


MuTTERGLUCK

von Danier HESLER

mit Dank an Susanne Boldt, Tim Héregott, Daniel Simon Richter und Bernd Berheide

Stichworte zum Abenteuer

Spieler: 3-6

Komplexitdt (Meister / Spieler): hoch / mittel

Erfahrung (Helden): Erfahren

Anforderungen (Helden): Interaktion, Kampffertigkeiten, Talenteinsatz
Ort und Zeit: Baronie Zackenberg, Ogermauer und Schwarze Sichel im
Frihling 1011 BF

Handlung: Suche nach einer verschwundenen Baronstochter, Konfron-
tation mit dem ersten Zirkel von Azaril Scharlachkraut, zwei tragische
Liebesgeschichten unter dem Zeichen des Borbaradianismus und un-
gewisser Vaterschaft.

Das ABEODTEVER inm KURZE

Muttergliick ist lose mit dem Computerspiel Das Schwarze Auge
— DEMONICON verkniipft. Das Abenteuer wartet mit einer aus-
tithrlichen Hintergrundgeschichte auf, die zur Ginze erst dann
relevant wird, wenn man neben dem ersten auch den optionalen
zweiten Teil spielt.

Ein wesentlicher Schwerpunkt des Abenteuers ist das Nachvollzichen
von Figurenmotivationen und das Ausspielen kleiner Nebenhandlun-
gen. Wenn Sie und Thre Gruppe wenig Freude an derartigen soap-
Elementen haben, ist es nicht nétig, simtliche Hintergriinde zu be-
leuchten: Beschrinken Sie sich auf den ersten Teil, reduzieren Sie die
Nebenhandlungen und verzichten Sie auf Azarils Auftreten. Wenn
Thnen jedoch Charakterspiel am Herzen liegt, kénnen Sie sich auf
zahlreiche Konfliktméglichkeiten freuen.

Ein Wort zum Ton
Eingefleischte Kenner von Das Schwarze Auge und

Aventurien mégen sich vielleicht tiber die ein oder

andere Wortwahl in diesem Abenteuer wundern.

Manchen mag auch das Setting des Abenteuers deutlich
diisterer erscheinen, als das in Aventurien, insbesondere vor Bor-
barads Invasion, normalerweise der Fall ist.

Beides ist dem Umstand geschuldet, dass Muttergliick ein Pri-
ludium zu DEMONICON darstellt und somit den Grundstein
fiir dhnlich distere Ereignisse in der aventurischen Gegenwart
legt. Daher haben wir uns bewusst dagegen entschieden, das
Abenteuer der Hal-Zeit entsprechend ,aufzuhellen® oder Be-
grifflichkeiten anzupassen. Dem Bésen sei auch in jenen Tagen
sein finsteres Funkeln erlaubt.

In diesem Sinne wiinscht Thnen die Redaktion viel Spal3 bei die-
sem Abenteuer in der guten, alten Zeit von Das Schwarze Auge.

Erster TEiL
Perricum im Jahr 1011 BF. Zur Schneeschmelze werden die Helden

von Valadus von Darrenfurt beauftragt, in seinem Namen um die Ba-
roness Cosima von Zackenberg zu freien. Als sie auf der Burg ihres
Vaters eintreffen, stellt sich heraus, dass Cosima nicht nur verlobt und
schwanger, sondern auch noch verschwunden ist. Die Nachforschun-
gen ergeben, dass der Verlobte, Junker Seghal von Eichelbriinn, nicht
der Vater von Cosimas Kind sein kann. Zwei Séldner, die die Nach-

forschungen massiv behinderten, entpuppen sich als Verbtindete des
cigentlichen Kindsvaters, eines gewissen Rago: Sie entfiihrten Cosima
in seinem Auftrag und glaubten, dadurch ihren Kameraden zurtick-
zugewinnen, der cinst einer Elfe namens Azaril Scharlachkraut verfiel
und dafiir seine beiden Freunde verlieB.

Cosimas Verlobter Seghaltauchtauf und entpuppt sich als Borbaradi-
aner, der seinerseits Azaril hinterging und von ihr bestraft wurde. Er
ist sicher, dass Azaril hinter der Entfithrung steckt und Cosimas Kind
cinem blutmagischen Ritual zufiithren will. Gemeinsam mit Seghal
gelangen die Helden zu Ragos Versteck auf der Ogermauer und kén-
nen Cosima befreien.

Zweiter TeiL (optiomar)
Rago scheint tiberwunden, doch Azarils Erscheinen wendet das Blatt.

Die Helden werden als Gefangene in die Schwarze Sichel gebracht.
wo sich Azarils Stiitzpunkt in einer alten alhanischen Festung befin-
det. Um von dort zu flichen und Cosima zu retten, miissen die Hel-
den Azarils Ritual abwarten und zuschlagen, sobald die Elfe und ihre
Lakaien sich magisch verausgabt haben. Mit Seghals Hilfe kénnen
sie sich heimlich durch die Festung bewegen und den Ort der finalen
Auseinandersetzung zu thren Gunsten préparieren.

Wiihrenddessen werden sie von Rago gefoltert, und wenn sie tapfer
genug sind, kénnen sie nicht nur herausfinden, dass Rago selbst von
Azaril hintergangen wurde — siec kénnen ihn sogar zu ihrem Verbiin-
deten fiir Cosimas Befreiung und ihre eigene Flucht machen.

ZVKHELDEHAUSWAHL
Das Abenteuer ist fiir 3-5 Helden mit mindestens 2.500 AP geeignet.
Die Schwerpunkte liegen auf Interaktion und Planung, doch auch
Kimpfer und Zauberer
kommen zum Zug. Be-
P sonders im zweiten Teil
spielt Heimlichkeit cine
wichtige Rolle. Religiése Fanatiker, Exoten und Berufsbararen sollten
nur dann zugelassen werden, wenn es den restlichen Helden gelingen
kann, sie zum konstruktiven Austausch mit mittelreichischer Land-

bevélkerung und (zweifelnden) Borbaradianern zu bewegen.

DiE GEGEnNwaRT
Das Abenteuer spielt gut 20 Jahre vor der aktuellen Zeitrechnung.

Seit Galottas Ogerzug ist ein Jahrzehnt vergangen, Kaiser Hal ver-
schwand vor einem Jahr, und im Norden tobt der dritte Orkensturm.
Bis zu Borbarads Invasion werden noch acht Winter vergehen, doch
seine Anhinger arbeiten seit Jahren auf seine Riickkehr hin —allen vo-
ran Azaril Scharlachkraut, die schon jetzt eine groBe Vision verfolgt.

Was BISHER GESCHAH

RaGco vnip AzaRiL
Es war im Jahre 1002 BF, als ein dreikdpfiges Séldnergriippchen na-

mens ,Das Kleeblatt” in ein borbaradianisches Kloster vordrang, das
der glatzképfige Xeraan beherrschte (siche das vergriffene Abenteuer
Die Seelen der Magier von 1988). So traf Rago, seine Freunde Pare/
und Fergolosch im Schlepptau, auf die junge Elfe Azaril und verfiel
ihrer Schénheit. Die einstige Agentin des Erzmagiers Rohezal begann



gerade, sich mit den Lehren Borbarads anzufreunden, doch nach der
Niederlage ihres neuen Mentors Xeraan verlief sie das Kloster ge-
meinsam mit dem Kleeblatt. Rago umwarb sie unermiidlich, doch
Azaril erhérte ihn tber viele Monde nicht — zu fremd war ihr Rahjas
Leidenschaft, zu groB ihre Unsicherheit in Liebesdingen und ihre
Neugier auf Borbarads Lehren, deren kalte, berechnende Logik jede
ernsthafte Zuneigung verboten. Je vehementer Rago sie bedringte,
desto verwirrter wurden Azarils Gefiihle, und desto verbissener klam-
merte sich die Elfe an die Lehren des Nandussohns.

Eines Nachtsstahl sich Azaril heimlich aus dem Lager des Kleeblatts.
Inspiriert von einem Traumgesicht wollte sie Borbarads Lehre weiter-
tragen, ihren eigenen Zirkel griinden, die Riickkehr des Ddmonen-
meisters vorbereiten. Rago, dessen war sie sicher, wiirde sie schon bald
vergessen haben.

Doch Azaril irrte. Rago brach mit dem Kleeblatt und setzte sich auf
ithre Spur. Kein Versteck, keine Drohung, kein Zauber konnte ihn von
seiner Geliebten fernhalten. Er verschaffte sich Zutritt zu Azarils Zir-
kel und wurde, ohne dass die Elfe es verhindern konnte, im Laufe
cines knappen Jahrzehnts zu einem seiner verdientesten Mitglieder.
Azaril konnte sein Fordern nicht linger ignorieren, denn auch ihre
cigenen Gefiihle fiir diesen Dickschiddel wurden stirker. Ragos Liebe
war ein prinzipielles Problem geworden.

GEnDARRTE LiEBE
Fiir ihren Plan, Borbarads Ersten Paladin zu schaffen (Siehe Seite

18), bendtigte Azaril zwei Minner. Sie sollten die Viter der sicben
Kinder sein, aus denen einst der Paladin entstiinde. Und um dieses
Privileg sollten die Kultisten kimpfen. Hier tat sich neben Rago, den
die Chance sich vor Azaril zu beweisen befliigelte, ein Kultist namens
Seghal hervor. Beide erhielten den Auftrag zur Ver- und Entfiihrung
von Jungfrauen edelster Herkunft. Azaril hoffte, dass Liebesnichte
mit anderen Frauen Ragos Leidenschaft fiir sie abkiihlen wiirden,
und so schickte sie die beiden zu ihren ersten sechs Missionen, von
denen sie auch erfolgreich zuriickkehrten.

Wer nun die siebte, die ,reinste” Jungfrau erobern durfte, sollte ein
letzter ritueller Kampf entscheiden. Rago trat mit der festen Uber-
zeugung an, Azaril sci jene reinste aller Frauen. Die Elfe hatte diesen
Irrtum durch diverse Andeutungen geschiirt, weil sic an Seghals Sieg
glaubte und hoffte, Borbarads Lehren gemil} den Verlierer ein fiir alle
Mal ablehnen zu kénnen und damit Rago los zu sein. Doch eine Lau-
ne der Géttin Rahja wollte es wohl, dass Ragos Leidenschaft ihm den
Sieg tiber Seghal erméglichte.

Azaril wollte sich weder Rago hingeben, noch wollte sie sein Dringen
weiter erdulden. Nach dem Kampf eréffnete die Elfe thm, dass nicht
sie, sondern die nichts ahnende Cosima von Zackenberg die letzte
der sicben Jungfrauen secin sollte - aufgrund der Sternenkonstellati-
on, zu der sie geboren worden war. Rago war tief verletzt und lehn-
te seinen Sieg ab. Er wollte Azaril und schwor, er wiirde bei keiner
Anderen mehr schlafen. Fiir Azaril bedeutete es eine Gefihrdung
des Hauptrituals, wenn nicht der tatsichliche Sieger das siebte Kind
zeugte. Zudem sah sie ein, dass keine Demiitigung grofi genug sein
wiirde, Ragos Besessenheit fiir sie zu brechen. Um nicht die gesamte
Unternchmung zu gefihrden, willigte sie zum Schein ecin.

Was mEeim ist, SOLL mEIin BLEIiBEII
Azaril erklirte Seghal zum Sieger und behauptete, Ragos Leiden-

schaft habe sie erweicht. Einmal, ein einziges Mal wiirde sie sich ihm
hingeben. Insgeheim befahl sie Seghal, sich Cosima gefiigig zu ma-
chen, sie jedoch nicht anzuriihren, bis ,die Sterne richtig stiinden®
Zu diesem Zeitpunkt wollte sie Rago in Cosimas Nihe locken und
ihn auf magischem Wege glauben machen, Cosima sei sie selbst. Der
Zeugung des siebten Kindes durch den tatsidchlichen Sieger stiinde
somit nichts mehr im Wege.

Wihrend Seghal, getarnt als Junker von Eichelbriinn, nach Zacken-
berg zog, hielt Azaril Rago mit falschen Kiissen und gefliisterten Ver-
sprechen hin. Sie wartete, dass Seghal ithr Nachricht tiber seine Fort-
schritte senden wiirde. Doch auf Burg Zackenfels verliebte sich Seghal
in Cosima und wollte ihr das schreckliche Schicksal ersparen, das den

siecben werdenden Miittern bliihte. So riithrte er Cosima sehr wohl an,
achtete jedoch auf Verhiitung und erfand er immer neue Ausreden, die
Rago und Azaril von Zackenberg fernhielten, um so die Nacht mit der
korrekten Sternenkonstellation ungenutzt verstreichen zu lassen.

Zu dieser Zeit war es auch, dass Valadus von Darrenfurt Interesse an
Cosima entwickelte und schriftlich um ihre Hand anhielt. Cosimas
Vater witterte eine gute Partie und zerstritt sich dartiber mit Seghal.
Dieser jedoch erwirkte mittels SCHWARZER SCHRECKEN, dass
der Baron klein beigab und Valadus eine vage Ablehnung schickte, die
von diesem als vage Zusage missverstanden wurde.

Es dauerte nicht lange, bis Azaril Seghal auf die Schliche kam. Sie
stellte ihn zur Rede und lieB ihn von einem Karakil nach Maraskan
transportieren. Hier sollte er fiir seinen Ungehorsam biifen, bis es an
der Zeit wire, die sieben Kinder zur Welt zu bringen. Nach diesem
Ritual konnte sie ihn beseitigen und Rago sollte die Erzichung der
Kinder tibernehmen.

Am 9. Efferd 1011 BF, als die Sternenkonstellation giinstig war, lock-
te sic Cosima und Rago unabhingig voneinander zum Ort des Zeu-
gungsrituals: Cosima erhielt neben Rauschkriutern eine gefilschte
Nachricht im Namen Seghals, Ragos Blick triibte Azaril durch Zau-
berei. Die Leidenschaft der beiden Genarrten tat ein Ubriges, und so
empfing Cosima in jener Nacht einen Sohn, wihrend Rago glaubte,
endlich mit Azaril das Lager geteilt zu haben.

DRrei BLATTER, Ein STAODGEL
Doch Azaril hatte die Rechnung ohne das Kleeblatt gemacht. Zufillig

befanden sich nimlich Parel und Fergolosch zu dieser Zeit ebenfalls
auf Burg Zackenfels. Im Auftrag von Cosimas Zofe Praiodane folgten
sic dem Midchen heimlich zum Stelldichein in einem verlassenen
Heuschober, um ihre Sicherheit zu gewihrleisten. Praiodane glaubte,
das Geheimnis sei bei den Fremden sicherer, weil diese sowieso bald
wieder abreisen wiirden.

Am Morgen des 10. Efferd beobachteten die Séldner feixend, dass
nicht Seghal, sondern Rago die Scheune verlief, in der Cosima die
Nacht verbracht hatte. Sie waren froh, dass ihr alter Freund offenbar
endlich von ,der dimlichen Elfe® losgekommen war und begriifiten
ihn mit anerkennendem Schulterklopfen dafiir, dass er ,,das Midchen
von diesem adligen Schnésel flachgelegt® habe. Sie meinten damit
den verschollenen Verlobten Seghal, doch Rago glaubte, die Rede sei
von Cosimas Vater. Ragos Sinne waren noch immer benebelt und die
Situation war ihm unangenchm. Darum beachtete er seine Irritatio-
nen wihrend des Gesprichs nicht weiter und brachte die beiden zum
Schweigen, indem er versprach, bald von sich héren zu lassen. Parel
und Fergolosch nahmen dies zum Anlass, ihren Vertrag mit dem Ba-
ron zu verlingern, in Zackenberg zu tiberwintern und ein Auge auf
Ragos Eroberung zu haben.

Als die Séldner abgezogen waren, um sich vor Cosima zu verbergen,
packte Azaril die Gelegenheit beim Schopf. Sie hatte das Gesprich be-
lauscht und wusste: Mit ihnen als Werkzeug wiirde es ein Leichtes sein,
die schwangere Cosima aus der Burg zu entfithren. Gemeinsam mit
Rago kehrte sie zu ihrem Zirkel zuriick und wartete einige Monde, in
denen das Kind unter Cosimas Herzen ungestért wachsen konnte.
Nach ihrer Riickkehr zur Burg horchte Praiodane die Séldner aus
und erkannte, dass das Kind nicht von Seghal stammte. Doch Cosima
wollte ihr nicht glauben, die beiden zerstritten sich und Praiodane
wurde durch die Wichterin Efferdane ersetzt.

Cosimas EntriHRUDG
Als der Schnee Burg Zackenfels wieder freigab, sandte Azaril per

NUNTIOVOLO ecinen gefilschten Brief an Cosima, in dem Seghal
sie bat, ihm entgegen zu reisen (siche Seite 11). Wie Azaril vermutet
hatte, wollte Cosima weder das Leben ihres Vaters gefihrden, noch
wollte sie gebdren, ohne Seghal bei sich zu wissen. Also bat sie die
Séldner um Hilfe, die den Brief wiederum Rago zuschrieben.

Cosima iiberzeugte ihre neue Zofe Efferdane, ein paar Tage vorzutiu-
schen, sie sei erkrankt und kénne ihre Kemenate nicht verlassen. Die
Soldner bestachen die Torwichterin Praiodane, damit sie sie nachts
aus der Burg lieB. Diese wiederum tiberredete thren Kameraden Ben-



rik, mit thr den Wachdienst in dieser Nacht zu tauschen. Heimlich
brachten Parel und Fergolosch die werdenden Mutter zu der Scheu-
ne, in der ihr Kind gezeugt worden war. Cosima begchrte auf] als sic
anstelle ihres Geliebten nur Rago dort antraf, darum fléBte er ihr eilig
cin Schlafmittel ein, das thm Azaril mitgegeben hatte.

Rago kannte den Brief, den Azaril nach Zackenberg gesandt hatte und
stellte bei dem Treffen keine niheren Fragen, um die beiden Séldner
nicht gegen sich aufzubringen. Er heuchelte Reue dariiber, dass er
das Kleceblatt fiir Azaril verlassen hatte, behauptete, er wolle sich al-
lein ,,um die Sache kiimmern“ und schickte die Freunde zuriick nach
Zackenberg. Sie sollten die Spuren verwischen, so dass das Kleeblatt
bald unbehelligt weiterzichen kénne.

Tatsichlich reiste Rago aber zur Ogermauer, um dort auf Azaril
warten, die Cosima fiir die Reise zu ihrem Hauptquartier und das
dortige Ritual bereitmachen wollte. Wahrscheinlich war es dem eili-
gen Ablauf des Treffens geschuldet, dass das Missverstindnis aus der
Zeugungsnacht hier wieder nicht aufgeklirt wurde. Doch sowohl bei
Rago, als auch bei den Séldnern, hinterlief3 das Treffen Zweifel an den
Annahmen, die sie seitdem gemacht hatten.

Die Soldner kehrten zwei Tage vor Eintreffen der Helden zuriick nach
Zackenberg und behaupteten gegeniiber Zofe und Wichterin, Cosi-
ma sei mit Seghal durchgebrannt, um Valadus’ Werben zu entgehen.
Praiodane hielt den Mund, auch welil sie sich fiir ihre Bestechlichkeit
und ihre Rachegeliiste gegentiber Cosima schimte. Efferdane konnten
sie iiberzeugen, dass jeder Tag, an dem sie Cosimas ,,Flucht* geheim
halten konnte, den Liebenden einen Vorsprung verschaffen wiirde.

ZEitLEISTE
Sommer 1002 BF: Das Kleeblatt befreit Azaril aus Xeraans Kloster. Rago

verliebt sich in Azaril.

Herbst 1003 BF: Azaril verlisst das Kleeblatt, woraufhin ihr Rago folgt
und das Kleeblatt zerbricht.

