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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-
: den leichter machen mochtest, dann kannst
_ du die Vorschlage dieses Abschnittes iibernehmen.
) Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-
2 den schwerer machen mochtest, dann kannst
'_i;;fdu die Vorschldge dieses Abschnittes tibernehmen.

© Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

<€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer sind
Meisterinformationen, die den Helden nicht sofort
zugdnglich sind,
oder sogar aus-
schlieRlich  als
Hintergrundin-
formationen fiir
den  Spielleiter -
gedachtsind.*Q -+ -------"

€ NSC-Wertekdsten:
Die angegeben Werte bei Meisterpersonen beinhal-
ten alle spielrelevanten Informationen, sind aber
dennoch nicht unbedingt vollstindig. Insbesonde-
re bei NSCs mit einer groflen Anzahl verschiede-
ner Fertigkeiten, also vor allem bei Zauberern und

> 4
e —

* In diesen Kisten findest du
wichtige Hinweise zum Spiel!

Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte, die von
0 abweichen, nicht immer vollstindig angegeben,
wenn sie fiir das Spiel nicht wichtig sind.

<€ Die Flusslande: Dieses Abenteuer ist das Begleitaben-
teuer zur Regionalspielhilfe Die Flusslande, deren
Kenntnis zum Spielen dieses Abenteuers vorausge-
setzt wird. Wird auf Informationen aus der Spiel-
hilfe verwiesen, verwenden wir das Kiirzel RSH (fiir
Regionalspielhilfe) und geben die entsprechende
Seitenzahl an.

Dem Meister zum Geleit

Phex zum Grufe! Du hiltst gerade ein Abenteuer der 5.
Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollenspiels Das
Schwarze Auge in Hinden, das deine Helden auf eine
abenteuerliche Reise quer durch die Flusslande fithren
wird. Dabei erhalten sie die Mdglichkeit, viele Aspek-
te der zugehdrigen Regionalspielhilfe Die Flusslande
am eigenen Leib zu erfahren und sich einen Namen in
der Region zu machen. Denn es ist allein an ihnen, alte
Schrecken und neue Gefahren zu bannen, lingst verges-
sene Vertrige wieder in Kraft zu setzen und dauerhafte
Biindnisse zu schlieRen, die das Uberleben von Mensch
und Zwerg sichern kénnen.

Als Spielleiter fiir dieses Abenteuer ist es durchaus hilf-
reich, den Inhalt der Regionalspielhilfe zu kennen. Na-
tiirlich steht es dir frei, den Inhalt dieses Abenteuers
nach Belieben mit weiteren Elementen aus Die Fluss-
lande zu ergidnzen. An einigen Stellen haben wir dazu
Verweise auf die Spielhilfe unter dem Kiirzel RSH mit
der entsprechenden Seitenzahl eingefiigt, um dir die
Orientierung zu erleichtern.

s ) Y o °
Spiclhinweise - - o s e
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Was bisher geschah
Vor iiber 400 Jahren tobte wihrend der Magierkriege
eine Schlacht von ungeheurem AusmafR am Angbarer
See: die Schlacht am Stillen Grund. Der finstere Magier
Zulipan von Punin schickte hier seine Truppen gegen
Ambros, den Hochkonig der Zwerge. Zulipans grausams-
tes Ungeheuer, ein riesiger Daimonid mit unglaublicher
Regenerationskraft (siehe Seite 43), stellte den Hochké-
nig persénlich zum Kampf. Als Ambros bereits zu unter-
liegen drohte, war es der Zwergengott Angrosch selbst,
der in die Axt des Hochkonigs einfuhr und es ihm so er-
mdglichte, den Daimonid zu verwunden. Ambros schlug
dem Monstrum ein Bein ab, das niemals nachwachsen
sollte, und befreite sich so aus seinen Klauen.

