euch in seine Arbeitsstube.
Der Schrecken iiber die Geschehnisse ist thm ins Ge-
sicht geschrieben. ,Das geht so nicht weiter. Es bringt
nicht nur meine Geschifte in Gefahr, sondern auch
meine Familie.* Der Zwerg seufzt, zieht seinen Mor-
genrock fester und schenkt sich einen Wein ein. ,\Wir
miissen etwas unternehmen! Findet diesen Mann!“

Nach dem Kampf mit dem Heshthot wird es selbst dem eher
ausgeglichenen Grotho zu viel. Ein Angriff aufihn selbst war
schon schlimm genug, aber seine Familie in Gefahr zu se-
hen, und hierzu zihlen fiir ihn auch die Helden, das geht zu
weit. Er fordert die Helden daher dazu auf, den Beschwérer
dieser Ddmonen ausfindig zu machen, um die Situation auf
die eine oder andere Art zu beenden. Sollten sich die Helden
bisher nicht um das Aufspiiren des Magisters gekimmert ha-
ben, kann nun das Kapitel Die Suche nach dem Beschworer
auf Seite 38 nachgezogen werden. Ansonsten spricht sie der
Alchimist Bohemund Fettmilch auf der StraBe oder in sei-
nem Laden an. Er erzihlt ihnen ganz freimtig, dass er von
einem seiner Kunden, einem tulamidisch aussehenden, il-
teren Herren, heute Morgen um Vermittlung gebeten wurde.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Alchimist wischt die Hiinde an seiner ledernen
Schiirze ab und lichelt euch offenherzig an. ,Dieser
dltere Herr, Al-Massad oder Al-Nassad, so heifit er
glaube ich, nun, dieser Herr hat mich heute Morgen
angesprochen. Er hat einige Kleinigkeiten abgeholt,
die ich fiir ihn vorbereitet hatte, hauptsichlich Donf
und Wirselkraut ... aber ich schweife ab. Also, er hat
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mich gebeten, die Herrschaften um eine Unterredung
zu bitten. Es geht wohl um ein etwas heikles Geschiift,
ein tierisches Priparat, so weit ich weif." Der schlak-
sige Alchimist schweigt kurz und streicht tiber seinen
gewachsten Bart. ,Nun, wie auch immer, er mochte
cuch heute Abend auf dem Efferd-Platz in Salzerha-
ven treffen, eine Stunde nach Sonnenuntergang. Er
lisst Euch ausrichten, dass ihm die bisherigen Streitg-
keiten sehr unangenchm sind und er einschen musste,
dass er etwas zu grob an die Sache heran ging.”

Auf Nachfrage kann Fettmilch den Helden erzihlen, dass
der Magister mehrfach sein Kunde war und er
Spezialkreide fiir Schutzkreise, seine letzten
beiden Astraltrinke und einige Krduter ge-
kauft hat. Er beschreibt ithn als netten il-
teren Herren, der zugédnglich und freund-
lich und zudem offenkundig vom Fach

ist. Er habe gezielt nach einigen Heilk-

rautern wie Donf und Wirselkraut gefragt

und schien recht wohlhabend zu sein.
Dass dieser Mann ctwas Boses im Schilde
fithren koénnte, erscheint dem Alchimisten
absurd.

Die Heldengruppe kénnte natiirlich
spitestens durch die Botschaft
von Al-Nassad an Spektabi-
litéit Terbysios, die sie bei
der Brieftaube oder in
der alten Papiermiihle
finden konnten,
die Idee kommen,

sich aktiv an den Al-

chimisten zu wenden

auf

Bohemund

und ihn aufzufordern,
Kontakt mit Al-Nassad her-
zustellen. Da der Magister sich
des Risikos bewusst ist, das er eingeht,
wenn eine verfolgbare Spur zwischen thm und
dem Alchimisten besteht, hat er sich zur Kommunikation
einen einfachen Trick einfallen lassen. Fettmilch kann ihm
iiber einen der zahllosen Strafenjungen eine Nachricht zu-
kommen lassen. Das erscheint dem Alchimisten nicht weiter
ungewdhnlich, da Botenjungen fir den Briefverkehr hiuhg
heran gezogen werden. Dieser bringt die Nachrichten jedoch
nicht direkt zu dem Versteck des Magisters, sondern klettert
aufeinen Baum in der Nihe des Travia-Tempels und hinter-
legt die Nachricht in einer kleinen Einbuchtung. Dann bin-
det er ein kariertes Taschentuch an einen der Aste und geht
seiner Wege. Wenn Al-Nassad aus der Ferne das Taschen-
tuch sieht, ruft er mit dem Zauber INVOCATIO MINOR
einen Difar herbei, einen kleinen Botendimon. Dieser rast
zum Baum, schnappt sich die Botschaft und verschwindet

mit irrwitziger Geschwindigkeit wieder, um sie seinem Be-
schwérer zu bringen. Seine Antworten ldsst er wiederum von
Botenjungen zu Fettmilch bringen, wobei er sie an verschie-
denen Stellen der Stadt anspricht und los schickt, um keinen
Hinweis auf seinen aktuellen Aufenthaltsort zu verraten.
Sollten die Helden den Didmon angreifen und vernichten,
hat dies nur zur Konsequenz, dass die Botschaft nicht an
den Magister weiter geleitet wird, was letzten Endes nicht
im Sinne der Helden sein kann. Tritt dies trotzdem ein, wird
Al-Nassad sich frither oder spiter wie zu Anfang beschrieben
tiber Fettmilch an die Helden wenden.