1003 BF bis 1008 BF: Wihrend sich Parel und Fergolosch allein durch-
schlagen, baut Azaril ihren eigenen Zirkel auf und kann nicht verhindern,
dass Rago darin Karriere macht.

Fergolosch (eifrig): , Gortoscha mortomosch!
Wir kitmmern uns wm dein Médchen!*

Rago (kiihl): ,Sie ist nicht mein Médchen.”
Parel (grinsend): ,Gewiss, du alter Gauner.”
—Gespriich unter Freunden, Efferd 1011 BF

DiE ATWERBVUING

Perricum im Frithling 1011 BE. Der wohlhabende Adlige Valadus von
Darrenfurt (23, Lebemann, blonder Scheitel und Kinnbart, liebt Il-
menblatt, hasst Gebiick) wirbt die Helden an, um ihm beim Werben
um seine kiinftige Braut Cosima von Zackenberg behilflich zu sein.
Sie sollen nach Zackenberg reisen, dort ein Schreiben tibergeben und
Cosimas Vater, Baron Zoltan, mit Geschenken giinstig stimmen. Sind
die Helden von Stand, kénnen sie Letzteres gern personlich tiberneh-
men, anderenfalls sollen sie Umwege iiber das Burgpersonal versu-
chen — Valadus weib, wie einflussreich Wachleute und Zofen biswei-
len sind.

Hierfiir soll jeder Held zehn Golddukaten erhalten, die Valadus’ Fa-
milie noch personlich aus den Hinden des verschollenen Kaisers er-
halten hat und die darum ,viel, viel mehr wert sind“, sowie (je nach
Uberreden-Erfolg) pro Held zusitzlich bis zu drei Dukaten als An-
zahlung. Notwendige Ausriistung kann in Perricum erworben wer-
den, und bei ,sinnvollen Investitionen® ist Valadus bereit, die Hilfte
des Preises zu iibernchmen.

Als Brautgeschenke gibt ihnen Valadus ein Perlendiadem, einen sil-
bernen Handspiegel und ein geschéntes Gemailde seiner selbst mit,
allesamt so schmuckvoll wie wasserdicht verpackt.

Anfang 1009 BF: Azaril entwickelt den Planvom Ersten Paladin. In Zweikdmp-
fen stellen sich Seghal und Rago als die Besten unter den Kultisten heraus.
1009 BF bis Herbst 1010 BF:Rago und Seghal schwingern sechs der
sieben Jungfrauen und entfiihren sie. Die Frauen werden von Azaril mittels
RUHE KORPER iiber Monde schlafen gelegt.

Winter 1010 BF: Rago besiegt Seghal im rituellen Zweikampf um die
letzte Jungfrau. Er erzwingt einen Tausch: Seghal wird Sieger und Rago wird
eine Nacht mit Azaril versprochen.

Friihling 1010 BF: Seghal halt sich in Zackenberg auf, verliebt sich in Cosi-
ma, doch vermeidet ihre Schwangerschaft. Inzwischen halt Azaril Rago hin.
3. Praios 101 | BF: Valadus von Darrenfurt halt schriftlich um Cosimas
Hand an, bekommt aber nur eine vage Antwort. Der Baron wittert eine
bessere Partie als Seghal und zerstreitet sich mit ihm. Seghal traumatisiert
den Baron mittels SCHWARZER SCHRECKEN.

Mitte Praios 1011 BF: Parel und Fergolosch treten in die Dienste des
Barons von Zackenberg.

29.Praios 1011 BF:Azaril entfernt Seghal aus Zackenberg. Cosima glaubt,
sein Lehnsherr habe ihn gerufen.

9. Efferd 1011 BF: Die Zeugungsnacht. Azaril lockt Rago und Cosima
zum Ort der Empfangnis und benebelt ihre Sinne. Beide glauben, bei ihren
Geliebten zu liegen. In Praiodanes Auftrag begleiten Parel und Fergolosch
Cosima heimlich und erkennen Rago.

10. Efferd 1011 BF: Die Soldner begliickwiinschen den verwirrten Rago
und versprechen, iiber den Winter auf ,,sein Madchen* aufzupassen.

I'l. Efferd 1011 BF: Praiodane erfihrt von den Soldnern, dass Cosima
nicht mit Seghal zusammen war. Weil Cosima ihr nicht glauben will, zer-
streiten sich die beiden. Praiodane wird Waichterin, Efferdane wird Zofe.
Anfang Phex 1011 BF (Anwerbung): Schneeschmelze. Valadus wirbt
die Helden an, seine Geschenke zu {iberbringen.

4 Tage vor Ankunft der Helden: Azaril lockt die hochschwangere Cosi-
ma mit einem gefilschten Brief zum Ort der Zeugung. Die Soldner beste-
chen Torwichterin Praiodane und libergeben Cosima an Rago.

2 Tage vor Ankunft der Helden: Die Soldner kehren ohne Cosima zu-
riick nach Zackenberg und behaupten vor Efferdane und Praiodane, sie sei
mit Seghal durchgebrannt.

Bei ihrer Anwerbung sollten die Helden folgende Informationen erhalten:
€3 Vor dem ersten Schnee hat Valadus ein Heiratsgesuch nach Za-
ckenberg gesandt und vom Baron eine vage Antwort erhalten. Das
Schreiben enthielt die Formulierung ,die Neigung meiner Tochter
liegt mir jedoch ebenso am Herzen wie ihre kiinftige Begtliterung™,
was Valadus als Aufforderung versteht, seine Ernsthaftigkeit und sei-
nen Wohlstand herauszukehren. Die Geschenke sollen beides unter-
mauern.

& Cosimas Schonheit wird geriihmt, doch bisher hat niemand
sic freien wollen. Thre Geburt fand unter ciner schlechten Sternen-
konstellation statt. Zudem starb ithre Mutter dabei. Wahrscheinlich
schreckte das bisher alle Bewerber ab.

& Valadus hilt diese Bedenken fiir abergliubisches Geschwiitz.
Er will Cosima nicht fiir die Erbfolge heiraten, weil er ohnehin der
jingste von vier Briidern ist und nur seinen Titel vererben kénnte.
Den Lebemann interessiert nur Cosimas Schonheit — und man weif3
nicht, wie lange.

“» Cosimas iltere Schwester Gidiane ist bereits mit Oldrich von
Alding zu Gnitzenkuhl verheiratet, einem erbitterten Rivalen von Va-
ladus. Wahrscheinlich ist auch diese Konkurrenz ein Beweggrund fiir
die Heiratspline.

Zu schwer?
Die Helden kénnen auch als normale Séldner fiir Rademachers
Karawane angeworben werden (siche unten). Der Lohn fillt
geringer aus, aber dafiir missen sic den Baron nicht freundlich
stimmen und kénnen auf Zackenberg freier agieren, weil sie nicht an
Valadus’ Auftrag gebunden sind.



Zu leicht?

Valadus kann mit Azaril unter einer Decke stecken. Azaril
veranlasste ihn zum Werben um Cosima, weil sie schon friih
Verdacht gegen Seghal schépfte. Wenn Valadus das Middchen
erst geheiratet haben wird, ist er gerne bereit, sie und ihr Kind fir

Azarils Kult zu opfern.

ANDERE AVFTRAGGEBER_
Sie selbst kennen Thre Helden am besten und sollten den Grund

zur Reise nach Zackenberg an deren Fihigkeiten anpassen.
Wichtig ist hierbei nur, dass eine vertrauenswiirdige Person oder
Institution als Firsprecher fungiert und die Dienste der Hel-
den direkt oder indirekt an den Baron weiterempfichlt. Denk-
bare Aufhinger sind Auftrige aus Gareth oder Perricum: ein
Uberpriifen der Geriichte um Silberfunde in Zackenberg, die
Anfrage einer Kirche nach dem mehrjihrigen Ausbleiben des
Tempelzehnts, oder das Aufsuchen von hexischen oder druidi-
schen Lehrmeistern im weiteren Umfeld von Burg Zackenfels.
Vielleicht sucht der Baron selbst nach Unterstiitzung fiir seine
Waffenknechte, weil die benachbart lebenden Trolle, die beson-
ders im Frithling zu leidenschaftlichen Wutausbriichen neigen,
dieses Jahr besonders wild sind.

Stellen Sie auf jeden Fall sicher, dass die Helden zugegen sind,
wenn Cosimas Abwesenheit entdeckt wird, und dass sie auf ir-
gendeine Weise von Valadus” Werben um Cosima erfahren — zum
Beispiel, indem ein Bote eintrifft, der seine Geschenke iiberbringt.

DErR WEG nACH ZACKENIBERG

Die Baronie Zackenberg gehort 1011 BF zur Landgrafschaft Troll-
zacken im Kénigreich Darpatien. Die Helden kénnen sich fiir die
Reise der Karawane des Hindlers Arvid Rademacher (37, Halbglatze,
prichtig gezwirbelter Schnurrbart, liebt Végel in Kifigen, hasst nasses
Stroh) anschlieBen. Uber den Winter waren die StraBen lange Zeit

verschneit und Rademacher will als Erster seine Geschifte in
den abgelegenen Weilern der Provinz machen.

Spielen Sie die Reise entsprechend den Vorlieben Threr
Spieler aus oder kiirzen Sie ab (siche auch Seite 13).
Méglichkeiten fiir Nebenhandlungen bieten sich viele,
denn durch den langen Winter fehlt es an Vorriten,
Werkzeug und Seelsorge ebenso wie an der Erneue-
rung seltener Schutz- oder gar Bequemlichkeitszau-

ber. Eventuellist ein abergliubischer Frithlingsritus
gestort worden und die Einwohner suchen nun

nach einem Zauberkundigen, der die (meist
cingebildeten) ,bésen Geister vertreibt, die

sich sonst fiir lingere Zeit einnisten wiir-

den. Vielleicht ist auch dem Geist eines

im Winter verstorbenen Verwandten

die letzte Ruhe zu geben.

BURG ZACKENFELS

Die Handlung auf Burg Zackenfels ist

modular gehalten. Die Helden sollen hier

die Griinde fiir Cosimas verschwinden

herausfinden, Bekanntschaft mit dem

Kleeblatt machen und schliefSlich am

Ort der Emptingnis auf Seghal treffen.
Wihrenddessen unternehmen die Séldner
verschiedene Stormandéver, und auch das
Zusammenleben der Burgbewohner ent-

wickelt eine eigene Dynamik.

Um Thnen einen Uberblick der zentralen Re-
chercheergebnisse zu geben, erhalten Sie -
hier eine Liste, die Thnen beim Festle- — >
gen ihrer Reihenfolge helfen soll:

DiE AILAGE

Auf einem zerkliifteten Felsen in den Ausldufern der Trollzacken
erhebt sich ein kreisrunder, fiinfstéckiger Bergfried, welcher sich
nur tber die Zugbriicke zum zweistéckigen Gesindehaus betre-
ten ldsst. Das Burgtor und der benachbarte Wachturm sind massiv
und sollen schon einigen Trollen getrotzt haben. Die mittelreichi-
sche Architektur weist tulamidische Einschlidge auf und schmiegt
sich ins umgebende Gestein. Ein kleines Tor fithrt zu den gerade
erblithenden Girtchen, die sich auf mehrere natiirliche Terrassen
verteilen, tiber abschiissige Steintreppchen miteinander verbun-
den sind, und nur durch die Burg betreten werden kénnen.

Uber Generationen wurde der Bau schrittweise erweitert, jeweils
mit unterschiedlich Gppigen finanziellen Mitteln. An schwerer
zuginglichen Stellen wurde an Hohe und Dicke der Mauern
gespart. Die Dachschindeln miissen regelmidfBig zurechtgeriickt
werden und an einigen Stellen bréckelt der Putz, doch bisher bot
der Bau den Zackenbergern ausreichend Schutz vor marodieren-
den Orks, Rdubern und fehdefreudigen Nachbarn. Derzeit leben
etwa zwanzig Personen hier.

Unterhalb des Burgbergs liegt der Weiler Zackenberg, dessen Ka-
ten und Felder sich ebenfalls auf mehreren natiirlichen Plateaus
befinden. Hier leben knapp hundertfiinfzig Bauern, die allesamt

dem Baron unterstehen.

o

_ Al



1) Cosima wurde unter ciner merkwiirdigen Sternenkonstellation
geboren.

2) Cosima ist schwanger. Thr Verlobter heifit Seghal.

3) Das Techtelmechtel zwischen Cosima und Seghal wurde toleriert,
weil sich Seghal in Zackenberg beliebt gemacht hatte und alle wuss-
ten, dass Cosima keine bessere Partie abbekommen wiirde.

4) Seghal und der Baron haben sich zerstritten, weil Valadus’ Angebot
verlockender schien.

5) Cosima ist verschwunden.

6) Praiodane war frither Cosimas Zofe und hat sich mit ihr zerstritten.
7) Der Streit zwischen Cosima und Praiodane betraf die Zeugungs-
nacht.

8) Das Kind wurde irgendwo auBerhalb der Burg gezeugt. Cosima
glaubte, Seghal sei der Vater. Praiodane behauptet, sie habe Cosima
mit einem anderen geschen.

9) Im Zorn hat Seghal den Baron bezaubert, bevor er ging.

10) Cosima hat vor Kurzem einen Brief von Seghal erhalten, der sie
zur Flucht animierte.

11) Der Brief stammte wahrscheinlich nicht von Seghal.

12) Praiodane wurde von den Séldnern bestochen, um das Tor fiir
Cosimas Flucht zu 6ffnen.

13) Hierfiir tiberredete sie Benrik, den Dienst mit ihr zu tauschen.

Je nachdem, wie viel Zeit die Helden auf Burg Zackenfels verbringen
sollen, kénnen sie diese Informationen schneller geben und dadurch die
Handlung beschleunigen, oder die Handlung durch Stérfeuer aus Ge-
riichten, Desinformation und kleinen Nebenhandlungen ausbremsen.
Die folgenden Detailinformationen entsprechen der subjektiven An-
sicht der Berichtenden. Sie sind in Allgemeine und Spezielle Informa-
tionen aufgeteilt: Erstere kénnen sie von fast jedem Burgbewohner
erfahren, Zweitere sind nur bestimmten Personen zu entlocken und
verbunden mit kleinen Herausforderungen. Geheime Informationen
sind mit (!) gekennzeichnet und erfordern zumindest eine Talentpro-
be — sei es Uberreden, Menschenkenntnis oder kleine Gefallen fur die
Burgbewohner, bei denen die Helden ihre Stirken ausspielen kénnen.
Hinweise hierzu finden Sie bei den Vorlieben der Burgbewohner.
Am Ende des Abschnitts erhalten Sie eine nihere Beschreibung des
Kleeblatts und seiner Stérmandéver sowie eine Reihe von notwendigen

und optionalen Ereignissen.

ALLGEmMEINE ImForRmationen

Uber Cosima

@ Cosima ist ein sanftes, hiibsches Midchen mit blonden Haaren
und zarten Gliedern. Sie verehrt die Géttin Travia und hat ein Hind-
chen fiir Pflanzen. Darum war sie viel in den Girten unterwegs.

@ Cosima ist schwanger, im achten oder neunten Mond. Man kann
ihr das bereits deutlich anschen.

@ Scghal ist aufjeden Fall der Kindsvater. Cosima ist ein anstindi-
ges Midchen, das sich nie mit einem anderen einlassen wiirde.

@ Cosimas Mutter starb bei der Geburt. Das ist nichts Besonderes,
aber es gab schon im Vorfeld viele Omen, die ihren Tod ankiindigten:
Kreisende Raben tiber dem Bergfried, Hagelschlag im Frihsommer
und schlieBlich die Sternenkonstellation zu Cosimas Geburtsdatum.
Doch zum Gliick entwickelte sich Cosima véllig anders, als die Sterne
voraussagten.

& Cosima wurde am 5. Ingerimm 995 BF geboren, also wurde sie
wahrscheinlich im Efferd des gleichen Jahres gezeugt. Sternenkund-
ler sagen, an diesem Tag traf der Kopf des Drachen auf die Schlange
iiber dem Schwarzen Madamal. Dies deutet auf die Geburt weiser
Anfiihrer hin, die trotz bester Absichten oft den Versuchungen der
Macht erliegen. (!)

Uber den Kindsvater

@ Der Vater des Kindes ist Cosimas Geliebter, ein Junker aus Nord-
marken. Er heifit Seghal von Eichelbriinn.

@ Scghal kam im letzten Frithling nach Zackenberg und stellte sich
in Zoltans Dienst. Er ist cin ganz passabler Kdmpfer, aber weil er sehr
gebildet ist, machte der Baron ihn schnell zu seinem Berater.

@ Scghal war sehr beliebt, nur Miljan konnte ihn nicht leiden. Wahr-
scheinlich war er neidisch, dass der Baron thm Seghal nun vorzog.
@ Im Praios dieses Jahres wurde Seghal von seinem Lehnsherren
zuriickgerufen. Cosima vermisst ihn sehr.

@ Wahrscheinlich wurde Cosimas Kind kurz vor Seghals Abreise
gezeugt. Romantisch, nicht?

@ Scghal spricht keinen nordmirkischen Dialekt, weil er sehr gebil-
det ist.

Uber den Baron

@ Zoltan ist ein gerechter Herrscher, hat nur manchmal sein Tem-
peramentnichtim Griff.

@ FEr licbt scine beiden Téchter und war sehr froh, dass Cosimas
zehn Jahre dltere Schwester Gidiane endlich verheiraten konnte. Sein
Zweitgeborener Zivko ist zwei Jahre ilter als Cosima und dient als
Knappe in Tobrien.

@ Zoltan hat sich heftig mit Seghal gestritten, weil er fiirchtete,
der Junker wiirde Cosima das Herz brechen. Aber am Ende haben
sich die beiden wieder vertragen und Seghal durfte die Verlobung
bekannt geben.

@ Scitseine Frau verstorben ist, hat Zoltan nicht wieder geheiratet.
Derzeit schlift Weibelin Fetanka 6fters bei thm. (!)

@ Aus einer von Zoltans Affiren entstand 1007 BF eine weitere Tochter
namens Algerte. Die Mutter Radegunde gehérte zum Gesinde und gab
das Kind in den Perricumer Praios-Tempel, bevor sie verschwand. (!)
@ Zoltan unterstiitzte den Thronriduber Answin und ist in Adels-
kreisen weitgehend isoliert. Bis jetzt konnte er sich aus den Orkkrie-
gen heraushalten, wurde aber auch schon lange nicht mehr zu Tur-
nieren cingeladen. (!)

Uber Cosimas Zofe

@ Ffferdane ist keine besonders gute Zofe.

& Die alte Zofe soll eine Affire mit Seghal gehabt haben, weswegen
Cosima sie vor einem halben Jahr verstiel3.

& Cosima war lange mit Efferdane befreundet, als diese noch
Woiichterin war. (!)

@ Diec Wichterin Praiodane war frither Cosimas Zofe. (1)

Uber das Kleeblatt

@ Parel und Fergolosch gehéren eigentlich nicht zur Wache, haben
aber den Winter hier verbacht.

@ Der Baron wirbt hiufiger zusitzliche Wachen an, wenn die Orks
besonders dreist pliindern. Weil es den beiden hier gefiel, haben sie
auch den Winter auf Burg Zackenfels verbracht.

@ Dic beiden nennen sich manchmal ,das Kleeblatt“. Das ist merk-
wiirdig, denn der Name ldsst drei oder vier Mann erwarten.

@ Mit Seghal haben sich die beiden nicht verstanden. Sein kluges
Geschwiitz erinnerte sie wohl an jemanden, den sic nicht mochten. (!)
@ Sic verstehen sich besonders gut mit Praiodane. Aber erst, scit sie
Streit mit Cosima hatte. (!)