Lange hielt Ambros’ Freude tiber diesen Triumph jedoch
nicht, und auch Zulipan wurde vom Schlachtengliick
verlassen. Beide Feldherren fanden den Tod, sodass der
Kampf ohne klaren Sieger ausging. Nicht alle Schrecken
der Schlacht jedoch endeten mit ihr, denn so sehr die
Zwerge sich miihten, sie konnten Zulipans méchtigsten
Daimoniden nicht bezwingen. Jede Wunde, die man ihm
schlug, heilte beinahe augenblicklich, und obwohl die
Zwerge sich anstrengten, Ambros’ Wunderhieb nachzu-
ahmen, gelang es ihnen nicht. Um ihr Volk zu beschiit-
zen, beschlossen die iiberlebenden Geoden aus dem
Gefolge des Hochkonigs, das Ungeheuer in einen todes-
dhnlichen Schlaf zu versetzen. Die Hiigel- und Erzzwer-
ge, die fiir Ambros gekdmpft hatten, schworen,
den ewigen Schlaf des Daimoniden zu bewa-
chen: Die Hiigelzwerge schlossen ihn an einem
geheimen Ort ein, wahrend die Erz-
zwerge  versprachen,
derart gewaltige Ket-
ten zu schmieden, dass
sie das Monstrum fiir
immer binden konnten.
Dieser Schwur wurde von
Geweihten des Angrosch auf
einer Metallplatte verewigt,
die den Hiigelzwergen ausgehin-
digt wurde. Mit ihrer Hilfe sollten sie
einst, da die Ketten geschmiedet wéren,
diese ausldsen und an sich nehmen kénnen.

Der Zwist der Zwerge
Zur Einldsung des Vertrags kam es nie. Kurz
nach der Schlacht am Stillen Grund entzwei-

ten sich die Vélker der Hiigel- und Erzzwer-
ge. Die Hopfenwart-Sippe, der die Bewa-
chung des Daimoniden auferlegt worden
war, durchlitt schwere Zeiten. Himbi

i

Hopfenwart, ein fiir seinen Jahzorn bekanntes Mitglied
der Sippe, wurde aus den Reihen der Familie verbannt.
Verbittert und verarmt schlug er sich einige Jahre in der
Gegend durch, bis der Zorn ihn iibermannte. Er stahl
schlielich aus Geldnot und Rachegeliisten den Vertrag,
um ihn meistbietend zu verkaufen. So gelangte die Me-
tallplatte in menschliche Hande, wo man sie als scho-
nes, aber nutzloses zwergisches Kunsthandwerk abtat.
Im Laufe der Jahrhunderte wechselte der Vertrag oft
den Besitzer.

Die Gegenwart
Vor drei Monaten schlielich brachte die Flussgarde der
Nordmarken ein Schmugglerschiff auf, das die Metall-
platte mit an Bord fiihrte. Die Garde leitete das seltsa-
me Objekt an den Herzogenhof weiter, von wo aus man
sie als Geschenk an die Reichskanzlei gab, um sich nicht
selbst mit moglichen zwergischen Besitzanspriichen
herumschlagen zu miissen. Jetzt liegt der Vertrag auf
dem Tisch des Reichskanzleirates & Egtor von Ibenburg
(Anfang 40, hochgewachsen, von durchschnittlicher
Statur, leicht verkriimmter Riicken, den er durch Auf-
rechthalten tiberspielt, dunkelblonde Haare mit grauen
Strdhnen, abwigende graue Augen; Menschenkenntnis
14 (17/16/15), Handel 10 (17/16/15), Willenskraft 14
(15/16/15), SK 3) (siche RSH Seite 114), der vermutet,
dass sich hinter dem kleinen Kunstwerk weitaus mehr
verbirgt. Er hat bereits einige Nachforschungen ange-
stellt und sogar eine Ubersetzungshilfe fiir Angram zu-
sammenstellen lassen. Den wahren Wert des Vertrages
hat er jedoch noch nicht durchschaut; fiir ihn ist die Be-
schiftigung damit bisher eher ein spannen-
der Zeitvertreib als ein Anliegen von
reichsweiter Wichtigkeit.