TreErrem vnip Kampr mit ABUL ABAS

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:
" Im tritben Mondlicht steht einsam eine
schlaksige Gestalt auf dem groBen Platz
vor dem Efferd-Tempel. Es 1st der Alchimist
Fettmilch, der auf euch und den Damonenbe-
schworer wartet, der euch das Leben in letzter
Zeit so schwer gemacht hat. Nach einiger Zeit
' treten acht Gestalten aus einem Hauseingang
hinaus auf den Platz: sechs blonde Hiinen mit
groBen Schilden und Axten, ein bulliger Siid-
linder und eine grauhaarige, schmichtige Ge-
stalt. Die sechs Nordlinder scheinen Thorwaler
zu sein, die ihr bisher noch nicht gesehen habt.
Sie stehen um den alten Mann herum und
schirmen thn mit ihren Schilden ab. Der
groBe Tulamide mit dem riesigen Khun-
chomer scheint der Séldner zu sein, den
ithr in dieser unseligen Nacht in dem
verlassenen Gehoft getroffen habt und
der grauhaarige Alte, ja das ist der an-
gebliche Bauer, der euch bei Trontsand
in sein Haus aufgenommen hat. Er diirfte
wohl dieser Al-Nassad sein, von dem der Al-
chimist sprach.

Tatsdchlich plant Al-Nassad weder einen Trick noch einen
Hinterhalt, sondern will sich unter der Vermittlung des Al-
chimisten Fettmilch mit den Helden abends auf dem groBen
Platz vor dem Efferd-Tempel in Salzerhaven treffen. Na-
tiirlich kommt er nicht alleine, sondern erscheint mit sechs
thorwalschen Séldnern und seinem Leibwichter Abul Abas.
Da dieses Treffen dazu fithren konnte, dass der Magister tat-
sichlich das Alicorn in seinen Besitz bringt, hat Abul Abas
natiirlich Vorkehrungen getroffen. Er hat einen horasischen
Soldner bezahlt, der in einem der umliegenden Biirger-
hiuser an einem Fenster auf der Lauer liegt, um den Alchi-
misten mit einer schweren Armbrust zu erschiefen, sobald




die Helden sich der Gruppe um Al-Nassad nihern. Das
will er als Vorwand nutzen, um die Heldengruppe mit
den Thorwalern zusammen anzugreifen.

Wie die Helden mit diesem Treffen umgehen, bleibt
ganz ihnen tberlassen. Sie kénnen alle méglichen Vor-
bereitungen treffen, um nicht in einen Hinterhalt zu ge-
raten, sich bereits im Vorfeld am Efferdplatz ein Versteck
suchen oder aber auch die Obrigkeit verstindigen, damit
diese den Magister auf dem Platz festsetzen kann. Hier-
zu missen sie in den Stunden vor dem Treffen den Vogt
des Grafen, Bernfried Waldscher, davon iberzeugen, dass
tatsachlich der fiir das Chaos auf dem groBen Marktplatz
Verantwortliche auf dem Efferdplatz erscheinen wird. Der
Vogt wird die Helden natiirlich ausgiebig befragen, wie sie
zu diesem Schluss kommen und wie genau sie in die gan-
ze Sache verstricke sind, um dann zu entscheiden, was zu
tun ist. Dabei ist er in einer Zwickmiihle, denn einerseits
ist es natiirlich zum Schutze der Stadt nétig, dimonische
Umtriebe im Keim zu ersticken, andererseits steht thm zur
Zeit nur ein Teil der tiblichen Truppen zur Verfiigung, da
der Rest noch beim Hoftag in Nostria weilt. Auflerdem
sind Ausschreitungen gegentiber den horasischen Han-
delshdusern absehbar, die so manch ein Biirger Salzas fiir
die Vorkommnisse in der Stadt verantwortlich macht. Er
ist daher bereit, je nachdem, wie dringend und berzeu-
gend die Helden auftreten, zwischen 5 und 10 Mann der
griflichen Gardisten fiir diese Aktion abzustellen. Selbst
wenn er wollte, konnte er nicht mehr Truppen auftrei-
ben, ohne cine Plilnderung der horasischen Kontore und
Liden oder sogar einen Angriff auf die Kontorinsel der
horasischen Nordmeer-Compagnie (HPNC) durch den
wittenden Mob zu riskieren, die in einem militirischen
Gegenschlag der Horasier miinden kénnte. Wenn zumin-
dest einer der Helden halbwegs verantwortungsbewusst
wirkt, wird er die Gardisten seinem Kommando unterstel-
len, ansonsten werden sie von einem Weibel gefiihrt.

Mit oder ohne Unterstiitzung treffen die Helden nun
endlich auf Magister Al-Nassad. Wenn sie sich auf ein
Gesprich mit thm einlassen und zu ihm und Bohemund
Fettmilch auf den Platz treten, wird dieser von einem
Armbrustbolzen aus dem Hinterhalt niedergestreckt.
Eine cinfache Probe auf Menschenkenntnis lisst schnell
erkennen, dass der Magister davon vollig Giberrascht wird.
Wihrend nun vier der Thorwaler den Magister nach hin-
ten dringen und sich mit ithren Schilden schiitzend vor
ihn stellen, greifen zwei der Thorwaler zusammen mit
Abul Abas die Helden an. Nach dem ersten Schrecken
versucht der Magister die Séldner zuriick zu rufen. Als
diese zogern, befiehlt Abas ihnen mit glimmenden Augen,
sich gefilligst mit ihm in den Kampf zu werfen. Er nutzt
hierzu die Macht, die ihm sein wahrer Meister, der Erz-
dimon Blakharaz, verliehen hat, indem er den Thorwa-
lern einen Befehl gibt, den sie nicht missachten konnen.
Aufgrund seiner profunden Kenntais der theoretischen
Dimonologie ist Al-Nassad diese Fihigkeit bekannt, und
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er muss daher erkennen, dass sein treuer Begleiter in
Wirklichkeit ein Ddmonenpaktierer ist. Er greift nun in
den Kampfein, indem er versucht, Abul Abas mit einem
IGNIFAXIUS niederzustrecken.

Abul Abas




KariteL V: ArL-ITassap GiBT aVF

Der Magister ist nun auf die eine oder andere Art und Weise
in den Hinden der Helden. Wenn die Helden Unterstiit-
zung vom Grafen von Salza erhalten haben, sitzt Al-Nassad
mit hoher Wahrscheinlichkeit in einem sicheren Verlies in
der Residenz des Grafen ein. Sollten sie sich alleine getrof-
fen haben oder mit Helfern, die von ihnen in irgendeiner
Form abhingig sind, liegt es ganz bei den Helden, wo sie die
weiteren Gespriche mit dem Magister fihren. Diese Inter-
aktion ist eine der Schliisselszenen des Abenteuers. Die Hel-
den werden sicher wissen wollen, warum der Magister das
Alicorn so dringend haben will, und méglicherweise hegen
sie auch einen Groll gegen ihn, immerhin hat er wiederholt
Untote und Ddmonen auf sie gehetzt. Die Darstellung des
Magisters ist daher das kritische Element.