Uber Cosimas Verschwinden

Die Zackenberger haben hierzu eine Menge Ideen auf Lager, die al-
lesamt falsch sind, aber die Helden in die gewiinschte Richtung di-
rigieren kénnten. Beachten Sie allerdings: Einer Figur, die sich als
unzuverlissiger Informant herausstellt, werden die Helden kiinftig
nicht trauen. Verbauen Sie sich hierdurch nicht die Méglichkeit zur
Vergabe Spezieller Informationen.

@ Wichter Benrik stand in dieser Nachtam Tor. Das hat sich Cosima
geschickt ausgesucht, der schlidft nimlich gerne mal bei der Wache ein.
@ Wahrscheinlich ist Cosima mit Seghal durchgebrannt. Er ist zu-
riickgekehrt, hat das aber geheim gehalten, weil der Baron ithm immer
noch bése ist.

& Cosima wollte nicht im gleichen Zimmer gebiren wie ihre Mut-
ter. Berechtigter Aberglaube. Vielleicht hat Seghal sie zu einer Heb-
amme gebracht, die fihiger ist als Ulgrein (s.u.).

@ Cosima wollte das Kind nicht behalten, vielleicht weil ihr Seghal
untreu war. Da Ulgrein sich weigert, Ungeborene zu téten, hat sich



Cosima auf die Suche nach einem echten Medicus gemacht. Hoffent-
lich in eine groBe Stadt, ein Quacksalber von der LandstraBe wiirde
die Abtreibung wohl mit einem rostigen Eisendraht vornehmen und
das arme Midchen umbringen.

@ Cosima ist iiberhaupt nicht schwanger. Sie hat die ganze Zeit
cinen Wasserschlauch unter dem Wams getragen und ihn wéchent-
lich weiter aufgefiillt. Wozu? Das geltungsstichtige Biest will wissen,
wie sehr es vermisst wird, dann unverhofft zuriickkommen und mit
ciner hanebiichenen Geschichte iiber eine Fehlgeburt auftrumpfen,
damit die Zackenberger sie und ihre verlotterte Kammerzofe Effer-
dane aus Mitleid weiter durchfiittern. Die hat das alles eingefidelt,
weil sie Angst um ihre Stellung hat, wenn Cosima heiratet und die
Burg verlisst.

@ Cosima wurde vergewaltigt, als sie sich alleine in den Wildern
herumtrieb. Wahrscheinlich von einer ganzen Orkrotte. Sie hat sich
so geschidmt, dass sie niemandem etwas davon erzihlte. IThre Zofe hilt
das geheim, denn sie trigt eine Mitschuld, weil sie das Mddchen zum
Herumstromern in den Wildern anstiftete. Doch bei der Geburt er-
kennt man einen Orkbastard, wenn man ihn sieht. Darum ist Cosima
geflohen, und wenn Efferdane nur einen Funken Anstand im Leib
hat, wird sie ihr folgen.

@ Viclleicht ist das Kind von ihrem Vater...» Nein, das habtihr nicht
von mir!

BEwoOHNERVON BURG ZACKENFELS

Baron Zoltan von Zackenberg
46, verwitwet, viterlich; liebt Bier und Frauen, hasst Kontrollverlust;
braucht einen besseren Ruf in Adelskreisen.

Spezielle Informationen:

@ Zoltan prahlt gern damit, er habe eine Affire mit einer Adligen na-
mens Ralaria zu Klarschacht gehabt. Sie soll eine sehr schéne Halbelfe
sein. Aber dieses Adelsgeschlecht gibt es gar nicht, also ist der Name
wahrscheinlich erfunden. (Der Name ist ein Anagramm des Namens
Azaril Scharlachkraut, was aber fiir das Abenteuer keine Rolle spielt.)
@ Zoltan kennt die Eichelbriinns nicht, doch die Familie hat einen
guten Namen. Politisch ist diese Verbindung eher unbedeutend, aber
Cosimas iltere Schwester Gidiane ist bereits so gut verheiratet, da
kann kein anderer erreichbarer Adliger mithalten.

@ Figentlich war der Brief an Valadus als Absage gemeint. Nun, da
Cosima Seghals Kind erwartet, hat Zoltan beschlossen, dass wenigs-
tens seine jlingste Tochter aus Liebe heiraten darf.

@ Seghal hat sich nie zweifelsfrei als Adliger ausgewiesen - selbstver-
stindlich nicht, denn unter Ehrenminnern geniigt ein Ehrenwort. (!)
@ Tatsichlich fiirchtet sich Zoltan vor Seghal. Bei ihrem Streit
sprach Seghal einen SCHWARZER SCHRECKEN auf den Baron,
so dass dieser fast zwei Wochen lang nicht schlafen konnte. Da der
Baron vor niemandem zugeben wollte, dass ihn ein einfacher Junker
cingeschiichtert hatte, und auch weil seine Tochter den unheimlichen
Nordmirker so schr liebte, willigte er in die Verlobung ein. (!)

Haushof meister Miljan

31, braunhaarig mit grauen Strihnen, immer mit stinkender Knaster-
pfeife anzutreffen, verfeindet mit Korbinian; hasst Amazonen, liebt
Bergsteigen; braucht eine Sicherung fiir seine Kleidertruhe.

Spezielle Informationen:
@ Miljan hilt Seghal fiir einen eitlen Gecken, der nur Cosimas
Korper wollte. Wahrscheinlich ist er nicht mal ein Adliger und die
Geschichte mit seinem Lehnsherrn ist gelogen. Seghal wollte sich
einfach davonmachen, als er Streit mit dem Baron bekam.
@ Valadus’ Heiratsgesuch fithrte zum Streit zwischen Seghal und
dem Baron. Dieser witterte wohl eine bessere Partie fiir Cosima als
den mittellosen Junker. (!)

Miljan hat das Schreiben an Valadus aufgesetzt und absichtlich
missverstindlich ausgedriickt. Er glaubte, vielleicht wiirde ein neuer-
liches Werben von Valadus die Meinung des Barons dndern. (!)

@ Nach dem Streit mit Seghal benahm sich der Baron sehr merk-
wiirdig, und schlief fast zwei Wochen lang nicht. Danach gab er die
Verlobung Cosimas und Seghals bekannt. Miljan glaubt, dass der Ba-
ron einfach durch die Trinen seiner Tochter weich wurde und ihm
sein schlechtes Gewissen keine Ruhe lief3. (!)

Kammerzofe Efferdane

22, dreckig-blond, klein, kriftig, energiegeladen, ehemals Wichterin,
benutzt viele Schimpfworte, verfeindet mit Praiodane; hasst Spinnen,
liebt Gewitter.

Welche Speziellen Informationen die Helden von Efferdane erhalten,
hingt davon ab, wie sie sie in den Modulen Efferdane wird tiberfiihrt
und Efferdane wird bestraft behandeln. Efferdane dient vor Allem
zur Ablenkung der Helden, denn die eigentlich interessanten Aus-
kiinfte wird ihnen erst Praiodane geben.

Spezielle Informationen:

@ Cosima wollte zu einem Treffen mit Seghal, der ihr einen Brief
geschickt hatte.

@ FEfferdane hat Cosima versprochen, das Treffen mit Seghal ge-
heim zu halten, bis diese zuriickkehrt.

@ Zwar rechnete sie mit Cosimas baldiger Riickkehr, doch fiihlt sie
sich trotz ihres Ausbleibens an ein Versprechen zur Geheimhaltung
gebunden.

@ Wenn Cosima Seghals Medaillon beriihrte, war sie stets eine Zeit
lang wie verwandelt.

@ Efferdane weifl, wo Cosima ihr Tagebuch und das Medaillon ver-
steckt hilt.

@ Den Brief hat Cosima mitgenommen. Efferdane weif} nicht, wo
erist.

@ Sic ahnt, dass ihre Feindin Praiodane und die Séldner mit dem
Verschwinden zu tun haben, ist aber nicht sicher. Jemand muss Cosi-
ma nachts aus der Burg gelassen haben.

@ Praiodane war eifersiichtig auf Cosima und behauptete deshalb,
Seghal sei gar nicht der Vater des Kindes gewesen. Das ist natiirlich
Unsinn, und Efferdane wurde Cosimas Zofe, weil sie sie als einzige
verstand.

Wichterin Praiodane

23, rothaarig, spindeldiirr, schr héflich, sehr verschlossen, ehemals
Kammerzofe, kann lesen und schreiben, verfeindet mit Efferdane;
hasst Treppensteigen, liebt alte Truhen; braucht Anerkennung als
Wichterin.

Spezielle Informationen:

@ Das Kriegshandwerk liegt Praiodane nicht.

@ Scghal ist cin attraktiver Mann, aber Praiodane hat ihn nie an-
geriihrt.

@ FEs geht niemanden etwas an, warum Cosima sie verstoBen hat.
@ Benrik schlift 5fters bei der Wache ein.

Die folgenden Informationen von Praiodane sind sehr schwer zu be-
kommen. Erstens wird sie vom Kleeblatt fast ununterbrochen beauf-
sichtigt. Zweitens sicht sie sich als Komplizin der Séldner. Cosima
verstiel Praiodane, weil sie ihr die Wahrheit sagte, und in den Séld-
nern fand die Zofe Unterstiitzer. Letztlich waren es Rachegefiihle, die
Praiodane zur Hilfe bei Cosimas Entfithrung veranlassten.

Spezielle Informationen:

@ Cosimas Kind wurde im Efferd in einer Scheune auBerhalb der
Burg gezeugt. Seghal war da schon mehrere Wochen verschwunden. ()
@ Der Mann, mitdem Cosima in jener Nacht zusammen war, war
nicht Seghal. Doch Cosima wollte Praiodane das nicht glauben. (1)
@ Parel und Fergolosch wissen mehr iiber die Geschehnisse der
Zeugungsnacht. Sie scheinen den Fremden zu kennen. (!)

Weitere Burgwichter
@ Weibelin Fetanka (32, Norbardin, sehr dunkle Augen, dicke
Schnittnarbe tiber dem Gesicht, gibt sich finster und einsilbig; hasst



Tulamiden, liebt Kaninchen am SpieB; braucht Unterstiitzung beim
Instandsetzen der Verteidigungsanlagen)

@ Korporal Benrik (20, braunhaarig, gutaussehend, etwas dimlich,
jedermanns Liebling; hasst Regenwetter, liebt den Geruch von Ap-
feln; braucht neues Rasierzeug oder Parfum)

©® Korporal Eberhelm (24, strohblond, lispelt, verheiratet mit Svea,
verliebt in Giselwulf; hasst Tauben, liebt Hunde; braucht neue Saiten

fiir seine Laute)

Das Kleeblatt
Die Soldner Parel und Fergolosch (siche Anhang) versuchen, unter
den Burgwichtern nicht aufzufallen.

Weiteres Gesinde
& Koch Korbinian (33, bullig, impulsiv, schwarzhaarig, Geheim-
ratsecken, Veteran des Maraskan-Feldzugs unter Kaiser Hal, verfein-
det mit Miljan; hasst Elfen, liebt Seemannslieder; hat ein neues Koch-
buch und braucht jemanden, der ihm Lesen beibringt)
Kiichenknecht Giselwulf (16, braunhaarig, Wuschelkopf, verletzt
sich stindig an Kiichengeriten, Bruder von Benrik, verliebt in Eber-
helm; hasst gar nichts, liebt Seifenblasen; braucht eine Brille)
Stallmagd Svea (15, braunhaarig, triefiugig, darum immer mit
Stofttaschentuch ausgertistet, verheiratet mit Eberhelm; hasst unheim-
lich aussehende Biume, liebt den Geruch von Rauchkraut vor dem Ent-
ziinden; braucht jemanden, der ,,den Geist* vom Heuboden vertreibt)

Dorfhexe Ulgrein
68, gebeugt, rotnasig, Schnapsfahne, Vertrautentier: Schlange; liebt
Bienenhonig, hasst zirpende Grillen; braucht eine neue Schiilerin.

Spezielle Informationen:

@ Ulgrein wurde vor zwei Jahren in die Wilder gejagt, weil Fetan-
ka sie fiir einen Hexenschuss verantwortlich machte, dessen Ursache
aber nur ungeschickter Umgang mit der Gestechriistung des Barons
war. Heute darf Ulgrein zwar auf die Burg, vermeidet aber Treffen mit
dem Baron oder Fetanka.

Seghal bestellte viel Rahjalieb bei Ulgrein und wurde ungedul-
dig, wenn die Lieferung zu spit kam.

Ulgrein stellte Cosimas Schwangerschaft fest und half ihr, wo
sic konnte.

Cosima ist im siebten Monat. Ganz sicher. Wenn das Kind von
Seghal ist, muss er es im Efferd gezeugt haben, nicht im Praios, als er
Zackenberg verlieB. (!)

@ Es dauert nicht mehr lange, bis sich die Sternenkonstellation von
Cosimas Geburt wiederholt. Ihr Kind kénnte unter den gleichen Zei-
chen geboren werden. (!)

&» Das Zeugungsdatum, sofern die Helden es kennen, ist aber inte-
ressanter: In der Nacht vom 9. auf den 10. Efferd stand der Kaiser-
stern unter der Namenlosen Leere, in einer Linie mit Nandus

und Kor. (Sternenkunde +4:) Cosimas Kind wird sich mit

den finsteren, blutigen Seiten der Erkenntnis auseinan-

dersetzen miissen. (!)

Bruder Vincinger

Traviageweihter mit kleinem Schrein
im Weiler; 35, schlaksig, Adlerna-

se, schulterlanges Haar, chronisch
unzufrieden; liebt Knoblauch, hasst
Unehrlichkeit; braucht eine Frau.

Spezielle Informationen:

©» Bruder Vincinger hat Seghal nie
getraut - das war ein Springinsfeld wie
tausend andere, die anstindige Midchen
verfithren.

4 Er hat es nie gutgeheiBen, dass Cosi-
ma iiber Monde hinweg in wilder Ehe mit
diesem Seghal lebte.

Seghal war bei vielen Géttinnendiensten anwesend, aber seine
Anwesenheit beim Gebet war fiir den Geweihten nie spiirbar.

Cosima ist wahrscheinlich mit Seghal durchgebrannt. Hoffent-
lich kommt sie zur Vernunft und heiratet Valadus — sofern der sie
noch nimmt.

@ Seghal wollte stindig iiber Dinge diskutieren, bei denen es nichts
zu diskutieren gibt: Die Treue, die Heimat, die Gemeinschaft. Fiir
ihn lief alles auf Machtfragen hinaus. (!)

Dass Cosima sich wegen ihrer Schwangerschaft an Ulgrein und
nicht an ihn wandte, hat den Bruder enttiuscht. (!)

Als Seelsorger aller Zackenberger weils Bruder Vincinger um vie-
le schmutzige Geheimnisse, von denen er lieber nichts wiisste. Nach
neun Jahren Dienst am gleichen Schrein hater in Rommilys um seine
Versetzung ersucht, weil er den Leuten hier nicht mehr in die Augen
sehen kann. (!)

Im Weiler

In Zackenberg leben die Bauernfamilien Huber, Gruber und Stuber,
allesamt kinderreich, untereinander verwandt und hervorragende
Quellen fiir hanebiichene Geriichte tiber die Burg und ihre Bewohner.
Typische Vornamen: Perainidis, Gillfriede, Jannika, Marla; Firunz, Et-
tel, Borkfried, Knuthart.

Spezielle Informationen

(kénnen auch von Burgbewohnern vermittelt werden):

@ Cosima war an zwei Nichten mit den Séldnern unterwegs: Ein-
mal vor wenigen Tagen, cinmal im Efferd. Ihr Kind kénnte auch von
Parel stammen. Oder — Travia bewahre — von Fergolosch?! (1)

@ Der Junker von Eichelbriinn ist im Praios auf ciner fliegenden
Schlange von dannen geritten. (!)

Das KLEEBLATT

Hauptanliegen der beiden Séldner ist es, die neugierigen Helden von
Praiodane fernzuhalten. Wenn die ehemalige Zofe Wache hat, ist fast
immer einer der beiden zugegen und lenkt das Gesprich auf ein an-
deres Thema, sobald die Helden nach Cosima oder Seghal forschen.
Aber auch andere Fortschritte verfolgen sie und versuchen, den Hel-

den zu schaden.
Die Séldner verlassen sich auf den Burgfrieden und die Autoritit des
Barons, so dass sie meistens eine handfeste Konfrontation ver-
meiden kénnen. Im freien Geldnde werden sie ebenfalls nur im

Notfall zu den Waften greifen (siche auch Seite 11).

Sabotageakte
&> Fin wichtiger Informant der Helden
will plétzlich nicht mehr mit ihnen reden.

Beweisstiicke verschwinden.

Als die Séldner mitbekommen, dass
die Helden nach dem Torwichter fra-
gen, belasten sie Benrik und versuchen,

seine Bestrafung dafiir zu erwirken,

dass er offenbar bei der Wache einge-

schlafen ist. Benrik ist zwar tatsichlich

bei seiner letzten Wache eingeschla-

fen, doch ist das schon iiber eine Wo-

che her — er begreift jedoch nicht, dass

die Wache gemeint ist, die er inothziell
mit Praiodane getauscht hat.

Die Helden geraten mit dem

Koch Korbinian aneinander,

weil sie in einer Sache an-

derer Meinung sind, als

er (Maraskan, Kaiser

Hal, das Abendessen ..).

Nachdem die Helden

bei ihren Forschungen

cine wichtige Information



erhalten haben, werden ihre Pferde (oder sie selbst) plétzlich krank.
Jemand hat ithnen Eibensamen (Einnahmegift Stufe 3, siche Zoo-
Botanica Aventurica 217) ins Essen gemischt. Miljan verdichtigt Kor-
binian, und nur ein glaubwiirdiger Kriuterkundiger kann den Streit
schlichten. Hierfiir kommen Bruder Vincinger oder Ulgrein in Frage.
& Kurz nachdem die Helden alleine auf dem Burgturm oder in
einem oberen Stockwerk waren, fallen einige Ziegel in den Burghof
und verfehlen den Haushofmeister nur knapp. Giselwulf und Eber-
helm machen falsche Zeugenaussagen, weil die Séldner sie mit dem
Wissen iiber ihre Liebschaft erpressen. Es kostet viel Mithe, Charme,
vielleicht gar Silber oder Gefilligkeiten fiir Burgbewohner, um den
wiitenden Baron von der Unschuld der Helden zu tiberzeugen.

Verdachtsmomente

Mit den folgenden Situationen kénnen Sie die Séldner belasten. Set-
zen Sie sie erst ein, wenn die Helden Verdacht schépfen, dass etwas
nicht stimmen konnte.

@ Die Helden erwischen Fergolosch, der sich unter einem Tisch,
hinter der Wand einer Pferdebox oder Ahnlichem versteckt hat, um
sie zu belauschen. Er mimt den Betrunkenen, hat aber keine Fahne.
Wenn die Helden ithm das unter die Nase binden, versetzt er beleidigt,
die Helden wiissten eben nichts von den Diiften echter zwergischer
Kerle und wankt davon.

@ Die Helden bemerken, dass die Séldner sie heimlich verfolgen,
sich jedoch dabei ungeschickt anstellen. Als alle Ausreden nichts hel-
fen, behauptet Parel, einer der Helden hiitte seine Mutter beleidigt
und fordert diesen zum chrenhaften Faustkampf. Danach betrachten
die Séldner die Sache als geklirt.

@ Dic Helden erwischen die Soldner beim Einschiichtern eines
ihrer Informanten. Auf Nachfrage behaupten sie, es ginge um Spiel-
schulden.

@ Parel lidt die Helden zum Trinken ein und versucht, ihnen Be-
weismittel zu stehlen. Hierfiir nutzt er entweder eine Umarmung,
Nebeneinandersitzen beim Umtrunk, umstindliches Aufstehen um
»mal auszutreten®, oder tuchfithlendes Bewundern von Schnitt und
Sitz heldischer Kleidung.

@ Dic Helden kénnen die Séldner belauschen, wihrend sie das
Vorgehen der Helden kommentieren und ihre nichsten Aktionen pla-
nen. Als die Séldner sie bemerken, geraten sie in Streit miteinander
und fangen an, sich zu priigeln. Nur einem guten Menschenkenner
fillt auf, dass der Streit gespielt ist. Gelingt die Scharade, gesellt sich
einer der beiden zu den Helden, um sich bei ihnen mit Bier beliebt zu
machen und sie auszuhorchen. Dabei schimpft er tiber seinen Kum-
panen und verkiindet, ihn bald , plattzuwalzen wie 'ne Salzarele®
Geben Sie den Séldnern eine faire Chance, bei ihren Aktionen un-
entdeckt zu bleiben. Sobald der Verdacht konkret auf sie fillt, werden
die Helden eine Lésung erzwingen und somit das Szenario auf der
Burg beenden.

WEITERE SZENEND AVF DER BURG

Hier finden Sie einige Ereignisse, die diec Handlung auf Burg Za-
ckenfels vorantreiben sollen. Lassen Sie diese Geschehnisse eintreten,
wenn die Helden an einer Stelle festhingen, oder nutzen Sie sie als
Bremsen, wenn sie zu schnell vorankommen. Notwendige Szenen
sind mit + gekennzeichnet.

EmrPFanG DURCH DEN Baron+*
Als die Helden in Zackenberg eintreffen, lidt sie Baron Zoltan zu ei-

nem nahrhaften Mahl in den Rittersaal ein. Sie erfahren hier, dass sich
Cosima unpisslich fithlt und schon seit einigen Tagen nicht mehr ihr
Zimmer verlassen hat. Sie ldsst nur ihre Zofe Efferdane zu sich.

Die Helden werden, je nach Stand, entweder im Bergfried oder im
Dachgeschoss des Gesindehauses untergebracht. Halten Sie sie mit
der Ausrede von Cosimas Krankheit und mit der Freundlichkeit des
Barons einige Zeit lang hin, so dass sie sich mit der Burg vertraut
machen und einige Dinge tiber Cosima und die Burgbewohner in Er-

fahrung bringen kénnen.

Tatsiichlich ist Cosima verschwunden (siehe Seite 3), und Efferdane
hilt dies geheim (s.u.).

EFFERDANE WIRD UBERFUHRT* }
Efferdane ist zwar eine passable Liignerin (Uberreden 6; MU 13 IN

12 CH 11; MR 3), wer genauer hinschaut, wird aber leicht Verdacht
schopfen. Das Personal murrt bereits, dass Efferdane ihren anderen
Pflichten nicht mehr nachkommt, und fiir jede Aufgabe aus der Ke-
menate geholt werden muss. Zu diesen Gelegenheiten kénnen die

Helden sie ansprechen.

Verdachtsmoment

Efferdane verbringt fast den ganzen
Tag in Cosimas Kemenate. Wer
sich unpisslich fiihlt, legt selten
Wert auf so viel Gesellschaft.

Efferdanes Reaktion,
wenn sie gefragt wird

Sie behauptet, Ulgrein habe ihr ein
Heilmittel gegeben.Wer diese Me-
dizin nimmt, schlift viel und muss
standig beaufsichtigt werden, damit
er sich nicht verschluckt und im
Schlaf erstickt.

Obwohl die Zofe regelmiBig Mahl-
zeiten ins Zimmer tragt, leert sie
den Nachttopf nie. In Wahrheit
lagert sie das Essen in der Keme-
nate. Sinnenschdrfe +5 enthiillt,dass
einige Speisen bereits verdorben
riechen.

Sie tragt den Nachttopf nun viel zu
oft heraus und isst heimlich so viele
Speisen auf, wie sie kann. Daraufhin
wird ihr selbst (ibel und man kann
horen, wie sie sich libergibt.

Wenn die Helden ihre Hilfe anbie-
ten, lehnt Efferdane ohne Riick-
sprache mit Cosima ab.

Sie behauptet, Cosima befande sich
auf dem Weg der Besserung, dank
Ulgreins Heilmittel.

Wer an der Tir lauscht, hort nie-
manden reden, obwohl Efferdane
nicht gerade maulfaul ist. Dafir
lauft stindig jemand in der Keme-
nate auf und ab.

Sie behauptet, Cosima sei einfach
sehr schwach und rede deshalb
wenig. Das Herumlaufen leugnet
sie einfach.

Es ist verdichtig, dass Efferdane
niemals erwihnt, was genau Cosi-
ma fehlt.

Sie weist den Fragenden zurecht,
dass man solche Angelegenheiten
den Damen iberlassen sollte, die
sie betreffen.

Efferdane verhindert mit allen
Mitteln, dass jemand das Zimmer
betritt. Auch Ulgrein wird abge-
wiesen und sogar dem Befehl des

Barons widersetzt sie sich.

Sie behauptet, Cosima habe Angst
davor, dass jemand sie in ihrem Zu-
stand sieht. Niemand solle sich un-
notig um sie und ihr Kind sorgen.
Die Aufregung durch ungewohnten

Besuch konnte ihr schaden.

Frither oder spiter werden sich die Helden Zutritt zur Kemenate ver-
schaffen und feststellen, dass Cosima verschwunden ist. Wenn nicht,
verliert der Baron drei Tage nach ihrer Ankunft die Geduld und ldsst
die Zimmertiir gewaltsam 6ffnen.

Sobald Efferdane enttarntwird, spricht sie kein Wort mehr. Sie hat Co-
sima ein Versprechen gegeben und wird versuchen, es zu halten. Auch
aufgrund dieser ,,Aufmiipfigkeit“ wirft der Baron sie in den Keller des
Wachturms. Hier wird sie den Rest des Abenteuers verbringen.
Nachdem Efferdane eingesperrt wurde, kénnen die Helden Cosimas
Kemenate durchsuchen und dort ihr Tagebuch und Seghals Medail-
lon (siche unten) finden.

Es gibt nun zwei Méglichkeiten, Efferdane zum Reden zu bringen:
@ Von den Burggirten aus kénnen die Helden ihr Zellenfenster
erreichen. Vielleicht kénnen sie ithr glaubhaft machen, dass Cosima
in Lebensgefahr schwebt und nur Efferdane sie retten kann. Aller-
dings ist dies ein langwieriger Prozess, der Kletzern-Proben erfordert
und das Misstrauen einiger Burgbewohner zur Folge hat, wenn die
Helden erwischt werden.

@ Sic konnen die Erlaubnis des Barons einholen, Efferdane zu
foltern. Hierfiir finden sich einige Werkzeuge in der Burg, und Wei-
belin Fetanka wird dieses Vorgehen widerwillig akzeptieren, solange
Efferdane keine bleibenden Schiden davontrigt. Nutzen Sie hierfir




die Regeln aus (siche Seite 18) und merken Sie sich das Vorgehen
der Helden, damit Rago ihnen spiter das Gleiche antun kann. Der
Folter kann Efferdane folgende Werte entgegensetzen: Prinzipien-
treue 10 [Loyalitit, Tapferkeit, Schutz wahrhaft Liebender], Selbst-
beherrschung 7 (12 durch Prinzipientreue); MU 13 KO 13 KK 12; pro
misslungener Selbstbeherrschungs-Probe beantwortet Efferdane 1W3
Fragen wahrheitsgemil.

AvF SEiTEN DER ZOFE
Sollten sich die Helden entschliefen, mit Efferdane zusammen-

zuarbeiten, miissen sie selbst Wege finden, Cosimas Verschwin-
den vor dem Baron geheim zu halten. Je linger dies dauert, desto
schwieriger wird es, auch weil das Gesinde sich zunechmend das
Maul zerreiBen und bald auch gegeniiber dem Baron nicht mit
spitzen Bemerkungen sparen wird.

Allerdings wird Efferdane den Helden gegeniiber zunichst
schweigen und es erfordert viel Einfithlungsvermogen, um sie
zum Reden zu bringen. Auch Erpressungsversuchen und Hand-
greiflichkeiten beugt sich Efferdane in den seltensten Fillen - die
chemalige Wichterin ist eine tapfere Frau.

Cosimas TacesucHu
Wenn die Helden Cosimas Gemiicher durchsuchen, kénnen sie in der

Kleidertruhe ein Tagebuch mit einem einfachen Schloss daran finden
(FORAMEN +2, 2 AsP; Schidsser knacken +2). Den Schliissel hat
Cosima mitgenommen. Machen Sie die Anzahl der Informationen,
die die Helden erhalten, abhingig von der Zeit, die sie mit dem Tage-
buch verbringen. Fiir jedes der drei aufgefiihrten Themen ist mindes-
tens eine Probe auf Lesen und Schreiben notwendig.

Uber Cosimas Verschwinden

Den letzten Eintrag machte Cosima vier Tage vor Ankunft der Hel-
den. Er lautet: ,,Das stinkende Wiirmchen kam wieder geflogen. Was
es mir wohl diesmal bringt?“

In dem gesamten (!) Tagebuch deutet nichts auf Fluchtgedanken
Cosimas hin. Sogar bei Seghals Streit mit dem Baron bleibt Cosima
optimistisch, dass sich alles wieder einrenken wiirde. Sie malt sich ein
Leben an Seghals Scite als bescheidene nordmirker Junkersfrau aus,
in dem sie regelmiBig ihren Vater und ihre Geschwister besucht.

Uber die Schwangerschaft

Das Tagebuch datiert den trinenreichen Abschied von Seghal auf den
29. Praios 1011 BF. Einen Monat lang verzehrte sich Cosima nach
dem Geliebten, bis ihr ein ,unheimliches gefliigeltes Wiirmchen, das
firrchterlich stinkt“ eine unerwartete Einladung tiberbrachte (Magie-
kunde +8: NUNTIOVOLO; dito +10: borbaradianische Reprisen-
tation): Am 9. Efferd sollte sie sich in ,,der alten Scheune® einfinden.
Dieses Geheimnis teilte Cosima nur mit ihrer ,lieben Freundin®, de-
ren Namen sie aber nicht nennt.

Dic folgenden Eintrige beschreiben, dass Cosima:

@ zwar empfingnisverhiitendes Rahjalieb mit zu dem Treffen nahm,
aber spiter erschrocken feststellte, dass sie es nicht verbraucht hatte.
@ in dieser Nacht bei Seghal lag und das Kind empfing.

@ diese Nacht viel verschwommener und unpriziser beschreibt als
andere Situationen. Sie war zornig, als siec am nichsten Morgen er-
wachte und Seghal verschwunden war (Heilkunde Gift +8: Die Auf-
zeichnungen klingen wie ein Purpurmohn-Rausch).

@ irritiert war {iber Seghals merkwiirdiges Verhalten in der Nacht,
und tber seinen ungewohnten Geruch.

@ sich mit ihrer ,Jieben Freundin® nach der Riickkehr zerstritt und
sie fortjagte, weil diese ,,dreiste und gemeine Liigen* tiber Seghal er-
zihlte.

Uber Seghal
Cosima scheint noch immer sehr verliebt zu sein. Beinahe tiglich fin-

det sich ein neuer Liebesschwur fiir Seghal.

@ [esen und Schreiben: Seghal hat Cosima zur Erinnerung ein
kleines Bild von sich hinterlassen, versehen mit der Bitte, es nur zu
ynutzen®, wenn das Sehnen unertriglich wiirde. Cosima hat diese
Bitte sehr diszipliniert befolgt und tatsichlich nur ganze finf Mal das
Bildnis betrachtet.

@ Heilkunde Seele, Menschenkenntnis, Schriftlicher Ausdruck: In
den Eintrdgen am jeweiligen Tag der Betrachtung sind alle Zweifel
an Seghals Treue aus Cosimas Eintragungen verschwunden, kehren
aber am nichsten Tag unvermindert zuriick. Man wiirde langsamere
Gefiihlsentwicklung erwarten, und der Stil ist hier etwas ungelenker
als sonst. Méglicherweise wurden diese Eintragungen unter Einfluss
cines Zaubers geschrieben.

Uber Cosimas Gedankenginge

Alternierend klagt Cosima tiber die Schlechtigkeit der Welt, in der die
Gunst der Gétter, namentlich Reichtum, Macht und Magiebegabung,
ungerecht verteilt ist. Seghal scheint diese Gedanken unterstiitzt zu
haben.

S Gotter und Kulte, Magickunde, Philosophie: Die Gedanken tiber un-
gerechte Gotter sind demokratischer Unsinn. Sie bewegen sich an der
Grenze zur Ketzerel. Einfliisse der Magiertheorie sind erkennbar. Auch
wenn aus den Fintrigen grofie Naivitit spricht, dhneln sie den Lehren
Borbarads, die allerdings nur wirklichen Spezialisten bekannt sind.

Das MEepaiLLon
In einem Astloch auf der Oberseite eines Deckenbalkens hat Cosima

ein Medaillon verborgen (Sinnenschirfe +6 / Zwergennase + 3), das sie
an Seghal erinnert. Er hinterlieB es ihr, weil er nicht wusste, wann er
wiederkime und hoffte, sie dadurch an sich binden zu kénnen.

@ Aligemeines: Es ist ein etwa handtellergrofes, aufklappbares
Medaillon mit eingraviertem Blumenmotiv. Darin befindet sich das
Gemiilde eines jungen Adligen, der freundlich dreinschaut. Im Hin-
tergrund sicht man das Wappen derer von Eichelbriinn.

e Juwelier, Magiekunde, Schiitzen, Feinschmied: Das Bildnis ist aus
Mondsilber gefertigt, was es sehr empfinglich fiir die unterschied-
lichsten Zauber macht. Es wurde absichtlich zerkratzt und matt ge-
schliffen, um seinen Glanz zu verbergen. Das Schmuckstiick ist aber
recht neu.

S Malen und Zeichnen, Menschenkenntnis: Der Kiinstler hat den Ab-
gebildeten idealisiert. Durch die ausnehmend schonen Gesichtsziige
bekommt sein Licheln etwas Falsches.

@ Handel, Geographie: Die Machart ist untypisch fiir die Nordmar-
ken, auch Seghals Kleidung entspricht nicht ganz der Mode dort. Das
Blumenmotiv wirkt cher tulamidisch, die Kleidung ist zu luftig fur
die kithlen Nordmarken.

Wenn man das Medaillon streichelt, wird ein schwacher AURIS NA-
SUS (4 Z{P*) ausgelost, der Seghals Gesicht zeigt. Gleichzeitig wirkt
cin michtiger BANNBALADIN (12 Z{P*) auf den Auslésenden, der
ihn zum Freund Seghals macht. Das Artefakt ist ein Spruchspeicher,
der sieben Tage braucht, um sich aufzuladen. Der ARCANOVI, mit
dem es erstelltwurde, ist in borbaradianischer Reprisentation gespro-
chen. Azaril lief dieses Artefakt fiir Seghal anfertigen, damit er sich
Cosima leichter gefiigig machen konnte.

DEer Gotongi
Etwa zu dem Zeitpunkt, an dem die Helden Cosimas Kemenate be-

treten, kehrt Seghal nach Zackenberg zuriick, verbirgt sich aber zu-
nichst. Heimlich beschwért er einen Gotongi, der fiir ithn die Lage
auf der Burg auskundschaften soll. Der Gotongi ist unsichtbar, kann
aber durch eine IN-Probe +6 erspiirt und mittels Hellsichtsmagie ge-
schen werden.

Beschwdrung +8  Beherrschung +3

INI [6+W6 PA 18 LeP 12 AsP60 RSO
Zwicken: DK HNS AT 15 TP | SP
GS 25 MR 12 GW§6

Besondere Kampfregeln: Sehr kleines, fliegendes Wesen (AT+4, PA+8)



Besondere Eigenschaften: Unsichtbarkeit Il, Suche nach dem Unbekann-
ten,Verbindung zum Beschworer,Verwundbarkeit (Zauberei)

Talent: Spionage 15

Zauber: GROSSE VERWIRRUNG, BOSER BLICK (Furcht), GROSSE GIER
(je 3W6 ZfP¥)
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EFFERDANE WiRD BESTRAFT
Da sich Efferdane standhaft weigert, Details tiber Cosimas Ver-

schwinden preiszugeben, wird sie vom Baron éffentlich geziichtigt.
Vor versammeltem Gesinde erhilt sic zwolf Gertenschlige auf die
nackten Fiile. Wenn sich ein Held beim Baron beliebt gemacht hat,
kann auch er diese Aufgabe ibernchmen.

Als Efferdane noch immer nicht redet, will der aufgebrachte Baron
sie windelweich priigeln. Wenn die Helden hier nicht eingreifen, wird
thm Fetanka irgendwann in den Arm fallen und Efferdane zuriick in
den Wachturm bringen lassen.

In beiden Fillen kann dies den Helden den Zugang zu Efferdane
erleichtern: Entweder ihr Eingreifen hat Fetanka beeindruckt und sie
ldsst sie nun zu der Gefangenen, oder Efferdanes Widerstand wurde
durch die Priigel weit genug gebrochen, dass die Helden nun leichte-
res Spiel mit ihr haben.

Langfristig wird Efferdane von der Burg gejagt und schligt sich fortan
als Soldnerin durch. Die Helden kénnen jedoch auch ihre Begnadi-
gung oder ihre Hinrichtung erwirken - je nachdem, welchen Einfluss
sic auf den Baron ausiiben.

Zu schwer?

Wenn die Helden bisher noch nichts Brauchbares herausfinden

konnten, wird Efferdane durch die Bestrafung weich. Weinend be-

richtet sie von threm Verdacht gegen Praiodane und die Séldner.
Da die Helden offenbar nicht gut vorankommen, setzt der Baron eine
Belohnung von fiinf Dukaten fiir jeden aus, der die Ermittlungen
nennenswert weiterbringt. In der Folge meldet sich Praiodane heim-
lich bei den Helden und berichtet, was sic weill. Allerdings bittet sie
um Geheimhaltung.

Zu leicht?
Eventuell haben die Helden bereits alles aus Efferdane her-
ausbekommen und die Informationen an den Baron weiter-
gegeben. Trotzdem besteht er auf der vollkommen sinnlosen
Bestrafung Efferdanes und droht sie totzuschlagen.
Es kommt zur Eskalation, weil der Baron keinen Widerspruch duldet
und einen Helden zum Duell fordert; wie dies auch immer ausgehen
mag, es ist Ehrensache, dass die Helden dann noch immer auf der
Burg bleiben diirfen.
Wenn die Helden den Baron in seiner Grausamkeit unterstiitzen, ver-
schworen sich einige Wachen gegen sie. Aus Solidaritit mit ihrer che-
maligen Kameradin Efferdane behindern nun neben dem Kleeblatt
auch die Wichter Benrik und Eberhelm die Recherche.

PraiopanEe wirp Enttarnt*
Wenn die Helden Praiodane als Mitverschwérerin verdichtigen, wird

sie zunidchst Efferdane alle Schuld zuweisen. Erst Benriks Aussage
beweist, dass Praiodane in der Nacht von Cosimas Verschwinden
Dienst am Tor hatte — und diesem muss erst auf die Spriinge geholfen
werden.

Damit konfrontiert, beteuert Praiodane ihre guten Absichten. Sie be-
richtet von dem Brief, der Cosima mit den beiden Séldnern aus der
Burg lockte. Praiodane behauptet, sie habe das Duell zwischen Seghal
und dem Baron verhindern wollen, das in dem Brief erwihnt wird.
Erst im Verhor gibt sie zu, dass es Silber, die Drohungen der Séldner
und Cosimas Strahlen waren, die sie letztlich tiberzeugten, das Tor zu
6ftnen und das Geheimnis zu bewahren. So versteckte sie den Brief
unter einer Diele in der Waffenkammer (ohne ihre Hilfe dort auffind-
bar durch Sinnenschirfe +10 oder Zwergennase +5).