Er ist am Anfang der Gespriche davon tiberzeugt, dass die
Helden sich gegen ihn verschworen haben, schlichtweg auf-
grund seiner Herkunft und seiner Arbeit in der Magieraka-
demie in Brabak. Auf der anderen Seite verunsichert ihn die
Tatsache, dass Abul Abas, der bisher immer den Anschein
eines treuen Begleiters hinterlassen hat, ein Paktierer ist. Dies
bedauert er sehr, auch, weil ihm die Konsequenzen eines
solchen Paktes mit den Erzddmonen aufgrund seiner Arbeit
sehr bewusst ist. Daher empfindet er fiir Abul Abas auch eher
Mitleid als Zorn. Seine einzige verbliebene Motivation ist es,
das Alicorn in die Hinde zu bekommen, um das Heilmittel
fiir seinen Sohn Yussuf zusammen zu mischen. Er ist bereit
dafiir so ziemlich alles zu tun, selbst wenn er mit seinem ei-
genen Leben dafiir bezahlen muss. Die Helden sollten daher
von ihm erfahren, dass er sie fiir Verschworer hilt und er will
von thnen wissen, warum sie ihm das Alicorn verweigern. Ist
es aus religiosem Eifer, werden sie dafiir bezahlt oder ist es
reine Boswilligkeit?

Auf diese Weise sollten die Helden nach und nach erfah-
ren, wie die Einschitzung der Situation zwischen ihnen
und dem Magister differiert. Fiir sie war er der skrupellose
Diamonenbeschworer, fiir thn waren sie die radikalen Ver-
schworer. Welche Schliisse und Entscheidungen sie aus die-
ser Erkenntnis ableiten, bleibt natiirlich ganz den Spielern
iiberlassen. Im Folgenden werden einige gleichwertige Va-
rianten dargestellt, wie die Helden mit Al-Nassad umgehen
kénnten.

Der hiigelzwergische Hindler Grotho wiederum will die
ganze Sache nur vom Tisch haben. Sollten die Helden ihn
darum bitten, wird er ihnen das Alicorn ibergeben.

Recut vnp GEesetz

Der Magister hat objektiv betrachtet gegen geltendes Recht
verstoen. Er hat niederhollische Kreaturen beschworen
und auf Menschen und Zwerge gehetzt. Dafiir muss er be-
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straft werden. Die dafiir zu erwartende Strafe ist der Tod
auf dem Scheiterhaufen, und dies ist Al-Nassad auch bereit

einzugehen, so lange die Helden ithm vorher gestatten das
Alicorn zu verwenden, um seinen Sohn zu heilen. Willigen
sie darin ein, fithrt er sie zu seinem Versteck, einer kleinen
Schiferhiitte auBerhalb von Salza, in der sein Sohn Yussuf
von einem Bediensteten gepflegt wird. Er bereitet vor den
Augen der Helden aus einem zerriebenen Teil des Alicorns,
einigen Kridutern, Edelsteinstaub und anderen Ingredienzi-

en das heilsame Elixier und 168t es seinem Sohn ein. Dann
bittet er darum noch einige Minuten fiir seinen Sohn beten
zu konnen.

Dos aLcHimisTiscHE REzEPT

S0 ergibt sich aus den Studien, dass dies bendtigt wird:

ei eingelegte Katzenaugen, um in die gcfangenc Seele

|z bl’zcken
- —ein schwarzer Karneol, um den Herrn des Schlafes wohl-

gesonnen zu stimmen
. - —fiinf Bohnen aus der chbi def Kakaobaums, um die
Lebensgeister zu wecken
—Aschevon sieben Federn des Raben um st/zdame[ mzlde

zu stimmen =

—2 Alraunen, um die Energz"enhim Trank zu binden
~—frischer Gﬂlmond, um die Lg‘:bﬁﬂsgezﬁer zut wecken
—getrockneter Donf, um den Gnﬁ‘ des Fiebers zu lockern
—Lakritze, um den Kmn/%eﬂ an die Schinheit des Lebens

U Eflﬂﬂfm

}zstit‘d{ des Elz'xz'érs} da.c zerstofiene Horn des.
Einhorns, Gefifs der /zcilgnden Mcichte der Natur, die Hand
¢ und der Arm, die ihn aus

nem Schlaf reifen werden.

So soll es geschehen: Zc’r.doj)’e den Karneol und die Boh-
ﬁeﬂ,ﬂ zerreibe die Katzenaugen iiber dem Staub und ver-
 brenne die Federn iiber thm. Gebe. einen halben Schank
iedestillar hinzu und koche es auf bis eine streichfeste
Puste entsteht. Zerreibe :
Nun zerschneide. das Horn sorgm%n in feine Scheiben und
zerstofie sie. Vermische das Pulver mit d Kriiutern und

lie Alrainen und mische sie unter,

‘giefie vorsichtig Vitriol hinzu, um die Krifte zu losen. Lose |

darin auch die Lakritze quf. Sei achtsam und atme nicht
| die Dampfe ein! Schiirte die Losung tiber die Paste und lass
sie unter: Luftabschluss ruhen. Fiille sie mit_einem Maf
,iu,warmem Wasser auf, koche sie und messe zwet Schank des
Sudes ab. Lass es auf Korperwirme abkithlen und Sldfe es
dem Kranken ein. Die Wirkung, so Boron will, wzm’ 1
glezchen Tszge einsetzen.




Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Magister 1663t seinem bleichen Sohn vorsichug,
fast zirtlich das Elixier ein und streicht thm das Haar
aus dem fahlen Gesicht. ,,Das Elixier sollte bald wir-
ken. Bitte lasst mich noch fiir ihn beten, auf das seine
Seele den Weg zuriick aus dem traumlosen Schlaf fin-
det.”, flitstert der alte Mann und kniet sich neben das
Bett. Er legt seinen Kopt auf die Brust seines Sohnes
und schlieBt die Augen, um seinen Herzschlag zu
horen. So verweilt er einige Zeit. Als ihr thn anstoBt,
sackt er in sich zusammen und bleibt neben dem Bett
liegen. Er ist tot.

Was die Helden nicht wissen, ist, dass er eine kleine Kapsel
mit Purpurblitz, einem potenten Gift, geschluckt hat und
nun in aller Stille stirbt. Die Gewissheit, dass sein Sohn le-
ben wird und dass ihm selbst ein qualvoller Tod auf dem
Scheiterhaufen bevor steht, hat ithn zum Schluss kommen
lassen, dass es besser ist durch die eigene Hand zu sterben als
sich dem entwiirdigenden Tribunal der Inquisition und dem
nachfolgenden Flammentod auszusetzen.

GiermacH GoLD

Die Helden diirften bereits mitbekommen haben, dass Al-
Nassad ein ausgesprochen wohlhabender Mann ist. In den
Jahren seiner Titigkeit hat er einigen Reichtum angehiuft,
und er ist bereit fiir das Leben seines Sohnes alles herzuge-
ben. Wenn die Helden den Eindruck machen, dass sie dafiir
empfinglich sind, verspricht er thnen 400 Dukaten in Gold
fiir das Alicorn. Sollten die Helden mehr fordern, wird er
ihnen seinen Schmuck und seine silberne Alchimistenschale
im Gesamtwert von rund 200 Dukaten dazu geben. Mehr
hat er nicht. Die Helden kénnen natiirlich versuchen noch
mehr Gold aus thm heraus zu pressen, indem sie thn bei-
spielsweise zwingen bei der Nordlandbank einen Kredit auf
seine Besitzungen in Brabak aufzunehmen. Erhilt Al-Nas-
sad dann endlich das Alicorn, wird er sofort zum Versteck in
der abgelegenen Hirtenhiitte eilen, um das Elixier zu brau-
en, das seinen Sohn aufwecken soll.

Sollte der Magister jedoch den Eindruck gewinnen, dass die
Helden gar nicht vor haben ihm das Alicorn auszuhindigen,
greift der Abschnitt Plan B: Al-Nassad als Paktierer auf Sei-
te 28. Al-Nassad geht einen Pakt mit dem Erzdimon Blak-

haraz ein und fordert fiir seine Seele die Moglichkeir Rache
zu nehmen. Durch das Eingreifen des Erzddmons kann Al-
Nassad seinem Getidngnis auf magische Weise entkommen
und verfolgt die Helden nun als Nemesis im Hintergrund.

RacHE

Der Magister hat den Helden schwer zugesetzt. Er hat un-
tote Rinder und Didmonen auf sie gehetzt und thnen das
Leben schwer gemacht. Besonders wihrend und kurz nach
dem Konflikt auf dem Efferdplatz ist es daher nicht ganz
unwahrscheinlich, dass einer der Helden den Magister aus
Rache oder Angst totet. Sollte dies der Fall sein, kénnen
sich die Helden dazu entscheiden die Sache damit auf sich
beruhen zu lassen. Das Alicorn verbleibt dann erst einmal
bei Grotho Silberbrunnen, bis dieser es nach einigen Tagen
beim Hesinde-Tempel von Salza in Verwahrung gibt, da
ihm dieser Ungliicksbringer nicht geheuer ist. Die Helden
werden nach dem Tod des Schwarzmagiers wie weiter unten
dargestellt gefeiert.

Sollten sich die Helden dariiber Gedanken machen, was
denn nun mit dem Sohn des Toten geschehen wird, kénnen
sie ihn ausfindig machen, indem sie einen der Thorwaler
fragen. Dieser kann sie zum Versteck in der Schiferhiitte
fihren. Wahlweise mit einer Probe auf Alchimie +5 oder
aber der Hilfe des Alchimisten Bohemund Fettmilch kann
auf Basis der Unterlagen des Magisters das heilende Elixier
hergestellt und dem Sohn eingefléBt werden. So kénnen die
Helden dem Wunsch des Magisters auch nach seinem Tod
noch entsprechen.

Grnapoe

Angesichts der Strapazen, die Al-Nassad auf sich genom-
men hat, und der Erkenntnis, dass die ganzen Konflikte
auf Missverstindnissen beruhen und Abul Abas als falscher
Freund den Magister zu immer hirterem Durchgreifen ge-
driangt hat, kdnnen die Helden auch beschlieBen, Al-Nas-
sad einfach das Alicorn in die Hand zu driicken und ihn
ziehen zu lassen. Im ersten Moment mag er dies mit einem
gewissen Misstrauen betrachten, dann aber schnellstmog-
lich zur alten Schiferhiitte laufen und das Elixier brauen.
Danach verschwinden beide fiir einige Zeit aus dem Land-
strich, da der Vogt die Inquisition in die Stadt gerufen hat.
Nach einigen Wochen, vielleicht wenn die Helden lingst
andere Abenteuer bestehen, werden sie von Al-Nassad ein
Paket erhalten:
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In dem Geschenkpaket befinden sich verschiedene Prezio-
sen, magische Schmuckstiicke und Talismane oder andere
niitzliche Artefakte nach Wahl des Meisters.

Sollten die Helden keine Entscheidung tber die Zukunft
des Magisters und seines Sohnes treffen wollen, kdnnen sie
stattdessen Grotho um Rat fragen. Er wird dann den Magi-
ster aufsuchen und mit ihm reden. Als Zwerg mit starkem
Familiensinn kann er die Beweggriinde Al-Nassads sehr gut
nachvollzichen, und auch wenn er wegen der Auspeitschung
seines Neften Gallo und den Angriff auf ihm selbst nicht gut
auf den Magister zu sprechen ist, wird er sich fiir die Option
Gnade entscheiden. Es ist natiirlich auch méglich mehrere
Varianten zu kombinieren. Die Helden kénnen zuerst Gold
von Al-Nassad fordern und ihn dann den Behorden tber-
stellen oder téten. Die Konsequenzen sind dann jeweils die
beschriebenen.