Das Schriftstiick ist durch den Transport per NUNTIOVOLO von
der Macht Lolgramoths beriihrt worden, und trotz des Herrenpar-

¥

[

fums darauf kann eine feine Nase noch immer Riickstinde des di-
monischen Botenvogels ausmachen. Auch Magiegespiir oder entspre-
chende Liturgien kénnen eine Ahnung dieser Herkunft vermitteln.
Die Probenaufschlige hierfiir liegen um die 10.

Was mit Praiodane geschicht, liegt in der Hand der Helden. Im besten
Fall kommt sic ungeschoren davon. Im schlimmsten Fall landet sie in
der gleichen Zelle wie ihre Feindin Efferdane und einige Tage spiter
baumeln die Kérper der beiden vom Galgen.

Der gefilschte Brief
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STELLT DiE SABOTEVRE!*
Mittelfristig wird der Verdacht der Helden auf Parel und Fergolosch

fallen, und sie werden sich etwas einfallen lassen, die beiden zum Re-
den zu bringen. Diese Szene beendet die Nachforschungen auf Burg
Zackenfels. Lassen Sie sie darum erst zu, wenn die Helden sicher
sind, dass:

© Parel und Fergolosch Cosimas Entfithrung decken.

& Scghal nicht der Vater des Kindes ist.

& Cosima nicht wusste, dass sie das Kind von cinem Anderen empfing.
Parel und Fergolosch werden viele Tricks versuchen, um sich aus der
Affire zu ziehen und Cosimas Verschwinden jemand anderem anzu-
lasten. Hierfiir ist ihnen keine Ausrede zu schade (siche auch Seite
6), und notfalls rufen die hartgesottenen Burschen einfach um Hilfe.
Es erfordert handfeste Beweise, um sie zum Reden zu bringen, auch
Adligen und Geweihten bringen sie zwar Hoflichkeit, aber keinen
Gehorsam entgegen.

Alternativ konnen die Helden die Séldner ins Freie locken und dort
zum Kampfzwingen (Spielwerte im Anhang). Sterben werden sie fiir
ihr Geheimnis nicht, ein GroBteil ihrer Motivation entspringt sportli-



chem Ehrgeiz und entspannter Solidaritit mit dem ,,Kameraden, der
seinen Stich zur falschen Zeit gemacht hat*.

Wir gehen davon aus, dass beide Séldner rechtzeitig aufgeben und
den Kampf iiberleben. Einmal geschlagen, erweisen sie sich als faire
Verlierer.

Einmal tiberzeugt, eréffnen sie den Helden folgende Ansichten:

@ Sic haben gesehen, dass Cosima und Rago gemeinsam die Nacht
in einer alten Scheune verbrachten. Natiirlich muss Rago der Vater
von Cosimas Kind sein, obwohl er wahrscheinlich noch nichts von
der Schwangerschaft weil3.

@ Sie sind mit Rago befreundet und hofften, das er durch Cosima
endlich von ,der dimlichen Elfe“ ablassen wiirde, die das Kleeblatt
cinst entzweite. Weil sie ohnehin in Zackenberg tiberwintern woll-
ten, versprachen sie dem Freund beim Abschied, auf ,;sein Midchen*
achtzugeben.

& Sic glaubten, der Brief, den Cosima erhielt, sei von Rago gewesen.
@ Sic haben Cosima zu Rago gebracht und er bat sie zuriickzukeh-
ren, um die Spuren zu verwischen.

@ Rago hat sich an diesem Tag merkwiirdig verhalten, aber das lag
wohl an seinem schlechten Gewissen.

Die Séldner erkliren sich bereit, die Helden an den Ort zu fiihren,
an dem die Empfingnis stattfand. Sie wollen auch helfen, Cosima
zuriick zu holen. Dass sich nun Seghal auf ihre Spur setzt, kénnen
sie bestenfalls ahnen. Weiter geht es bei der Riickkehr des Briautigams
weiter unten auf dieser Seite.

WEITERE KONFLIiKTE DER BURGBEWOHNER.
Nutzen Sie diese Szenen, um die Burgbewohner den Spielern vorzu-

stellen. Es lohnt sich méglichst jeden Helden mit einer Szene direkt
anzuspielen, im besten Fall mehrere. Ordnen Sie gegebenenfalls je-
dem Helden eine Figur zu, mitder er etwas Besonderes teilt - seienes
Vorlieben, Abneigungen oder Streitthemen. Wichtig ist, dass die Spie-
ler eine méglichst plastische Vorstellung der Zackenberger bekommen

und Gelegenheiten zum Gesprich finden.

Eskalation

Bei jeder Szene ist angegeben, welche Figur die Situation zum Eska-
lieren bringen kann. Eine Eskalation wird meist in einer Schligerei
und/oder einer Gardinenpredigt durch den erziirnten Baron enden.
Wer den Bogen tiberspannt, riskiert eine Nacht im Verlies, ein Duell
oder gar eine Leibstrafe.

Auflésung

Unter Auflosung finden sie Méglichkeiten, eskalierende Situationen
zu entschirfen, ohne dass die Helden eingreifen.

Eskalationen und Auflésungen sind optional. Oftmals diirfte ein Andeu-
ten der méglichen Eskalation gentigen, die Helden diese verhindern zu
lassen. Spielen Sie diese Szenen nicht zu lang und nicht alle hinterein-
ander aus — sie dienen nur zur Einfithrung, zum Kldren der Verhiltnisse.
Lassen Sie eine Szene nur eskalieren, wenn dies dem Spielspal dient.

Woichter

Kurzschwert: INI 8+1W6 AT |14 PA 10 TP IW+2 DK HN
Ringen:INI 8+IW6 AT 12 PA9 TP IW (A) DKH
Kurzbogen:INI 8+1W6é FK |15 TP IW+4*

LeP 30 AuP 33 RS 3 (Lederharnisch) WS 6 MR 3 GS 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Waffenlos: Bornisch,Wuchtschlag

Gesinde und Bauern

Kniippel: INI 9+IW6 AT |10 PA 8 TP IW+1 DK N
Raufen: INI9+IW6 AT 9 PAS8 TP IW(A) DKH
LeP 28 AuP 30 RSO WS 5 MR 3 GS 8

@ Wiirfelspiele: Fergolosch und Benrik wiirfeln um kleine Geld-
betrdge und laden die Helden zum Mitspielen ein. Eskalation durch
einen Betrugsversuch der Helden oder durch Haushofmeister Miljan,

der das Spiel verbietet und droht, die Spieler an die Weibelin zu verra-
ten. Au flosung durch Einlenken von Benrik, der keinen Arger will und
Fergolosch beruhigen kann.

& Wasserspiele: Praiodane will Wasser aus dem Brunnen ziehen,
doch Parel kitzelt sie immer wieder, bis sie das Seil losldsst. Als der
Eimer endlich oben ist, bespritzen sich beide mit Wasser, und auch die
Helden bekommen etwas ab. Das Spiel wird zu einer grofieren Was-
serschlacht. Eskalation durch Efferdane, die vorgibt, Wasser fiir Cosi-
ma zu holen: Praiodane wird plétzlich sehr aggressiv, will den Eimer
nicht hergeben und beharrt darauf, dass sie zuerst am Brunnen war.
Au flosung durch Parel, der Praiodane zischend den Mund verbietet.
@ Klingenspiele: Koch Korbinain schilt seinen Knecht Giselwulf,
er solle vorsichtiger mit den Kiichenmessern sein. Um dem Jungen
eine Lehre zu erteilen, driickt er Giselwulfs Hand auf den Hackklotz
und ldsst das Messer zwischen dessen Fingern hin- und herspringen.
Als er den Blick eines Helden bemerkt, fordert er diesen zu einem
Wettkampf im ,Messerspitzeln® heraus. Eskalation durch Miljan, der
durch einen harschen Zuruf Korbinian erschreckt, so dass dieser ver-
sehentlich einen Finger trifft. Au flésung durch Miljan, der trotz Kor-
binians Beschimpfungen cinen kithlen Kopf bewahrt.

@ Spielverderber: Bruder Vincinger redet Eberhelm ins Gewissen:
Er sei mit Svea verheiratet und solle nicht dem Gesinde (oder attrak-
tiven Heldinnen) hinterher starren. Er fiihrt Herumtreiber wie die
Helden als schlechte Beispicle heran. Im Eifer der Belehrung fallen
auch unschéne Worte tiber Cosima und Seghal. Eskalation durch den
Baron, der diese AuBerungen mitbekommt. Auflésung durch Eber-
helm, der einfach weglduft, worauthin ihm der Geweihte folgt, um
seine Predigt zu beenden.

& Licbesspiele: Ulgrein geht mit Svea durch die Felder des Wei-
lers (oder die Girten der Burg) und lehrt sie, wie man die empfing-
nisverhiitende Pflanze Rahjalieb erntet und zubereitet. Sie entdeckt,
dass einige Pflanzen fehlen und beschuldigt anwesende Helden, auf
Kosten der Zackenberger ihre Luststillen zu wollen. Eskalation durch
Bruder Vincinger, der Ulgrein beschuldigt, Svea ihre versoffenen
Flausen in den Kopfzu setzen. Ulgrein wehrt sich, indem sie bei dem
Bruder eine GROSSE GIER danach weckt, sich in seiner Kate selbst
zu bertihren. Auflosung durch Svea, die zu weinen beginnt, weil ihre
intimen Geheimnisse ausgeplaudert werden.

& Mauerspiele: Miljan und Fetanka gehen die Wehrgiinge ab, um
festzustellen, ob das winterliche Eis Risse in den Mauern hervorge-
rufen hat. Er redet ununterbrochen tiber Brandgefahr, Absturzgefahr
und undiszipliniert saufende Wichter, wihrend sie sich zunehmend
mithsamer beherrscht. Kriegerisch aussehende Helden werden von
Miljan als Zcugen dafiir aufgerufen, wie schlampig Fetankas Leute
ithren Dienst verschen. Eskalation durch Korbinian, der Fetanka fragt,
wann ihre Leute denn endlich die vielen Biere bezahlen, die sie tiber
den Winter getrunken haben. Aufldsung durch Benrik, der mal wieder
seinen Helm mit dem der Weibelin verwechselt hat und diesen nun
zuriicktauschen will.

& Waffenspiele: Fergolosch und Praiodane trainieren den Kampf
mit Hiebwaffen. Die schmichtige Zofe stellt sich sehr ungeschickt
an. Praiodane schaut hilfesuchend zu den Helden heriiber. Eskalati-
on durch Fergolosch, der die Geduld verliert und Praiodane ohrfeigt.
Auflosung durch Fetanka, die hinzutritt und Fergolosch zurechtweist,
dass nur sie allein Leute aus ithrer Einheit ohrfeigen darf.

DiE RUCKRKEHR DES Braviicams

Das Liebesnest, zu dem Cosima aufbrach, ist der Heuschober eines
verlassenen Berggehofts, etwa einen halben Tag von Zackenberg ent-
fernt. Wiirzen Sie die Reise mit einem Kampf gegen wilde Tiere, um
ctwas Abwechslung zu erzeugen. Bereits auf diesem Weg konnen die
Séldner eine oder zwei Geschichten erzihlen, in denen auch Azaril
vorkommen sollte (beides siche unten).

Am Heuschober taucht Seghal auf. Er teilt den Helden mit, dass er sie
beobachten lieB, und dass er Antworten auf ihre Fragen hat, sofern sie
ihm glauben wollen. Er weil}, dass Rago seine Geliebte zur Ogermau-
er gebracht hat und will helfen, sie zurtickzuholen.




Mit seinem Glauben an Borbarads Lehren
wird er hinter dem Berg halten, solange es
sinnvoll ist. Bedenken Sie, dass die Schrecken
des Ddmonenmeisters im Jahre 1011 BF noch
nicht ernst genommen werden, Dimonenbe-
schwérung und Blutmagie zwar zwielichti-
ge, aber probate gildenmagische Praktiken
sind, und die versteckten Komponenten

in Borbarads Formeln (Liber Cantiones
Deluxe 8 / Wege der Zauberei 259) den
Meisten unbekannt.

Eventuell ahnen die Helden bereits,

dass Seghal ein Borbaradianer ist, wenn

er auftaucht. War er einst von Azaril als
Anfiihrerin tiberzeugt, so hat die Liebe

zu Cosima ihn daran zweifeln lassen.

Fiir die Befreiung steht er definitiv auf
Seiten der Helden, und vielleicht ge-
lingt es thnen sogar, ihn ganz von diesem
Glauben abzubringen.

Andererseits kann Seghal einige Argu-
mente vorbringen, warum cin verniinf-
Mensch  Borbarads
zumindest einmal lesen sollte:
heitsliebe, Gerechtigkeitssinn, Realis-

tiger Testament

Frei-

mus — gerade fiir hesinde- und nan-

dusglidubige Helden bietet das Thema

Stoff fiir spannende Diskussionen.

Sollten sie ihm aber seine Geschichte

nicht glauben, ihn etwa attackieren,

nutzt er cinen PANIK UBERKOM-

ME EUCH mit 9 ZfP*, um sich

Respekt zu verschaffen. Sollten die

Helden ihn téten, wird er ihnen

sterbend verraten, wo sie Cosima

finden — und die Episode in Aza-

rils Stiitzpunkt wird entsprechend

schwieriger fiir sie.

Stellen Sie sicher, dass Seghal fol-

gende Informationen vermittelt,

entweder bei der ersten Begegnung

oder wihrend der Reise zur Ogermauer:

@ Seghal diente Azaril, einer hohen Borbaradianerin. Er sollte Co-
sima schwingern und entfithren. Er tat es nicht, weil er sie liebt.

@ Wahrscheinlich ist Rago der Vater des Kindes. Azaril schickte ihn,
weil sie Seghals Bemithungen durchschaute, die Schwangerschaft zu
verhindern — und weil er sich dieses Privileg erkdmpft hat.

@ Wahrscheinlich wussten weder Parel noch Fergolosch, dass die
Freundschaft zu Rago sie zu Azarils Werkzeugen machte.

@ Einmal in Azarils Gewalt, wird Cosima sterben. Die Seele des
Kindes wird die Elfe dann einem Dimon opfern, um ein michtiges
Ritual durchzufiihren.

DErR WEG ZUR OGERIMAVER_

Zwischen Zackenberg und dem uralten Bollwerk liegen gut 120
Meilen Luftlinie. Gehen Sie von etwa zwei Wochen Reisezeit aus,
entweder querfeldein itiber die zerkliifteten Trollzacken, oder tiber
Umwegen am Ochsenwasser vorbei. Wildnisorientierte Charaktere,
die bisher wenig zu tun hatten, kénnen hier zum Zug kommen. Im
Notfall erweistsich Fergolosch als fihiger Bergtiihrer.

Spielen Sie die Reise nicht komplett aus, sondern schildern Sie nur ei-
nige Erlebnisse wie Steinschlag, Schluchtentiberquerung und kleine-
re Kletterpartien. Zudem findet Seghal Gelegenheit, den Helden Bor-
barads Lehren vorzustellen und, sofern Thre Spieler dies wiinschen,
diese zu diskutieren. Fiir etwas Abwechslung auf der Reise sollten Sie
durch Begegnungen mit wilden Tieren, und vielleicht einem Oger

sorgen.

Berglowin mit Jungen (Zoo-Botanica Aventurica 128)

INI 10+1W6 PA 11| LeP 42 RS2 KO 15
Prankenhieb: DKH AT |5 TP IWé+4

Biss: DKH AT 15 TP 2Wé+|

GSI0 AuP55 MRI/7 GW I2

Beute: 65 Rationen Fleisch, Fell (Luxusartikel)
Besondere Kampfregeln: Gelinde (Gebirge), Hinterhalt (6), Anspringen
(8) / VerbeiBen, Gezielter Angriff / Doppelangriff (Prankenhieb und
Biss)

GroBer Schréter (Zoo-Botanica Aventurica 117)

INI 5+IW6 PA 4 LeP 35 RS5 KO 16
Zangen: DK N AT 12* TP IW6+4,RS -|
Biss: DK H AT 16* TP IW6+2,RS —|
GS 3 AuP 60 MR I5/12 GW 9

Beute: 30 Rationen Fleisch, Zangen (Trophae)
Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Zangen) / Umklam-
mern (16),VerbeiBen

*Der Schroter versucht seinen Gegner mit beiden Zangen zu packen
und festzuhalten. Solange er einen Gegner fest im Griff hat, beift er zu,
wobei durch den Zangengriff pro KR zusitzliche IW6-2 TP entstehen.
Pro KR sinkt der RS des Opfers um | Punkt (sowohl beziiglich der
Bisse als auch der Zangen), da die duBerst scharfen BeiBwerkzeuge,
genau wie die Zangen, selbst Metall durchdringen. Fiir jede Stelle,an
der es dem Schroter gelingt, die Riistung véllig zu durchbrechen (RS

0), sinkt der Gesamt-RS der Ristung um 1.

IW3 Oger (Zoo-Botanica Aventurica 144)

LeP 45 AuP40 MRI/8 GSI10 RS2
Keule: ATI2 PA7  TP3W+4 DKN
Faust: AT 16 PAI4 TP2W+4(A)

Nachteile:Aberglaube ||, Miserable KL (5), Ubler Geruch
Sonderfertigkeiten: Gerade, Schmetterschlag, Wuchtschlag, Nieder-
werfen

Besondere Kampregeln: groBer Gegner

GLAVBENSSATZE

Borbarads Lehren sind umfangreich, zumal er in jeder seiner
Inkarnationen unterschiedliche Aussagen hinterlieB. Fiir Azarils
Anhinger sind folgende Aspekte wichtig:

@ Streben nach Freiheit: Oberstes Ziel jedes Borbaradianers
ist die Freiheit zu tun, was immer ihm beliebt. Es gibt fiir ithn
dabei keine moralischen Grenzen.

& Wille zur Macht: Nur wer michtig genug ist, seine Freiheit
zu verteidigen, ist wirklich frei. Fiir einen Borbaradianer endet
seine personliche Freiheit genau dort, wo auch seine Macht en-
det. Somit wird das Leben als ein ewiger Kampf verstanden, des-
sen Sieger die Bedingungen diktiert.

@ Herrschaft des Geistes: Wahrhaft michtig und frei ist derje-
nige, dessen Geiststark genugist, seinen Kérper zu beherrschen,
und scharf genug, Unwahrheiten und Vorurteile zu zerschlagen.
Dazu zihlen auch die Lehren der zwolfgéttlichen Kirchen.

< Blutmagie: Magische Begabung wurde von den Géttern
ungerecht unter den Menschen verteilt. Wer Borbarads Lehren
folgt, kann mit seinem Blut oder dem Blut anderer Leute Ma-
gie wirken (Vergleiche Liber Cantiones Deluxe 7f.), bevorzugt
die sieben borbaradianischen Formeln. Dies driickt sich auch im
Credo der Gldubigen aus: ,Jeder Mensch — ein Magier!®

© Dimonologie: Borbarad wird auch ,,Der Dimonenmeister*
genannt, weil er mehrere Erzdimonen im Streit um seine Seele
gegeneinander ausgespielt und dadurch unterworfen haben soll.
Dimonen gelten als Werkzeuge, ebenso wie Gotter. Wer sich
ithrer bedient, ist schlau. Wer ihnen dient, oder ihnen gar seine
Seele verschreibt, ist bedauernswert.



Auf dem Weg kénnen Parel und Fergolosch weitere Erlebnisse mit
Rago und Azaril schildern. Ubertreiben Sie ein bisschen, und ma-
chen Sie deutlich, dass Rago vollkommen vernarrt in Azaril war, und
wahrscheinlich immer noch ist - sofern man Seghal glauben darf. Die
Soéldner erzihlen:

@ wie sic das Orkland bereisten — mit dem Finger eines Riesen im
Gepick, der andere Riesen abschrecken sollte.

£ wie sic unter Helme Haffax gegen mehr als tausend Oger kimpf-
ten und zuschen mussten, wie thre Kameraden Siegbrecht und Rutt-
bert von den Ungeheuern gefressen wurden - samt Hornerhelmen
und Schnauzbirten.

@ wic sic in Havena den Mechanicus Leonardo kennen lernten, mit
einer Glocke auf den Meeresgrund tauchten und ein paar Tage spiter
plétzlich die Zeit stehenblieb.

@ wic sic in die Festung ecines Magiers namens Xeraan eindrangen
und ein Horn erbeuteten, mit dem man einen Drachen rufen konnte.
Die ,ddmliche Elfe* gab es mit dazu.

@ wic sic beschlossen, das Horn nur gemeinsam einzusetzen und
dann feststellen mussten, dass es Rago versetzt hatte, um der ,,dimli-
chen Elfe” einen Diamantring zu kaufen.

Wenn Sie der Meinung sind, ihre Helden sollen nicht erst zur Oger-
mauer reisen, um Rago zu stellen, konnen sie die Kultisten auch un-
terwegs cinholen. Diese haben sich beim ,Sammeln* weiterer Blut-
opfer fiir Azarils Ritual verspitet und rasten in einem Berghof, dessen
Bewohnersie getotet oder gefangen haben. Dies empfiehlt sich beson-
ders, wenn Sie auf den zweiten Teil des Abenteuers verzichten.

AVF DIiE ZinmEn

Fast zehn Jahre liegt die Schlacht der Tausend Oger zuriick, und was
Galottas Menschenfresser nicht vollbrachten, an dem versuchen sich
nun Satinavs Hérner: Die meilenlange Mauer, die den Osten vom
Rest des Mittelreiches teilt, ist an vielen Stellen verfallen. Nahe den
Triitmmern des Ogerloffels, eines gigantischen und mittlerweile zer-
storten Katapults, haben sich Ragos Leute niedergelassen. Sie erwar-
ten Azarils Ankunft.

Das LAGER DER KvuLtisten
Das Lager besteht aus drei Zelten, von denen zweti jeweils vier profa-

nen Kultisten und einem Magier vorbehalten sind. Im dritten lagern
Rago und die betiubte Cosima.

Zwar stehen die Helden einer Ubermacht gegeniiber, doch wenn sie
es geschickt anstellen, haben sie das Uberraschungsmoment auf ihrer
Seite. Zudem konnen sie die beherzten Soldner und Seghal einsetzen,
die Sie im nun folgenden Kampf von Spielern fithren lassen sollten.
Das verwinkelte und abschiissige Gelinde bietet den Helden zudem
viele Méglichkeiten, die Umgebung zu ihrem Vorteil zu nutzen. Ge-
genstinde kénnen von Tirmen geworfen, morsche Balken zu Fal-
len pripariert, Kultisten in die Tiefe gestoBen oder nach und nach
in Hinterhalte gelockt werden. Bedenken Sie jedoch: Borbaradianer
sind nicht dumm, und es gibt einen Grund, warum sie Wachen auf-
gestellt haben.

Querschnitt

2 magisch begabte Borbaradianer
Zauberstab: INI 9+I1W6 AT || PA 13 Schaden IW+2 DK NS

LeP29 AuP29 AsP38 RS | (Robe) WS6 MR7 GS7
MU 13 KL I5 IN 12 CH 14
FF 10 GE 9 KO 12 KK I

Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Verbotene Pforten, Meisterliche Zauber-
kontrolle |, Zauberroutine

Wichtige Talente: Sinnenschirfe 7, Selbstbeherrschung 6, Menschen-
kenntnis 8

Wi ichtige Zauber: Aus folgender Liste einen Zauber auf |1, zwei auf 9,
drei auf 5: Boser Blick, Brenne, Eigne Angste, Erinnerung, Hartes Schmelze,
Héllenpein, Karnifilo, Magischer Raub, Odem, Panik, Schwarzer Schrecken,
Unitatio, Weiches Erstarre

8 profane Kultisten
Zweililien: INI 13+1W6 AT [2 PA |5 Schaden IW+3 DK N
Schwert: INI 12+IW6 AT I5 PA 12  Schaden IW+4 DKN

MU 14 KL II IN 12 CH I
FF 10 GEI2 KO I3 KKI2
LeP 33 AuP36 RS 3 (Lederharnisch) WS7 MR 5 GS 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Ausfall, Defensiver Kampfstil, Finte,
Kampfreflexe, Meisterparade, Sturmangriff, Wuchtschlag

Wi ichtige Talente: Athletik 6, Sinnenscharfe 6, Selbstbeherrschung 8,
Menschenkenntnis 5

Rago

MU I5 KL I3 IN 13 CH 14

FF 12 GEI2 KO I3 KKI2

LeP35 AuP37 MRI0/17 GSé6 RS 3 (Kirass)

Zweililien: INI 14+W6 AT |14 PA I8 TP IW+3 DKN

Raufen (Mercenario): INI 13+Wé AT |4 PA 14 TP IW (A) DK H
Vorteile: Hohe Magieresistenz 3, Gefahreninstinkt 7

Nachteile: Autoritdtsglaubig 6, Blutdurst 6, Rachsucht 6, Verpflichtungen
[Azaril]




Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aurapanzer, Ausweichen Il (11),
Defensiver Kampfstil, Eiserner Wille Il, Finte, Formation, Gedankenschutz,
Improvisierte Waffe, Kampfreflexe, Meisterparade, UmreiBen, Wuchtschlag
Wichtige Talente: Athletik 8, Kdrperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung
10, Betoren 7, Gassenwissen 6, Menschenkenntnis 6, Uberzeugen 6, Gotter
und Kulte 12, Kriegskunst |0, Magiekunde 12, Philosophie 8, diverse weitere
Wissens-Talente 7+

Zu schwer?
Lassen Sie Seghal auf dem Weg 1W6 Artefakte schaften, die ge-
worfen borbaradianische Formeln auslésen, beispielsweise BREN-
NE, HARTES SCHMELZE, BOSER BLICK, HOLLENPEIN.
Lassen Sie schlechtes Wetter aufzichen, so dass die Helden sich im
Nebel verbergen kénnen und Regenprasseln ihre Schritte tibertont.

Zu leicht?

Gestatten Sie, dass Rago mittels Blutmagie borbaradianische

Formeln nutzt.

Lassen Sie es auf der Reise nicht regnen, so dass der Kampf
auf trockenem Holz stattfindet. Sorglos gesprochene Feuerzauber
oder fallende Fackeln 16sen ein Inferno aus.

Ortionavr: Lieto Fine
Wenn Sie das Abenteuer hier beenden wollen, gelingt es den Helden,

Ragos Leute zu tiberwinden und ihn zu téten. Cosima kann gerettet
werden und gebiert einen gesunden Jungen, den Seghal als seinen
Sohn anerkennt. Es liegt an den Helden zu entscheiden, ob sie Seg-
hals Geheimnis ausplaudern, oder an seinen Sinneswandel glauben
und zulassen, dass der neue Baron von Zackenberg von einem che-
maligen Borbaradianer erzogen wird.

Bis hierher hat sich jeder Held 150 Abenteuerpunkte fiir das Erlebte
verdient, zuziiglich maximal 100 weiteren fiir stimmungsvolles Rol-
lenspiel, sowie 1-2 Spezielle Erfahrungen auf angewandte Talente.

OrtionaL: SEGHALS VERRAT
Wenn Sie das Abenteuer fortsetzen und lieber das ,offizielle“ Ende

erleben wollen, erreicht Azaril mit einer Ubermacht von 15 Kultisten

den Ritualplatz, als die Helden sich gerade als Sieger glauben. Rago
bleibt am Leben und Seghal fillt den Helden in den Riicken:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Herrin! Halte ein!”

Seghals Stimme trigt nur mithsam iiber den Kampfplatz, scheint
jedoch die elfische Anfiithrerin der Kultisten zu erreichen. Sie
gibt ihren Leuten einen Wink, und diese verharren.

»Seghal®, antwortet sie verbindlich, ,fast will ich meinen, du
kannst von diesen Wettkimpfen nicht genug bekommen. Warum
machst du es Rago so schwer, mich zufrieden zu stellen?*
,Herrin, verzeih. Ich wollte eine Revanche.”

Die Elfe schiittelt missbilligend den Kopf. ,,Und dafiir hast du dir
cin paar Waffenknechte gedungen? Traust du dir selbst inzwi-
schen ebenso wenig wie mir?“

[Geben Sie den Helden Zeit zum Reagieren. |

Mit kaltem Licheln mustert die Elfe euch. Ungeriihrt erklirt sie:
JWenn auch aus ihren Worten nichts als Verblendung spricht —
bluten kénnen sie. Das soll uns vorerst gentigen. Rago?
Schweigend zieht euer Widersacher ein Flischchen hervor. Auf
cin Nicken der Elfe tibergibt er es an Seghal.

»Es macht dir doch nichts aus“, meint sic zu eurem Begleiter,
,diese Minderen fiir unsere kleine Reise vorzubereiten? Dich
brauchen wir vorerst noch. Und unser Rachedurst mag kleiner
werden, wenn deine Unterlinge einen Teil der Schmerzen tra-
gen, die du verdienst. Was meinst du?*

Euer Verbiindeter wirft euch einen kurzen Blick zu, und ihr seht:
Seine Entscheidung hat er schon getroften. Schweigend entkorkt
er die Flasche und tritt auf [Heldenname] zu.

Wenn sich die Helden nicht freiwillig betduben lassen, werden die
Kultisten Gewalt anwenden, um sie mitzunechmen, und sie notfalls
mittels SOMNIGRAVIS einschlifern. Nach der kurzfristigen Betiu-
bung mit einem Schlafgift der Qualitit D (sofort 7 Stunden Schlaf,
bei KO +5 nur 3 SR Schlaf) legt Azaril den Zauber RUHE KORPER
auf sie und Cosima, so dass sic von ihrer Reise zum Stiitzpunkt der
Borbaradianer nichts mitbekommen.

Zweiter TEiL

»Im Namen Sankt Borbarads, seines Verbotenen Wissens und seiner gott-
lichen Machz.

Dies ist der Tag des Ersten Paladins.

Von heute an wird Blut aus Blut erweckt.

Freiheit aus Schmerz.

Macht aus Willen.

Jeder Mensch — ein Magier.

—Azaril Scharlachkraut bei einer Dimonenbeschworung, 1011 BF

Unter KuLtisten

Die Helden erwachen im Gefingnis des borbaradianischen Haup-
quartiers. Hier hat Azaril sieben werdende Miitter mittels RUHE
KORPER in magischen Schlafversetzt, um die Verliufe ihrer Schwan-
gerschaften zu verlangsamen. Die Letzte unter ihnen war Cosima.
Parel und Fergolosch wurden an der Ogermauer zurtickgelassen, weil
Azaril ihren Einfluss auf Rago fuirchtet. Seitdem sind einige Wochen
vergangen, wihrend derer die Helden ebenfalls schliefen.

Seghal hat die Helden nur zum Schein verraten, weil er keine andere
Chance sah, ihr Leben zu retten und Cosima zu befreien. Vor der
Elfe gab er sich reumiitig und konnte Teile ihres Argwohns mit dem
Verweis auf die verfihrerische Kraft von Cosimas Schénheit ausriu-
men. Die Attacke auf Rago erklirte er mit Rachedurst aufgrund der
Niederlage in ihrem letzten Duell.

ALHANiSCHE GEMAVER

Azarils Stiitzpunkt befindet sich in den Mauern einer verfallenen al-
hanischen Festung, die die Herrin von Al'Zul vor Jahrhunderten er-
bauen lieB. Hierhin zogen sich einst die Zauberpriesterinnen zuriick,
als die Stadt im Jahre 553 v.BF an die Bosparaner fiel. Der Bau ist
nicht mehr halb so wehrhaft wie damals, doch seine Lage im Siiden
der Schwarzen Sichel begiinstigt magische Aktivititen, so dass sich
Azarils Zirkel hier niederlief.

Heute sind weite Teile des Komplexes eingestiirzt und werden all-
mihlich wieder in Stand gesetzt. Riesige Torbégen, endlose Korridore
und dekorativ geschwungene Treppen verraten etwas vom chemali-
gen Ausmal der Anlage. Knapp zwei Dutzend Kultisten studieren
hier Borbarads Lehren in improvisierten Unterstinden und bereiten
die Ankunft des Ersten Paladins vor (siche Kasten). In einer viel zu grof3
dimensionierten Bibliothek tragen sie Schriften unterschiedlichster
Herkunft zusammen.

Die Helden werden hinter einem hélzernen Gitter im Norden der Bib-
liothek gefangen gehalten. Sie werden stindig von einem Kultisten be-
wacht, der jedoch meist in seine Studien vertieft ist und nur sicherstellen
soll, dass sie nicht weglaufen. Alchimistische Experimente und Medi-
tationen werden im zugewucherten Garten oder auf den groBziigigen
Treppenabsitzen durchgefiithrt. Die Wohnrdume befinden sich in den
begehbaren Teilen des oberen Stockwerks. Neben dem Lagerraum am
anderen Ende der Bibliothek und der Folterkammer, in der die Helden
viel Zeit verbringen werden, ist der Beschwérungsraum bedeutsam.
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Dieser Ort ist Borbarad gewidmet. Zwar zihlt dies nicht als Weihe,
doch inmitten seiner Anhinger sind géttliche Liturgien grundsitzlich
um 6 Punkte erschwert. Magisch begabten Helden wird — sofern sie
als solche erkannt werden — jeden zweiten Morgen mittels MAGI-
SCHER RAUB die Astralenergie entzogen, um Fluchtversuche zu
verhindern.

BEsucH von SEGHAL
Azaril misstraut Seghal. Als leiblichen Vater von vier der sieben Kin-

der braucht sie ihn aber fiir das Ritual, in dem Cosima geopfert wer-
den soll. Darum hat sie ihn vor den Kultisten rehabilitiert, so dass er
sich viele Freiheiten erlauben kann. Von Zeit zu Zeit kann er Kontakt
mit den Helden haben, indem er einen Wachdienst iibernimmt. Er
hindigt ihnen zwei bis drei Kultistenroben mit groBen Kapuzen aus,
gegebenenfalls einen Schlissel fiir ihre Zelle und kann im Flisterton
zahlreiche Informationen geben (siche Kasten nebenan). Er stellt je-
doch die Bedingung, dass die Helden ihn und Cosima mitnehmen
miissen, wenn sie flichen.

HanpLuvnesmOGLICHKREITED
Wiihrend sich die Helden in dem Gemiuer bewegen, kénnen sie bei-

spielsweise:

& dic alchimistischen Apparaturen nutzen, um Bomben, Gifte
oder Ahnliches fiir den Kampf zu brauen. Geriitschaften und Zutaten
mittlerer Qualitit sind vorhanden, tiber Sonderwiinsche entscheidet
der Meister.

& ihre Ausriistung aus dem Lagerraum zuriickholen und an einem
Ort verbergen, der bei der Flucht gut zu erreichen ist (zum Beispiel
im Garten).

& dic Waffen der Kultisten sabotieren.

& dic Bibliothek der Kultisten nach brauchbaren Formeln durchsu-
chen (PENTAGRAMMA, DESTRUCTIBO, AMAZEROTHBANN
usw.). Eventuell stoBen sie hier auch auf das Dokument, in dem die
Beschworung detailliert beschrieben wird — Wissen, das INT +1W6
im Endkampf bringt (siche auch Seite 17).

inFormationen
Die Helden sollten ihre Flucht gut vorbereiten und deshalb mog-
lichst viel tiber den Stiitzpunkt in Erfahrung bringen - beim Be-
lauschen von Kultisten, verkleidet im Gesprich mit ihnen oder
beim Durchstébern ihrer privaten Aufzeichnungen.

Von normalen Kultisten

& Bis zum groBen Ritual am 9. Rahja bleiben noch fiinf Tage
(gerechnet ab dem Erwachen der Helden).

& Ziel des Rituals ist die Schaffung des Ersten Paladins (siche
gleichnamiger Kasten).

& Dic Gefangenen sind als Blutreserve fiir das Ritual gedacht.
Immerhin muss siebenmal der gleiche magische Vorgang durch-
gefiihrt werden, um die Seelen der Kinder von deren Kérpern zu
losen. Das Blut der Miitter allein bietet nicht gentigend Astral-
kraft dafiir.

€ Auch die Folter der Gefangenen dient der Gewinnung von
Blut. Gelagert verliert es aber einen groBen Teil seiner Kraft.
€ Rago ist schon seit Jahren vernarrt in Azaril. Manche sagen,
schon lidnger als der Zirkel existiert, also fast zechn Jahre.

& Wer die Kinder zeugen durfte, wurde in sieben Wettkimpfen
festgestellt. Seghal siegte viermal, Rago dreimal.

& Rago erkannte seinen letzten Sieg, bei dem es um Cosima
ging, nicht an. Er iiberlief den Sieg Seghal und forderte stattdes-
sen etwas, das Azaril nur angedeutet hatte: Eine Nacht mit ihr.

Von Seghal

& Der beste Zeitpunkt fiir eine Flucht ist das Ritual selbst.
Dann werden die Kultisten schwach sein, Cosima befreit und aus
dem magischen Schlaf erweckt.

&3 Rago soll Seghal kontrollieren, und er ist ihm ebenbiirtig.
Wenn die Helden Rago aber auf ihre Seite zichen, kann die Be-
freiung Cosimas gelingen. Der Schliissel dazu ist, Ragos Zweifel
an Azarils Aufrichtigkeit zu nihren.

&3 Rago weiB wahrscheinlich nichts iiber die wahren Umstinde
der Schwangerschaft. Er prahlt damit, er habe in der Zeugungs-
nacht bei Azaril gelegen und meint, Cosimas Kind sei von Seghal.

& den Proviant oder das Essgeschirr der Kultisten vergiften,
so dass sie zur Zeit der Beschworung unpisslich sind oder gar
versterben.

£ Vorrichtungen basteln, mit denen sie unbemerkt Waffen in
den Beschworungsraum schmuggeln kénnen.

DEer RifvaLrRauvm
Hier liegen Cosima und sechs weitere schwangere Schonheiten

unter stindiger Aufsicht. Sieben eigens gefertigte Inkubatoren

umschlieBen sie an Armen und Beinen und lassen ihre nackten

Biuche frei nach oben ragen. Blutrinnen am Boden verbinden
sich zu einem Heptagramm. Diese kénnen sowohl von den Inkubato-
ren, als auch von zehn weiteren Opferaltiren in den Ecken des Raums
gespeist werden.
Das Heptagramm ist umstellt von 20 Achaz, die durch alhanische
Magie versteinert wurden. Azaril hat einen Weg zu ihrer Erweckung
gefunden. Da sie aber mit diesen Wesen keine Erfahrung hat, wird sie
sie nur im Notfall einsetzen.
Agzaril hilt sich viel in diesem Raum auf, aber sie ist mit den Vorbe-
reitungen fur ihr Ritual sehr beschiftigt. Wenn es den Helden gelingt,
sich unauftillig Zutritt zu verschaften, kénnen sie den Raum nach
ihren Wiinschen priparieren, um sich im entscheidenden Moment
wichtige strategische Vorteile zu verschaften, zum Beispiel:
& klcine Gegenstinde verstecken, die sie aus dem Lagerraum oder
dem Labor gestohlen haben: Hinter Gobelins, in kleinen Nischen
und Fugen, in Kohlebecken, zwischen den Spitzbogen, die die De-
cke tragen.

[6



& dic Schlssser der Inkubatoren priparieren, um Cosima leichter
befreien zu kénnen.