Das [TacHSPIEL

Magister Al-Nassad ist tot oder lebendig, er ist den Helden
dankbar oder sinnt auf Rache und sein Sohn Yussuf ist geret-
tet oder fiir immer in seinem schwarzen Traum gefangen. All
dies liegt in den Hinden der Helden. Und natiirlich hat ihr
Handeln auch Konsequenzen.

ok

GrotroOs FEIER_

Wenn die Helden dafiir gesorgt haben, dass das Handelshaus
Silberbrunnen endlich wieder in Ruhe seinen Geschiften
nachgehen kann, wird sich Grotho selbstverstindlich dank-
bar und groBziigig erweisen. Mit seinem mitderweile wieder
halbwegs kuriertem Neffen Gallo zusammen organisiert er
auf dem Marktplatz ein groBes Fest fiir die ganze Nachbar-
schaft, auf dem die Helden gefeiert werden sollen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Es scheint fast, dass die ganze Stadt sich auf dem
Markeplatz versammelt hat. An lange Reihen von Ti-
schen und Binken wird Wein aus Havena und Bier
aus Angbar getrunken und bestes hiigelzwergisches
Essen aufgetischt. Uber Kohlefeuern drehen sich ge-
bratene Ochsen und Barden singen Heldenlieder Giber
euch. Selbst die alte Gerichtseiche wurde fiir diesen
Tag heraus geputzt. Die abgestorbenen Aste wurden
sorgsam zuriick geschnitten und der Baum mit gold-
farbenen Bindern prichtig geschmiicke.

Grotho selbst klettert mit einem Kelch Rotwein aufein
Fass und ruft ,,Seht sie euch an! Das sind die Helden,
die die Dunkelheit aus Salza vertrieben haben! Mége
die Erinnerung an ihre Taten fiir ewig in unserem Ge-
dichtnis bleiben! Und nun: Trinkt, meine Freunde!
Trinke auf die Helden!®

Unter Jubel stéBt die ganze Stadt auf euch an.

Neben der Feierlichkeit zeigt sich Grotho auch in materiel-
ler Form groBztigig. Er beschenkt die Helden reichlich mit
pelzbesetzten Umhingen, modischen Kleidern aus Samt,
Seide und Brokat, weichen Stiefeln aus Lammleder und an-
deren Preziosen. Dies ist auch ein guter Moment den Hel-
den besondere Waffen und andere Giiter zukommen zu las-
sen, auch wenn Grotho Silberbrunnen als Zwerg natiirlich
keine magischen Objekte verschenkt.

Diese Feier entspannt auch ein wenig den Konflikt zwi-
schen dem Biirgertum von Salza und den horasischen
Hindlern, da Grotho alle Mittel nutzt, um die Botschaft zu
verbreiten, dass ein Schwarzmagier aus dem tiefen Siiden
fiir die Dimonen in der Stadt verantwortlich war, und dass
dieser ein fiir alle Mal fort ist. Sollte Al-Nassad durch die
Obrigkeit hingerichtet werden, erleichtert das dieses Ziel
natiirlich ungemein.

Der Staptvoct

Sollten die Helden wihrend der Krise in Salza den Stadtvogt
oder eine andere wichtige Person tiber die Gefahr durch Al-
Nassad und ihre eigenen Titigkeiten gegen ithn aufgeklirt
haben, wird der Stadwogt erkennen, dass die Helden durch-

- aus kompetent darin sind, schwierige Situationen zu l6sen.

Dies kann ein praktischer Authiinger sein, um die Helden




in das nichste Abenteuer zu leiten. Er kann je nach Aben-
teuer von selsamen Vorfillen in der Gegend erfahren ha-
ben, denen jemand nach gehen sollte, oder ein Bekannter
hat ihn bei einem Problem um Hilfe gebeten. Die Helden
bieten sich fir solche Schwierigkeiten durch ihr handfestes
Vorgehen in der Stadt natiirlich an. So kann man den Spie-
lern einen sauberen Anschluss von einem Abenteuer zum

nichsten bieten.

Yussurs ZURvnrt

Sollten die Helden sich dazu entschieden haben, Magister
Al-Nassad das Alicorn zukommen zu lassen, ob aus Gnade
oder gegen ein gehériges Simmchen, ist er thnen dankbar
und behelligt sie nicht weiter, auch wenn er thnen tief in sei-
nem Innersten den Tod seines dlteren Sohnes nicht vergeben
kann. Sollten die Helden jedoch fiir den Tod des Magisters
verantwortlich sein, Yussuf aber aus seiner misslichen Lage
gerettet werden, wird dieser nach einer Zeit der Erholung
das Tagebuch seines Vaters zur Hand nehmen, dessen letz-
ter Eintrag vor das Treffen mit den Helden datert ist. Es er-
zihlt die Geschichte aus Sicht des Magisters, nur fehlt die
erst wihrend des Treffens entstandene Erkenntnis, dass die
ganze Situation nur auf einem Irrtum basiert und Abul Abas
der eigentliche Verriter ist. Daher ist es fur Yussuf klar, dass
die Helden seinen Bruder und seinen Vater getdtet haben,
entweder durch eigene Hand oder indem sie die beiden in
den Tod getrieben haben. Er sucht nach Gerechtigkeit, doch
der Mord an einem ddmonenbeschworenden Schwarzmagi-

GrotTeHO SILBERBRUIIIIET,
Sonn pes GARGRim

Mirt seinen 250 Jahren ist Grotho
der Patriarch seines Handelsun-
Das Handelshaus
Silberbrunnen umfasst Kontore

ternchmens.

in Salza, Andergast, Angbar,
Havena und Punin und
besitzt
bis nach Vinsalt, Fasar

Verbindungen

und sogar Mherwed.
Gehandelt

anderem Droler Spitze, be-

wird unter

drucktes Leinen aus Angbar,
Brokat aus Havena und verschiedenste Woll- und Leinen-
stoffe aus Mittelaventurien.

er ist fir das Rechtssystem in Nostria kein Verbrechen, be-
sonders angesichts der Umstinde. Ihm bleibt also nur per-
sonlich Rache zu nehmen. Seine profunde Kenntnisse tiber
die Pflanzen- und Tierwelt des Regengebirges, und damit
auch die Kenntnis tiber hunderte verschiedener giftiger Kre-
aturen, sein Wissen tiber Alchimie und das Vermdégen seines
Vaters kann er dazu einsetzen, den Helden das Leben schwer
zu machen. Vielleicht will er thnen einfach ans Leder, még-
licherweise wartet er aber auch darauf, dass die Helden in
eine missliche Lage geraten, um dann die Obrigkeit davon
zu lberzeugen, dass es sich bei der Heldengruppe um Ver-
brecher handelt, die schwerste Strafen verdienen.