& Teile des Beschworungskreises oder des Schutzkreises fiir die
Beschworung beschidigen — ohne allerdings die Folgen abschen zu
konnen.

& groBe, schwere Mbel neben dem Eingang platzieren, die sie um-
stoBen kénnen, um ihre Flucht zu erleichtern.

& mittels ANALYSIS die Erweckung eines oder mehrerer Achaz
vorbereiten (siche Anhang).

Beschworungsausriistung der Kultisten sabotieren, die hier lagert.

OprfionmaLE SZENEN

Horcher an der Wand

Die Helden kénnen ein Gesprich zwischen Azaril und Rago belau-
schen, in dem er einen letzten Anndherungsversuch unternimmt. Auf
cinige gefliisterte Koseworte reagiert sie iiberraschend heftig: ,Willst
du mich noch ein Jahrzehnt bedringen?! Am 9. Efferd war ich dein!
Du konntest es einmal erzwingen, das muss dir reichen!*

Ritualhelfer

Verkleidete Helden nehmen an einer der Proben des Rituals teil. Aza-
ril Gberlisst hier nichts dem Zufall, darum muss jeder Ritualhelfer
regelmiBig die Abliufe iben. Alle Helden, die sich den Ablauf des
Rituals einprigen (cinfache KL fiir Anwesende, Lehren-Probe und
entsprechende KL fiir andere Helden), erhalten im Endkampf einen
Bonus von 1W6 auf ihre INL

Gotzendienst

Nutzen Sie dieses Modul, wenn der Fluchtplan Threr Helden wirklich
aussichtslos erscheint.

Ein Held, der sich zur gleichen Zeit wie Azaril im Ritualraum auf-
hilt, bekommt von ihr den Auftrag, Beschwérungskerzen aus ihrem
Zimmer zu besorgen. Sie ist so vertieft in ihre Vorbereitungen, dass
sie nicht bemerkt, wem sie befiehlt, und gibt ihm einen kompliziert
ausschenden Schlissel.

Unp WENMN SiE AVFFLIEGEN?
Sollten die Helden enttarnt werden, tritt eines der folgend be-
schriebenen Ereignisse ein. Danach geht das Abenteuer weiter
wie bisher.
& Scghal ist in der Nihe und tibernimmt die Bestrafung des
Helden selbst - hinter verschlossenen Ttiiren. Dort angekommen
wird der Held ausgezogen, mit Blutreserven vollgeschmiert und
muss ein paar tiberzeugende Schmerzensschreie vortduschen.
& Der Kultist, der den Helden entdeckt, betrachtet die Mas-
kerade als respektablen Versuch, die Freiheit wiederzuerlangen.
Der Held muss sich einige Belehrungen tiber Borbaradianismus
anhéren und wird in seine Zelle zuriickgefiihrt.
& Rago statuiert cin Exempel an dem Helden und foltert ihn
offentlich. Statt TP (A) richtet er echte SP an. Wenn die Lebens-
energie des Helden unter 5 sinkt, erhilt er einen Heiltrank (3W6
LeP), damit die Folter bis zum Ende durchgefiithrt werden kann.
Danach geht es weiter wie bisher.
& Der Held wird Azaril vorgefiihrt, die eine Nacht lang mit
seiner Psyche experimentiert. Gelingen ihm drei MU-Proben +3,
widersteht er der Qual. Misslingt eine der Proben, erhilt er Rach-
sucht gegen Borbaradianer auf 5, oder gleich hohe Dunkelangst.

In Azarils Zimmer kann er neben zahlreichen Dokumenten in Nan-
duria auch cinen feisten, etwa zwei Ellen hohen Glasgétzen finden.
Magickunde +6 oder Gétter und Kulte +8 enthiillt, dass dieses Ar-
tefakt eine wichtige Rolle fiir die Seelenpakte von Borbaradianern
spielt, was es bei der Flucht der Helden zu einem wertvollen Tausch-
objekt machen kann.

Der Held muss schnell agieren, sonst wird Azaril misstrauisch. Wer
das simple Schloss ohne Schliissel 6ffnet, wird von einem Heshthot
angegriften.
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Heshthot

Beschwérung +11  Beherrschung +2

INI [2+1 W6 PA 9 LeP20 AsPI5 RS2
Peitsche: DK SP AT 14 TP IWé

Schwert: DK NS AT I3 TP IWé+4

GS 8 MR 4 GW 8

Besondere Kampfregeln: kann beliebig umwandeln. Were einen Peit-
schenhieb einsteckt und dadurch Schaden erleidet, verliert zusatzlich zu
den LP noch einen Punkt KK bis zum nichsten Sonnenaufgang. Eine parier-
te AT des Schwertes erhdht den BF der parierendenWaffe um 1.
Zauber: DUNKELHEIT (20)

Zu schwer?

Parel und Fergolosch werden unverhoftt in
die Zelle der Helden geworfen. Beide wurden
tagelang in winzigen Kammern gefangen ge-

halten und nur fiir Ragos Folter herausgelassen.
Er scheint sie geschont zu haben, trotzdem sind
sie nun fertig mit ihm und wollen jede Gelegen-
heit nutzen, ithm zu schaden.

@ Dic meisten Kultisten tragen rituelle Masken,
die das Wirken von Zaubern in borbaradianischer
Reprisentation um 1 erleichtern — ob fiir den
Trager selbst oder als Ritualhelfer fiir ei-

nen anderen Zauberer. Wenn Hel-

den eine solche Maske tragen,

sind alle Proben, die sie fiir

thre Tarnung als Borba-

radianer ablegen miissen,

um 1W6+2 erleichtert.

Zu leicht?

& Reduzieren Sie die Anzahl von

Seghals Besuchen, weil es thm nicht ge-

lingt, zur Wache eingeteilt zu werden.

Die Helden miissen sich die Kultis-

tenroben selbst besorgen und erhalten keinen
Schlissel.
Verkiirzen Sie die Zeit, die bis zum Ritual verbleibt, auf 1W 3 Tage.
@ Machen Sie die Wichter aufmerksamer und erhéhen Sie deren
Sinnenschérfe- und Menschenkenntnis-Werte.
@ FErhohen Sie die Anzahl an magisch begabten Kultisten oder ge-

statten Sie, dass profane Kultisten Blutmagie wirken.

DER ERsTE PaLaDin
Im Jahr 1009 BF, Azaril beschiftigte sich bereits ein knappes
Jahrzehnt mit den Lehren des Dimonenmeisters, erschien ihr
Borbarad im Traum. Er gab ihr die Vision einer michtigen
Heilsgestalt ein. Unter dem Namen , Erster Paladin® sollte dies
der Beste unter Borbarads Kimpfern werden — ein Kronprinz,
der sich mit den stirksten Ddmonen messen sollte.
Azarils genauer Plan soll hier nicht verraten werden. Thre ersten
Schritte jedoch betrafen die Zeugung von sieben Kindern durch
die beiden besten ihrer Kultisten, und deren Geburt durch Miit-
ter, die selbst unter spezifischen Sternenkonstellationen geboren
worden waren.
Im Rahmen einer Didmonenbeschwérung sollen diese sieben
Kinder zur Welt gebracht werden — und es ist an den Helden,
dieses Ritual zu stéren, wenn sie es auch nicht vollstindig ver-
hindern kénnen.
Auch wenn es spiter Xeraan sein wird, der die Kirche des Borba-
rad griindet, so gerit Azarils Erster Paladin unter den Kultisten
nie vollig in Vergessenheit, so dass er im Jahr 1035 BF wieder
groBere Bedeutung erlangt.

Wihrend der Gefangenschaft werden die Helden regelmifBig von
Rago gefoltert. Dies hat Azaril cinerseits arrangiert, um Blut fiir ihr
Ritual zu sammeln. Andererseits will sie Seghal einschiichtern. Auf
diese Weise kann sie ihm vor Augen fihren, dass sie ihm mitnichten
seinen Verrat verzichen hat, und dass seine Zeit abliuft, sobald sie
das Ritual vollendet. Tatsidchlich will sie die Tétung dieses fihigen
Borbaradianers méglichst vermeiden und hofft darauf, dass das Leid
der Helden ihn ausreichend einschiichtert, sich seines Schwurs auf
Borbarad zu besinnen und kiinftig wieder ihren Befehlen zu folgen.

Die WELT DES SCHMERZES
Rago geniefit die Macht, die er wihrend der Folter ausiibt, aber er

verfolgt keine anderen Ziele. Er ahnt, dass ihn

Azaril bei der Zeugung des letzten Erwachten

hintergangen hat, doch er will es nicht wahr

haben. Mit den Hinweisen, die die Helden in

Zackenberg gesammelt haben, kénnen sie die-

sem Zweifel Nahrung geben, weitere Details aus Rago

herauskitzeln und ihn schlieBlich von der Wahrheit tiberzeu-

gen. Das kann ihn auf ihre Seite zichen und ihnen zur Flucht

verhelfen. Hierzu jedoch miissen sie Zeit mit ihm verbringen, und
das ist nur in der Folterkammer méglich.

Rago ist ein erfahrener Folterer und kann den Helden groBe Schmer-

zen zufligen, ohne sie schwer zu verletzen. Er richtet Ausdauer-

Schaden an, wovon die Hilfte von der Lebensenergie abgezogen

Die Folter endet, wenn ein Held durch den erlittenen Ausdauer-
Schaden kampfunfihig wird, oder wenn Rago alle Instrumente min-
destens einmal verwendet hat. Bei jedem Instrumentenwechsel steht
dem Helden eine Erholungsprobe zu (3W6 AuP zuriick, 3W6+6

bei gelungener KO-Probe + [Stufe des Folterinstruments]), auf die er

Rago zeigt dem Helden die Folterinstrumente. MU-Pro-
be, erschwert um Anzahl der bisherigen Sitzungen des
Helden. Bei Misslingen MU -2 fiir den Rest der Folter,
bei Gelingen MU +2. Bei einem Patzer verzichtet Rago
auf jede weitere Folter und versucht, den Helden von
Borbarads Lehren zu iiberzeugen. Seinen Erfolg sollten
Sie jedoch nicht ausschlieBlich von Wiirfelproben ab-

hangig machen.

2 Gerte mit Dornen. IW-| TP (A), verlorenes Blut wird
mit einem Schwammchen aufgenommen.

8 Eiserne Jungfrau 2W+2TP (A), verlorenes Blut wird in
einem Eimer aufgefangen.

9k Mundbirne. IW+1 TP (A), nur ersatzweise nach Patzern
in einer Uberreden-Probe, um das Opfer zum Schwei-
gen zu bringen.

Jedes der aufgelisteten Folterinstrumente wird 1W3 mal pro Sitzung
verwendet (I Verwendung = 1 Folterung). Pro Folterung kann ein
Held eine Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, die um die Anzahl vo-
rangegangener Folterungen in dieser Sitzung erschwert ist. Gelingt
die Selbstbeherrschung, kann er eine Uberzeugen-Probe (oder eine
Uberreden-Probe +5) ablegen und bei Gelingen versuchen, ein Argu-
ment oder eine Frage anzubringen. Diese Proben beeinflussen Ragos




Redebereitschaft (siche Tabelle) und kénnen von Rago durch eine ver-
gleichende Menschenkenntnis-Probe gekontert werden.

Das Uberzeugen wird als offene Probe abgehandelt, an der jeder teil-
nchmen kann, der gefoltert wird. Erfolge der Helden bringen min-
destens 1TaP*, Misserfolge um mehr als 7 kosten 1 TaP*. Insgesamt
miissen auf diese Weise 31 TaP* angesammelt werden, wobei jeweils 5
gesammelte TaP* Ragos Redebereitschaft um 1 Stufe erhshen.

Wenn Helden versuchen, der Folter zu entgehen, machen Sie es ih-
nen nicht zu schwer. Rago legt keinen besonderen Wert darauf, wen
er foltert, und wenn die Helden ihm einen guten Grund geben, kann
er auch einzelne Sitzungen ausfallen lassen.

Machen Sie den Helden deutlich, wie sich Ragos Haltung 4ndert,
damit sie cinen Erfolg bemerken kénnen. Erhéhen Sie jedoch die
Spannung wihrend Azarils Hauptritual, indem Rago seine letzte

Entscheidung fiir sich behilt und niemals wirklich zustimmt, das Ri-
Frage Ragos Schutzbehauptung

Warum wurde Seghal nicht fiir seinen Ver-
rat getotet?

Azaril braucht ihn noch fiir das Ritual. Er hat
schlieBlich fiinf der Kinder gezeugt.

tual zu storen.

Die WaHRHEIT isT immER KONKRET
Zusitzlich zu den Regelmechanismen (oder, wenn Sie wollen, anstatt

dieser) sollten Sie gutes Rollenspiel belohnen. Die folgende Tabelle
zeigt, wie die Helden Rago argumentativ begegnen kénnen, indem
sic seine Schutzbehauptungen widerlegen. Gewihren Sie Boni auf
Uberzeugen-Proben, wenn die Helden diese Fragen und Argumente
anfiithren. Es handelt sich um Wissen, das sie sich durch auf merksa-
mes Verfolgen des ersten Teils des Abenteuers aneignen konnten, oder
das sie im Gesprich mit Rago selbst herausfinden kénnen.

Das Rifvar vop pie FLucHT

Wie genau die Helden Cosimas Rettung planen, bleibt Ihren Spielern
tiberlassen. Folgende Erwigungen sollten Seghal (oder Rago) mit ih-
nen teilen, um ihnen Vorteile zu verschaffen:

@ Hauptziel sind Cosimas Befreiung und die Flucht. Ein wirkli-
cher Sieg ist unrealistisch, ebenso die Befreiung aller siecben Midchen.
Notfalls ist Seghal bereit, den Riickzug zu decken. Rago duBert sich
hierzu nicht.

@ Fs liegt in der Verantwortung der Helden, sich zu bewaffnen und
den Raum vorzubereiten.

& Als Blutopfer werden sie nackt sein.

@ Die Kultisten werden durch das Ritual geschwiicht. Jede der sie-
ben Opferungen verbraucht so viel magische Kraft, dass sie sich durch

Wahre Antwort

Seghal hat vier Kinder gezeugt. Azaril braucht ihn
vor Allem als Beschiitzer vor Ragos Zorn, sollte ihre
Intrige auffliegen.

Warum hat Seghal auf Seiten der Helden
gegen Rago gekampft?

Seghal wollte eine Revanche dafiir, dass Rago ihn
im Kampf um Cosima iiberwunden hat.

Seghal liebt Cosima wirklich. Er will verhindern, dass
sie im Ritual getotet wird.

Warum tauchten die Soldner am Morgen
nach der Zeugungsnacht auf? Was hatten

sie am Heuschober zu suchen? folgten den Spuren.

Es war ein Zufall, dass sie Ragos Spuren fanden.
Da sie ihn gut kennen, wurden sie neugierig und

Zofe Praiodane bat sie, Cosima zum Treffen mit dem
vermeintlichen Verlobten zu eskortieren, sich aber
im Hintergrund zu halten.

Warum glaubten Parel und Fergolosch nach
der Zeugungsnacht, Rago sei endlich von | was sie sehen wollen.

der ,,dimlichen Elfe* losgekommen?

Sie sind verblendete Narren, die nur das sehen,

Sie wussten, dass er die Nacht mit Cosima verbrachte.

Warum erinnert sich Rago an keine Details
aus der Zeugungsnacht und war am ndchs-
ten Morgen vollig benebelt?

sehr borbaradianisch.

Azaril hat ein LEVTHANS FEUER auf ihn gewirkt.
Sie wollte ihn voll und ganz fiir sich haben und sich
selbst an jedes Detail erinnern. Nicht nett, aber

Azaril hat Cosima mit Purpurmohn (Zoo-Botanica
Aventurica 253) betiubt und ihr mittels HARM-
LOSE GESTALT ein anderes Aussehen gegeben. Ein
Ubriges taten die Dunkelheit der Nacht und ein
nachtraglicher ERINNERUNG VERLASSE DICH. Bei
Rago hatte sie noch leichteres Spiel, weil er den Be-
trug glauben wollte.

Warum sollte die Nacht mit Azaril ausge- | Es war wohl ein Zufall.
rechnet in der Nihe von Burg Zackenfels

stattfinden?

Weil Azaril Cosima zu Rago locken und unbemerkt
wieder in die Burg schleusen konnte.

Warum hat sich Azaril Rago seitdem ver-
weigert?

Er musste es sich beim ersten Mal hart verdienen.
Wire es beim zweiten Mal anders, wiirde Azaril
vor den anderen Kultisten Schwiche zeigen.

Sie wollte sich ihm nie hingeben, sie hat es auch nie
getan.

Warum brachte Azaril Seghal nach Maras-
kan,wenn er doch viel besser tiber Cosimas
Schwangerschaft hitte wachen koénnen als
die Soldner?

Sie hatte einen wichtigen Auftrag fiir ihn. Es ist
normal, dass sie ihre Pline geheimhalt.

Seghal war ungehorsam und weigerte sich, Cosima
zu schwingern. Es muss ein Anderer gewesen sein.

Warum ist Cosimas Kind noch nicht ge-
boren? Seit Seghals Abreise im Praios sind
mehr als zehn Monde vergangen.

Azaril hatssie im letzten Moment in magischen Schlaf
versetzt, um das richtige Datum abzuwarten.

Das Datum war exakt vorbestimmt. Und neun Mon-
de vom 9. Rahja zuriickgerechnet, ist dies genau die
Nacht vom 9. Efferd.

Warum hat Azaril zugelassen, dass der Ge-
winner des rituellen Kampfs um Cosima
nicht das siebte Kind zeugte? Ist das keine
Gefahr fiir ihr Ritual?

Borbarad lehrt: Der stirkste Wille setzt sich
durch. In diesem Fall war Ragos Wille stérker als
Azarils. Das Ritual ist nicht gefihrdet.

Der Sieger des Wettkampfs musste auch das Kind
zeugen. Weil sich Rago weigerte, musste Azaril ihn

narren.

N/



Umwandlung von Blutmagie stirken miissen. In diesen Phasen sind
sie am verwundbarsten. Regeltechnisch: Am Ende jeder Opferung
haben Magier 2W6 AsP iibrig und jeder Kultist erleidet IW3 Punkte
Uberanstrengung (je BE +1, KO —1). Das Vorbereiten des nichsten
Opfers dauert 3 SR, das darauffolgende Umsetzen von Blut in Astral-
kraft 1 SR.

@ Das bedeutet, dass eines der Midchen auf jeden Fall geopfert
wird. Moralische Einwidnde kénnen abgemildert werden, indem man
wenigstens das Neugeborene rettet.

@ Das bedeutet auch, dass das Leben der »Blutspeicher” — und da-
mit der Helden - mit jedem weiteren Opfer stirker gefihrdet wird.
@ Cosima liegt in einem magischen Schlaf und wird in einem In-
kubator festgehalten. Beide Fesseln wird Azaril 16sen, sobald Cosima
geopfert werden soll.

Nutzen Sic fiir den Kampf die Spielwerte der Kultisten aus Ragos
Lager (Seite 14). Zusitzlich kann Azaril die versteinerten Achaz er-

20 Versteinerte Achaz-Krieger

Speer:INI 7+IW6 AT 13 PA |1 TP IW+5DK S
Echsische Axt: INI 6+I1W6 AT |4 PA 10 TP IW+5 DK NS
LeP30 AuP35 RS6 WsS38 MR 4 GS 6
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen,Wuchtschlag

Versteinert in einem alhanischen Ritual, das in der Auswirkung einem per-
manenten PARALYSIS mit 10 ZfP* gleicht. Reguldr zu erwecken und (un-
zuverldssig) zu steuern mit einem roten Kristall, den Azaril bei sich tragt.
Kann mittels ERZBANN oder VERWANDLUNG BEENDEN erweckt wer-

erleichtert diese Erweckung.

EREiGnisSE WAHREND DEs KamPFEs
@ Die Helden werden entkleidet und auf die Altire gefesselt.

@ Azaril betritt ihren Schutzkreis auf der Briistung des Raumes,
das Ritual beginnt. Die erste Mutter wird aus ihrem magischen Schlaf
erweckt, das erste Kind wird unter Zhayad-Gesingen aus ithrem Leib
geschnitten.

@ Die Helden befreien sich heimlich von ihren Fesseln und ma-
chen sich kampfbereit.

@ Cosima wird als Zweite unter den Entfithrten geweckt.

@ Wenn Cosima zu Kampfbeginn noch nicht befreit wurde: Ein
Held oder Seghal éffnet Cosimas Inkubator und kann solange nicht

am Kampf teilnehmen. (KK-Probe +15, mit Hebel +8; Foramen
+5, 4 AsP; Schlosser knacken +7).

@ Nach dem Tod der ersten Schwangeren sind die Kultisten ge-
schwiicht. Um die magische Kraft am Fliefen zu halten, fiigen sie den
Helden kleine Schnittwunden zu, dass Blut flieft (1IW6 SP). Dies ist
der beste Zeitpunkt, den Kampf zu beginnen.

> Aufein Zeichen der Helden greift Seghal in den Kampfein. Aza-
ril befiehlt Rago, Seghal zu stoppen. Mit den Worten ,,Ich habe lang
genug fiir dich gelitten!”, erschligt Rago einen Kultisten und kdmpft
auf Seiten der Helden weiter.

@ Seghal rettet Cosima aus hochster Gefahr und verbraucht seine
letzte Astralenergie. Die Helden kénnen Cosima entgegennehmen,
doch er wird durch einen HARTES SCHMELZE im Boden festge-
halten, deckt ithren Riickzug oder wird von einem Angstzauber um-
geworfen.

@ Rago greift das schreiende Neugeborene und tritt die Flucht an,
sobald sich die Chance ergibt. Wenn ihm die Helden nicht folgen,
reift er auch Cosima mit sich.

Zu schwer?
@ FErhohen Sie die Anzahl der Blutopfer um einige kriftige
Schnurrbarttriger, die schon als Zellennachbarn der Helden auf
sich aufmerksam machten. Die Helden kénnen sie leichter befrei-
en als die Mddchen und sich auf ihren Kampfesmut verlassen. Alter-
nativ kann es sich hierbei auch um Parel und Fergolosch handeln.
@ Schwiichen Sie die Kultisten noch weiter, indem Sie ihnen nur
IW6 AsP geben. Reduzieren Sie die Anzahl der Kidmpfer und erhé-
hen sie die der Magier.
@ Lassen Sie den magischen Schlaf aller Midchen gleichzeitig en-
den, so dass diese, einmal befreit, selbststindig agieren kénnen. Das
anschlieBende Chaos wird die Kultisten zusitzlich verwirren und
Zauber wie Angrifte fehlgehen lassen.

Zu leicht?
@ Azaril erweckt die versteinerten Achaz und hetzt sie auf
die Helden. Spitestens jetzt miissen sich die Helden zurtick-
zichen.
@ Rago stellt sich iiberraschend gegen die Helden, sobald es ihm
cinen Vorteil bringt. Wihrend sie kdmpfen, flicht er mit Cosima und
dem Neugeborenen. Notfalls attackiert er dafiir auch einen Helden.
@ Azaril hat zur Sicherheit eine INVOCATIO MINOR vorbereitet,
die sie beginnt, sobald die Helden angreifen 2W20+5 Aktionen bis
zwel Heshthotim erscheinen (Werte siche Seite 18).



AVSKLATIG

Fiir die Flucht aus dem Kloster und die Rettung Cosimas bekommt
jeder Held weitere 150 Abenteuerpunkte und maximal 100 weitere
fiir stimmungsvolle Auscinandersetzung mit Rago, Kultisten und dem
Borbaradianismus; zudem Spezielle Erfahrungen in Gorter und Kul-
te, Magickunde, Menschenkenntnis sowie einem Zauber oder Waffenta-
lent. Vorurteile oder Rachsucht gegen Borbaradianer sind denkbar.
Fiir die zukiinftigen Entwicklungen gehen wir von Folgendem aus:
@ Die Helden und Rago flichen in Richtung Ogermauer. Wenn Sie
wollen, kénnen sie die Verfolgung durch verbliebene Borbaradianer
noch weiter ausspielen, bei der sich Ragos Ortskenntnis als grobe Hil-
fe erweist.

@ Azaril wird ihre Leute bald zuriickzichen und sich auf das ma-
gische Verbergen ihres Stiitzpunktes konzentrieren. Dank verschiede-
ner Illusionen aus der Domiine Iribaars diirfte es den Helden unmég-
lich werden, hierher zuriickzukehren. Nach Borbarads Invasion wird
der Stiitzpunkt massiv ausgebaut. Aus ihm entsteht ein groBziigiges
Kloster der Borbaradkirche (siche Schattenlande 205).

€. Rago und das neugeborene Midchen tiberleben. Cosima stirbt bei
der Geburt des Kindes, wie ihre Mutter. Es ist ein dunkelhaariger Junge.
@ Durch den Einfluss der Helden bricht Rago vollends mit dem
Borbaradianismus. Er betrachtet es nun als seine Aufgabe, die beiden
Kinder durchzubringen. Inwieweit die Helden vom Baron belohnt
werden, hingt von ihrem Verhandlungsgeschick ab.

@ Auch wenn Seghal Azaril verraten hat, braucht sie ihn jetzt mehr
denn je. Er wird bestraft, bleibt aber bei ihr und deckt die Flucht der
Helden, um Cosima zu schiitzen.

&3 Zoltan fillt einige Monde spiter in der zweiten Schlacht auf den
Silkwiesen. Seine Tochter Gidiane macht der Orkensturm zur Witwe,
doch sie herrscht in Zackenfels bis zu ihrem Tod 1021 BF, woraufhin
ithr Bruder Zivko den Thron erbt.

@ Parel und Fergolosch iiberleben das Abenteuer und brechen end-
giiltig mit Rago.

& Avzarils Ritual wurde zwar gestort, ist aber nicht ginzlich fehlge-
schlagen. Einige Wochen spiter wird sie es an den fiinfiibrigen Kindern
wiederholen. Und danach wird sie mehr als zwei Jahrzehnte warten ...

ANMHATIG

FErRGoLOsCH SoHm DES FarvG

Der dreckig blonde Ambosszwerg zihlt mittlerweile fast hundert
Winter, von denen er sechzig als Séldner verbrachte. Vor knapp fiinf-
zehn Jahren griindete er mit Rago und Parel das Kleeblatt und hat
seitdem keine besseren Freunde als die beiden gefunden. Unter den
Dreien ist er der Mann fiir’s Grobe.

Fergolosch ist den Umgang mit Menschen gewohnt, nur gelegentlich
schummeln sich Rogolan-Ausdriicke in seine Sprache. Die Schlacht-
telder haben ihn hart gemacht, aber nicht grausam. Betrug und Schli-
gereien betrachtet er als unterhaltsamen Zeitvertreib, hat sich aber im
Feld aus den meisten Pliinderungen und Schindungen herausgehal-
ten. Hinter Grobheiten und unflitiger Ausdrucksweise verbirgt sich
cin aufrichtiger Mann, dem Freundschaft viel bedeutet.

Darstellung: Schieben Sie den Unterkiefer nach vorn, runzeln Sie
die Stirn und kratzen Sie sich gelegentlich am Kinn. Wechseln Sie
zwischen breitem Grinsen und lautem Gezeter. Benutzen Sie Sprich-
worter falsch, indem Sie typisch zwergische Begriffe einflechten und
verheddern Sie sich dabei; wischen Sie den Fehler mit unwilliger Ges-
te vom Tisch.

MU 14 KL I IN 12 CHI0
FF 12 GE 12 KO 15 KK 17
LeP 40 AuP42 MR4 GS 4 RS 4 (Kettenhemd)

Felsspalter: INI 6+W6 AT I8 PA |14 TP 2W+3 DK N

Raufen: INI 7+Wé6 AT 14 PA Il TP IW+2 (A) DK H

Vorteile: Dimmerungssicht, Eisern, Resistenz gegen mineralische Gifte,
Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu verzaubern

Nachteile: Platzangst 6, Jahzorn 8, Unfahigkeit: Schwimmen,Vorurteile ge-
gen Elfen 8, Zwergenwuchs

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Formation, Nie-
derwerfen, Ristungsgewohnung I, Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag;
Gebirgskundig

Wichtige Talente: Klettern 5, Schleichen 2, Selbstbeherrschung 10, Sich ver-
stecken 4, Gassenwissen 7, Uberreden (Einschiichtern) 10, Fallenstellen 6,
Orientierung 8,Wildnisleben 8, Kriegskunst 9, Holzbearbeitung 6

PareL MMOTGELF
Halb Norbarde, halb Nivese, wurde Parel vom Handelsherren Kolen-

brander ausgebildet. Bald wurde ihm das Krimerleben zu langweilig
und er gesellte sich zu einem Séldnerfihnlein. Ein gutes Dutzend
Jahre lang zog er durch die Lande, kniipfte Bezichungen und ent-
wickelte sich zum Uberlebenskiinstler, auch indem er seine Einheit

durch Bestechung und Trickserei an den ungefihrlicheren Orten des
Kampfgetiimmels zu platzieren verstand.

Parel ist der Verhandlungsfithrer des Kleeblatts: Wortgewandt, geris-
sen und mit spitzbiibischem Charme gesegnet. Gewalt und Betrug
betrachtet er als legitime Instrumente im alltidglichen Machtspiel. Mit
Gold kann man viel bei ihm erreichen, doch keine Summe ist hoch
genug, dass er sich gegen Fergolosch wendet.

Darstellung: Licheln und nicken Sie viel. Benechmen Sie sich héflich
und groPziigig, solange es Sie nichts kostet. Nutzen Sie beschénigen-
de Worte und behaupten Sie méglichst lange, es gibe kein Problem.
Sprechen sie umso freundlicher und gewihlter, je angespannter die
Situation ist. Werden Sie ordinidr und hemdsirmelig, wenn sich Parel

wirklich entspannt.

MU I3 KL I3 INI5 CHI5
FF 12 GE |12 KO 12 KK I2
LeP 31 AuP33 MR4 GS6 RS 3 (Krotenhaut)

Bastardschwert: INI |2+W6 AT |5 PA 17 TP IW+5 DK NS
Ringen (Bornisch): INI 13+Wé AT I3 PA I3 TP IW (A) DKH
Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Nachteile: Goldgier 8, Aberglaube 7 (Horoskope, Gliicksbringer), Vorur-
teile gegen Elfen 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Defensiver Kampfstil, Finte,
Kampfreflexe, Meisterparade, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Schleichen 7, Selbstbeherrschung 7, Sich Verstecken 8,
Taschendiebstahl 8, Etikette 6, Gassenwissen 7, Menschenkenntnis 9, Uber-
reden (Ligen) 12, Handel 7, Schitzen 6, Schlosser knacken 8

Raco

Rago geht auf die Vierzig zu. Sein Spitzbart zeigt erste graue Haare,
den Schidel trigt er nicht nur als VorsichtsmaBnahme gegen Beherr-
schungsmagie kahl. Obwohl er niemals das Zaubern lernte, ist er ne-
ben Seghal der fihigste Mann in Azarils Zirkel, wahrscheinlich durch
seine auBerordentliche Willenskraft.

Frither war er der Stratege des Kleeblatts, der Risiken einschitzen,
Betriiger durchschauen und wasserdichte Pline aushecken konnte.
Dann verfiel er Azaril, brach mit den Freunden und versucht nun seit
mehr als zehn Jahren, die Elfe zu erobern. Dass ihn keine Zuriick-
weisung schreckte, mag einer der Faktoren gewesen sein, der die Elfe
immer tiefer in die Lehren des Ddmonenmeisters trieb.

Mit der einzigen Nacht, die er mit Azaril verbringen durfte (und die
nur eine Liige war), hat er sein groBtes Ziel erreicht. Vom Borbaradia-



nismus ist er nicht vollkommen tiberzeugt und ahnt, dass er von Azaril
betrogen wurde. Diese Verletzung sitzt so tief, dass sie ihn zum Bruch
mit der Geliebten und dem Verrat am eigenen Zirkel bringen kann.
Darstellung: Geben Sie sich unbewegt und kalt. Schweigen Sie viel.
Sprechen Sie Grausamkeiten genauso selbstverstindlich aus wie all-
tdgliche Feststellungen. Antworten Sie bevorzugt mitden Worten “Ja”,
“Nein” und “Unwichtig”. Unterbrechen Sie Thr Gegeniiber, wenn es
Thnen passt. Génnen Sie sich ein schmales Licheln, wenn es einen
wirklich guten Grund gibt.

Ragos Werte finden Sie auf Seite 14.

SEGHAL, DEI\,,iVHKEP\VOH EicHELBRUIIIT"
Mit Anfang dreiflig ist Seghal ein erfahrener Magier, der schon bei sei-

nem tobrischen Lehrmeister den Borbaradianismus kennenlernte. Er
ist begeistert von den freiheitlichen Ideen Borbarads und beteiligte sich
gern an der Schaffung des Ersten Paladins, indem er sich unter diver-
sen falschen Namen bei den unterschiedlichsten Familien einschlich.
Wie die aufrichtige Liebe zu Cosima entstand, kann er sich selbst
nichtvollstindig erklidren. Das Middchen war jedoch fihig, sein ganzes
Weltbild zu verkehren und ihn zum Hintergehen Azarils zu bewegen.
Deren StrafmaBnahmen haben seiner Loyalitit zusitzlich geschadet,
so dass er nun bereit ist, alles zu riskieren, um Cosima zu retten.
Darstellung: Seien Sie offen, freundlich und tolerant. Licheln Sie und
sagen Sie verniinftige Dinge. Ubernehmen Sie Verantwortung fiir
Fehler der Vergangenheit. Bezichen Sie Position, aber bleiben Sie of-
fen fiir andere Meinungen. Nehmen Sie sich Zeit zum Nachdenken
und kauen Sie dabei auf Thren Lippen.

MU 14 KL I5 IN 15 CH 14
FF |1 GEI0O KO I KK 10
LeP28 AuP30 AsP40 MR8/IIGS7 RS | (Robe)

Zauberstab: INI [10+Wé AT |0 PA |14 TP IW+2 DK NS
Vorteile: Akademische Ausbildung [Magier], Gutaussehend, Hohe Magie-
resistenz |, Vollzauberer, Astrale Regeneration I

Nachteile: Rachsucht 8, Stubenhocker

Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Eiserner Wille |, Kraftspeicher, Matrixver-
standnis, Meisterliche Zauberkontrolle Il, Regeneration Il, Stapeleffekt, Ver-
botene Pforten, Zauber bereithalten, Zauberkontrolle, Zauberroutine
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 10, Betoren 6, Menschenkennt-
nis 7, Sich verkleiden 8, Uberreden 8, Uberzeugen 6, Etikette 7, Gotter
und Kulte 10, Heraldik 7, Magiekunde |3, Staatskunst 8, diverse weitere
Wissens-Talente 8+

Wichtige Zauber: Arcanovi 10, Balsam 9, Blitz | |, Boser Blick 7, Brenne
Toter Stoff 6, Ecliptifactus |1, Hartes Schmelze 7, Hollenpein 7, Invocatio
Minor 12, Panik 9, Schleier der Unwissenheit 7, Schwarzer Schrecken 8,
Weiches Erstarre 6

AzZARIL SCHARLACHKRAVT
Die schwarzhaarige Elfe gibt sich stets freundlich und mondin. Sie

ist gebildet, charmant und liebt philosophische Dispute. Vor einem
Jahrzehnt fand sie zu Borbarads Lehren und gilt in entsprechenden
Kreisen trotz ihres jungen Alters als herausragende Vordenkerin. Um
1011 BF kniipft sie Verbindungen zu michtigen Aventuriern und be-
reitet die sehnsiichtig erwartete Riickkehr Borbarads vor.

Azaril gibt sich skrupelloser als sie ist — sie zaubert mit dem Blut frem-
der Leute, besteht aber auf deren freier Entscheidung iiber ihre See-
len; sie lisst die Helden quilen, um vor ihren Anhingern Macht zu
demonstrieren, vor einem Mord schreckt sie aber zuriick.

Wir verzichten hier auf die Angabe von Spielwerten. Gehen Sie davon
aus, dass Azaril alle Borbaradianerformeln mindestens meisterlich be-
herrscht, mit einer Vielzahl von Elfenzaubern und einigen alhani-
schen Ritualen aufwarten kann. Weitere Méglichkeiten eréffnet ihr
der Mindere Pakt mit Amazeroth, den sie zu dieser Zeit noch nicht
gebrochen hat. Trotz dieser Macht wird sie sich nie persénlich in Le-
bensgefahr begeben, sondern andere fiir sich kimpfen lassen und not-
falls flichen. Mehr zu Azaril finden sie in Schattenlande 102.
Darstellung: Plaudern Sie freundlich, als wiren Sie auf einer Cock-
tailparty: Alle sind sehr nett, talentiert und amiisant - und Sie sind die
Gastgeberin, die jeden Angrift lichelnd verzeiht.
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ufregende Abenteuer
gemeinsam
mit Freunden eine exotische
und atemberaubende Welt
erforschen!
Kommen Sie mitauf die
Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy-
Rollenspiele!
Begegnen Sie uralten Drachen,
verhandeln Sie mit geheimnisvollen
Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, lsen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bosen
Zauberer.
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie
michtiger Magier,
edle Kampferin fiir das Gute, gerissene
oder axtschwingender Zwerg.

Jeder hat Stidrken und Schwichen,

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alieine, sondern Seite an

fhren oder Freundinnen.
gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit
ist und Anstrengungen, um gemeinsam zua gewinnen.
ist méglich in der Welt Schwarzen

von Danier HESSLER

Muttergliick erwartet Cosima von Zackenberg, um deren Hand ihr werben sollt.
Muttergliick erhofft sich auch die Schurkin, aus deren Griff ihr sie befreien miisst.
Doch die Vergangenheit holt niemand ein, der Schmerz ist groP und der wahre Vater
bleibt stets ungewiss.

Zwei Jahrzehnte in der aventurischen Vergangenheit bereitet das Abenteuer den
Boden fiir das Computerspiel Das Schwarze Auge - DEMONICON. Was als harm-
lose Liebesgeschichte in den Ausldufern der Trollzacken beginnt, wird durch die
Nachforschungen der Helden zu einer handfesten Auseinandersetzung mit eigen-
sinnigen Burgbewohnern, engstirnigen Wiirdentrdgern und grausamen Verhdrme-
thoden. Auf der Suche nach dem Erben von Burg Zackenfels geraten sie immer tiefer
in eine finstere Verschworung des aufstrebenden Borbarad-Kultes. Am Ende steht die
Konfrontation mit der jungen Blutmagierin Azaril Scharlachkraut und ihren engsten
Vertrauten. Doch bis es dazu kommt, liegt es an den Helden, sich elegant aus der
Gefangenschaft zu befreien, zur rechten Zeit dem rechten Mann zu trauen und dabei
moglichst viele Unschuldige zu retten - an ihrem Einfallsreichtum, ihrem Mut und
ihrer Leidensfihigkeit.

Zum Spiclen dieses Abenteuers bengtigen Sic dic Regelbéinde Wege des Schwerts und Wege der Zauberei sowic den

Erginzungsband Zoo-Botanica Aventurica. Fiir Spiclleiter ist die Kenntnis der Regionalspielhilfen Schild des Reiches
und Schattenlande hilfreich, aber nicht Voraussetzung.
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