BeLoHOnVUnG

Das Abenteuer ist vorbei und daher steht auch die Vergabe
der Abenteuerpunkte wieder an. Fir das Durchstehen des
zweiten Teils haben sich die Helden pauschal je 200 Aben-
tenerpunkte verdient. Haben sie sich auBBerdem durch un-
terhaltsames Rollenspiel oder gute Ideen hervor getan, kann
man hierfiir weitere 50 Abenteuerpunkte vergeben. Helden,
die bei der Zubereitung des Heilmittels geholfen haben, er-
halten eine Spezielle Erfahrung Alchimie. Durch den Kon-
flikt mit Al-Nassad erhalten die Helden zudem eine Spezi-
elle Erfahrung auf Menschenkenninis und auf Rechtskunde.
Durch den Kampf mit den Heshthotim kommen zudem
Spezielle Erfahrungen in den jeweils primir genutzten
Kampftalenten oder Zaubern hinzu.

Grotho ist nicht zuletzt wegen seines geschiftlichen Erfolges
selbstbewusst und sieht sich als Vater seines Handelshauses,
weswegen er sich auch weit mehr um die Belange seiner en-
geren Mitarbeiter kiimmert, als es tiblich ist. Da er es trotz
seiner vielen Handelsreisen hiuslich mag, hat er in jedem
seiner Kontore als privaten Riickzugsraum unterirdische
Wohn- und Schlafriume einrichten lassen, die stark an
ein Angbarer Hiigelhaus erinnern. Als Geschifispartner ist
Grotho freundlich, fast fiirsorglich, lisst sich aber so leicht
nicht ibers Ohr hauen und weill sowohl zu feilschen als
auch seinen meist menschlichen Gegeniiber einzuschitzen.
Da er zudem ein Mann mit Geschiftssinn ist, ist er nach
Nostria gereist, um auf der Auktion giinstig Haushaltsge-
genstinde und Mobel zu erwerben, um diese tGber seinen
Kontor gewinnbringend in Salza wieder zu verduBern und
lost so unwissentlich die verhingnisvollen Ereignisse des
Abenteuers aus.
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GaLLo SOHI DER_ATIGRA

Der in Angbar geborene Higelz-

werg Gallo scheint in seinem

Leben selten vom Gliick ver-
folgt gewesen zu sein.
Sein Vater stand ge-
schiftlich

Schatten seines Schwagers

immer im

Grotho, dessen Handel im
Vergleich zu seinen Ge-
schiften deutlich pro-
fitabler erschien. Um
es Grotho gleich zu tun
verstrickte er sich zusehends
in riskante Gewiirzgeschifte mit ei-
nigen stidtulamidischen Karawansereien, was ihn bald rui-
nierte. Aufgrund der Erfolglosigkeit seines Vaters nahm Gal-
lo daher als Abstammungsnamen den Namen seiner Mutter
an. Er selbst war jedoch genauso wenig mit Erfolg beschenkt
wie sein Vater. Unstet trieb er sich in Mittelaventurien he-
rum, versuchte sich als Kaufmann und Tuchhindler, bald
auch als Hehler und Betriiger, bis er wegen Diebstahls 1n
Andergast aufgegriffen und auf der Stirn mit einem D ge-
brandmarkt wurde. Aus der Stadt geworfen landete er bei
seinem Onkel Grotho, der ihn schweren Herzens aufnahm
und versucht, ithm eine regulidre Kaufmannsausbildung an-
gedeihen zu lassen. Aufgrund seines bisherigen Lebens ist
Gallo aber immer noch recht sprunghaft, manchmal feige
und hiilt auch den einen oder anderen zweifelhaften Trick
oder Diebstahl nicht fiir problematisch. Seinem Onkel ist er
aber aus Dankbarkeit treu ergeben und versucht ithm so gut
es geht zu imponieren.
Aufgrund der Brandnarbe auf seiner Stirn, die eher wie ein
Halbmond denn wie ein D aussieht, trigt er meist ein rotes
Kopftuch und dariiber einen breitkrempigen Schlapphut aus
Leder. Er ist beim normalen Gesprich ein fréhlicher und
interessierter Zeitgenosse und weill echte Helden und sol-
che, die so aussehen, durchaus mit dem nétigen Anstand zu
bewundern. Wenn er nicht allzu abweisend behandelt wird,
fragt er auch nach der Herkunft der Helden, was sie bereits
getan haben und wo sie hin wollen.

M
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MacistTeErR ACHMAD
iBm Kasim Ar-Tlassabp

In den Dunkeln Hallen der Geister,
der so beriihmten wie gefiirchteten
Magicrakademie Brabaks, lehrt und
forscht Magister Al-Nassad im Be-
reich der theoretischen Dimono-

logie. Der Mittfiinfziger ist zudem
erfahrener Sphirologie und Ne-
kromant. Trotz oder vielleicht
grade wegen seiner Fach-
kenntnis hat er sich we-
der als junger Magus
in die Geschehnisse
rund um die Wieder-
kehr Borbarads ziehen las-
sen, noch lieB er sich durch die Maglichkeiten locken, die
die schwarzen Lande fur fihige Dimonologen bereit halten.
Seine Wachsamkeit, seine ewiger Gleichmut und sein bril-
lanter Verstand konnten es so immer verhindern in dunkle
Machenschaften oder gar die Verlockungen der Erzdimonen
verstrickt zu werden. Durch seine einfache Herkunft aus ei-
ner Seifensiederfamilie ist ithm einfaches Leben nicht fremd
und es mangelt ihm daher an der fiir Magier nicht seltenen
Arroganz gegeniiber dem einfachen Volk.
Sein ganzer Stolz sind seine beiden Séhne Dschadir und
Yussuf. Er hatbeide in ihren doch sehr unterschiedlichen In-
teressen unterstiitzt und nun, da Yussuf] sein jiingerer Sohn,
in traumlosem Schlaf gefangen ist, beginnt seine heile Welt
langsam Risse zu bekommen.

MUI3 KLI7 INIl6 CHI4 FFIl GEI0 KO 10 KK?9
Stab: INI 10+1Wé6 AT 9 PA 12 TP IWé+| DK S
LeP29 AuP28 AsP72 WS5 RS0 MRI0 GSS8
Sonderfertigkeiten: Aura verhiillen, Bann- und Schutzkreis gegen
gehornte Damonen, Bann- und Schutzkreis gegen niedere Damonen,
Blutmagie, Damonenbindung |, Form der Formlosigkeit, Geber der
Gestalt, GroBe Meditation, Konzentrationsstirke, Invocatio Integra,
Merkmalskenntnis Damonisch, Merkmalskenntnis Beschworung, Rege-
neration li,Verbotene Pforten, Zauberzeichen

Zauber: ACCURATUM 9,ANALYS 13, ATTRIBUTO 8, ECLIPTIFAC-
TUS 12, FLIM FLAM 10, INGNIFAXIUS 11, INVOCATIO MINOR 15,
INVOCATIO MAIOR 11, GARDIANUM 10, NEKROPATHIA 7, NUN-
TIOVOLO 7, ODEM ARCANUM 11, PARALYSIS 9, PECTETONDO 7,
PENTAGRAMMA 8, REVERSALIS 8, SAPEFACTA 7, SINESIGIL 9, TOTES
HANDLE 12,VISIBILIVANITAR 12

Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnesscharfe 6, Anatomie 7, Pflanzen-
kunde 12, Philosophie 16, Magiekunde (Didmonologie) 17 (19), Rechnen
11, Sternenkunde 15, Malen/Zeichnen 11, Alchimie 12

Ausriistung: Alchimistenschale aus Mondsilber, 400 Dukaten Gold

in alanfanischen Dukaten und Brabaker Kronen, zwej Astraltranke
(Qualitat D)
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Dscuapir iBm Acamap Ar-flassap

Auch ohne die Férderung seines ein-

flussreichen Vaters wire Dschadir

sicherlich  schnell zum Adeptus
aufgestiegen, denn er hat die ma-
gischen Fihigkeiten seines Vaters
geerbt. Als dltester Sohn geht der
Endzwanziger seinem Vater
in den Laboren und Stu-
dienzimmern zur Hand
und verschlingt jedes Trak-
tat und jede antike Schriftrol-
le zu sphirologischen Theorien,
der Herkunft des Géottlichen und dem

mystischen sicbten Element, der Magie. Seine praktschen
Fihigkeiten haben unter seiner wissenschaftlichen Neu-
gierde etwas gelitten, aber er gilt in den Dunklen Hallen der
Geister als erfolgversprechendster Theoretiker nach seinem
Vater. Zudem beschiftigt er sich mit den Kiinsten der Al-
chimie, besonders der Transmutation, also der Verwandlung

von Stoffen.

Yvussur iBmm AcHmap Ar-Ilassap

Man kénnte sagen, dass Yussuf das Sor-
genkind im Hause der Al-Nassads
ist. Im Gegensatz zu seinem Vater
und seinem ilteren Bruder hat er
sich nicht der Magie und ihrer
Erforschung  zugewandt,
sondern ist in die Fub-

frish
Mutter

getreten und beschif-

stapfen  seiner

verstorbenen

tigt sich hauptsichlich mit dem
Sammeln und Erforschen der botanischen Wunder des
Regengebirges. Wihrend einer seiner Expeditionen fiel er
in ein Fieber und ist seitdem nicht mehr erwacht. Die von
seinem Vater herbei zitierten Arzte konnten nur vermuten,
dass es sich um ein seltenes Urwaldgift oder sogar um einen
Fluch der im Dschungel lebenden Mohas handeln kénnte,
seinen Zustand lindern oder ihn gar wecken vermochten sie
jedoch nicht. Gleiches gilt fiir die Heilmagier von Vinsalt
und sogar fiir die Boron- und Peraine-Geweihte, die sein Va-
ter unter Mithen und mit grof3ztigigen Spenden dazu iiber-
reden konnte, sich seinen kranken Sohn niher anzuschau-
en. Eine nihere Beschiiftigung mit dem Bewusstlosen ergibt
bei einer erfolgreichen Probe auf Heilkunde Krankheizen +5
oder Heilkunde Gifte +5, dass er im Koma liegt und der
Ursprung entweder nicht mehr vorhanden oder zumindest
nicht feststellbar ist. Ein magischer Blick in seine Gedanken
zeigt vollige Stille, nur untermalt von einem leisen Hall aus
Verzweiflung und Angst. Der Versuch als Traumwandler in

U1

seinen Geist einzudringen st nicht ungetdhrlich. Wer lan-
ger als einige wenige Augenblicke in der tiefen Schwirze
seines Schlafes verbleibt, wird feststellen, dass sie wie ein
Sog aus Finsternis am Geist des Zaubernden zerrt. Sollte
er eine Probe auf Selbsibeherrschung + 5 oder Heilkunde
Seele +5 nicht schatfen, wird er mit in das kérperlose, von
der Angst und Verzweiflung Yussufs durchtrinkten Dunke]
gezerrt, und kann sich erst nach dem nichsten Sonnenauf-

gang davon befreien.

ABVUL ABAS

Abul Abas ist in Brabak ein bekann-
ter Soldnerfihrer und Leibwich-
ter. Er gilt als fihrungsstark,

seinem jeweiligen Herren treu
und erfahren mit dem Dop-
pelkhunchomer, aber auch
als nachtragend und brutal.
Auch wenn er tapfer kimpft,
gedenkt er nicht fiir sei-
nen Auftraggeber
zu sterben, sondern
zieht sich zuriick, wenn
er keine Aussicht auf einen
Sieg sieht. Auf Anraten eines
Kollegen hat Magister Al-Nassad Abul Abas als Leibwich-
ter angeworben, der ihn auf seiner vermutlich nicht unge-
fihrlichen Reise zu den besten Arzten Aventuriens begleitet.
Dem Magister ist natiirlich nicht bekannt, dass Abul Abas
Paktierer des Blakharaz ist, der versucht seinen Pakt abzu-
streifen, indem er Al-Nassad in einen Pakt mit seinem di-
monischen Herrn treibt.
Der Begriff der schweren Kindheit trifft auf Abul Abas
ziemlich genau zu. Geboren als Sohn einer Trosshure und
grof} gezogen bei einem Séldnerhaufen irgendwo in Sid-
aventurien musste er seine Kindheit als Stiefelknecht und
Wassertrdger bestreiten, bis ihn seine Mutter beim Erreichen
seines zwolften Lebensjahrs mit den Worten verstie3, dass
er nutzlos sei und zu seinem Vater, einem alanfanischen
Heerfihrers, gehen solle. Vielleicht fiittere der thn ja durch.
Als er nach zwei Jahren, in denen er sich als Anhidngsel ver-
schiedener Heerhaufen bis nach Al'Anfa durchkimpfte, in
der schwarzen Perle des Stidmeeres seinen vermeidlichen
Vater antraf, musste er feststellen, dass dieser von thm nichts
wissen wollte. Er war mittlerweile ein wohlhabender Mann
und Familienvater und sah keinen Grund, einen abgeris-
senen Jungen als seinen Sohn anzunehmen. Bettelarm und
voll jugendlichem Zorn ging Abul Abas einen Pakt mit dem
Erzdamon Blakharaz ein, dem Herrn der Rache. Er for-
derte bei ithm sein Recht ein, und nahm blutige Rache an
dem Heerfithrer und seiner Familie, die ihn nicht haben
wollte. Danach floh er und ging dem einzigen Handwerk
nach, das er gelernt hatte, dem Handwerk der S6ldner. Mit




den Jahren wurde er zu einem erbitterten und gefurchteten
Kiampter und die Angewohnheit, sich teilweise nach Jahren
erst auch nur fir die kleinste Schmihung blutig zu ridchen
brachte ihm den Beinamen ,der Elefant” ein. Nun, da er seit
fast 40 Jahren auf Dere weilt und ihn die Frage nach dem
Tod und Jenseits zunchmend umtreibt, beginnt er seinen in
der Jugend geschlossenen Pakt zu bereuen. Er schligt sei-
nem didmonischen Meister einen Handel vor. Eine Seele von
hoherem Wert fir die seinige. Und tatsdchlich, sollte er den
meisterlichen Ddmonologen Al-Nassad in den Pakt trei-
ben, so soll bei seinem Tod die Seele nicht in die Klauen des
Herrn der Rache gelangen.

Abul Abas erkennt schnell den Schwachpunke seines Auf-
traggebers, seinen kranken Sohn. Die Sorge um dessen Heil
und der bald keimende Verdacht, dass jemand seine Hei-
Iung verhindern will, spielen ihm in die Hinde. So lange
Al-Nassad kein Heilmittel findet und so lange er als Magier
aus Brabak von seinem Umfeld abgelehnt wird, besteh fiir
Abul Abas die Chance, Al-Nassad in einen Pakt zu treiben.
Er muss nur dafiir sorgen, dass der Magister einen Schuldi-
gen fiir seine Misere findet und den Drang nach Rache fiir
das Leid seines Sohnes nicht mehr zuriick halten kann.

MU 15 KL I INT13 CH 10
FF 12 GE 14 KO 15 KK 14
Doppelkhunchomer: INI 12+IWé
AT 15 PA 16 TP IWé+8 DK NS
LeP 35 AuP 33 WS 7 RS 7 MR7 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Kampfre-
flexe, Meisterparade, Riistungsgewohnung [, Wuchtschlag

Talente: Athletik 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnenschidrfe 7, Kriegskunst 9
Paktgeschenke Hand des Folterers, Lodernder Blick,Vorteile: Schwer
zu verzaubern, SF:Aurapanzer

Ausriistung: Baburiner Hut, Spiegelpanzer, Personlicher Doppelkhun-
chomer (TP +1,INI +1), drei Portionen Halbgift C

AvrcHimist Boremvnp FeftmiLcH

Der hochgewachsene und recht
Bohe-
mund wurde von seinem

schlaksig wirkende

Meister Tankmar in den
wichtigsten alchimi-
stischen Praktiken ausge-
bildet und hat nach dem
Ende seiner Lehre einen
kleinen Laden in seiner
Heimatstade erdft-

net. Aufgrund seiner pro-

Salza

funden Lehre ist er gebildet,
zudem gutmiitig und von ru-
higem Charakter. Er handelt
primir mit Seifen, Farben

und  Schminkutensilien,

fithrt aber auch seltener
gefragte Produkte wie verschiedene Destillate, Gewidirze,
Kriuter und Tinkturen. AuBerdem kann er auf Bestellung
einige Heiltrinke, Elixiere und andere Gegenstinde des ma-
gischen Bedarfs herstellen. Er hat Magister Al-Nassad kurz
nach dessen Ankunft in Salza kennen gelernt und thm Ker-
zen, Kreide und einige Kriuter verkauft. Er findet den Ma-
gister ausgesprochen sympathisch und erzihlt interessierten
Kunden gerne davon, dass so ein offensichtlich fachkundiger
Mann bei thm eingekauft hat. Damit stellt er fiir die Helden
eine wichtige Verbindung zu Al-Nassad dar und kann Bot-
schaften zwischen beiden Gruppen austauschen.