Der Borbaradianer
Was Egtor nicht ahnt: Der Ver-
b trag befand sich auf dem
N\ Schmugglerschiff, ~weil
ein Magier aus dem
Koscher Borbaradia-
nerzirkel ihn kaufen
wollte. Dieser Magier
nennt sich selbst & Cassius Arcanion (siehe Sei-
te 26) und stieR durch Nachforschungen auf die
Legende von Zulipans Daimonid und dem Zwer-
genvertrag, Er ahnt, wie michtig der Daimonid
sein muss, und sucht deshalb nach ihm. Lei-
der haben die Zwerge den Ort der Bannung
nirgends verzeichnet, und so bleibt Cas-
sius nur die Hoffnung, iiber den Vertrag



weitere Informationen zu erhalten. Alles, was ihm nun
fehlt, ist die Metallplatte in seinen Hinden, um den Weg
zu dem Daimoniden zu finden. Mit ihrer Hilfe will er in
der Gunst von £ Charissia von Salmingen (sieche RSH Sei-
te 112) steigen.

Was geschehen wird

Nachdem der Vertrag nicht wie gewiinscht bei ihm an-
kam, hat Cassius weitere Mittelsmanner mit der Suche
danach beauftragt. Gegen klingende Miinze hat Piraten-
kapitdn L Dorcas (siehe Seite 21) den aktuellen Aufbe-
wahrungsort der Platte in Erfahrung gebracht. Cassius
befiirchtet nun, dass jemand in der Kanzlei die Brisanz
des Dokuments durchschauen konnte, und beauftragt
daher Dorcas, die Metallplatte stehlen zu lassen. Die-
ser sucht in Elenvina nach dem passenden Helfershelfer
und findet ihn in der Diebin & Gemma (siehe Seite 11).
Gemma bricht erfolgreich in den Kanzleiturm ein und
entwendet die Metallplatte. Bei dem Versuch, sie aus
dem Kanzleiviertel zu schmuggeln, wird sie jedoch von
den Helden iiberrascht. Gemma versucht, ihre Haut zu
retten, und flieht ohne ihre Beute. Méglicherweise wird
sie von Heldenhand geschnappt und kann verhort wer-
den, was den Helden erste Einblicke in den Plan ihres
Gegenspielers erméglicht. In jedem Fall erweisen die
Helden jedoch Egtor von Ibenburg einen grofen Dienst,
der sie darauthin in sein bisheriges Wissen einweiht.

Auf Reisen

Die Helden kommen mit Egtor zu dem Schluss, dass der
Vertrag, die Ketten und auch der Daimonid niemandem
in die Hdnde fallen diirfen. Um das Problem zu losen,
muss der Daimonid daher fiir immer gebdndigt werden
- und wer bietet sich fiir eine solche Tat an, wenn nicht
Helden? Sie reisen also im Auftrag Egtors Richtung Al-
benhus, um den Hinweisen aus dem Vertrag nachzuge-
hen und das uralte Monstrum zu bannen. In Albenhus
miissen sie aus den anséssigen Zwergen Informationen
herausbekommen, was sich je nach Gruppenzusammen-
setzung einfach oder zdh gestalten diirfte. Die Helden
miissen sich aber auch ihrem Gegenspieler Cassius stel-
len, der erneut nach dem Vertrag greift. Wie sie gegen
ihn vorgehen, bleibt dabei ihrem Einfallsreichtum tiber-
lassen - ein Kampf Mann gegen Mann ist ebenso denk-
bar wie der rechtstreue Weg tiber ein Gerichtsverfah-
ren. Ist diese Gefahr gebannt, kénnen die Helden sich
wieder ihrem eigentlichen Ziel widmen: den Ketten
fiir die Ewigkeit. Um diese zu erhalten, reisen die Hel-
den tief unter den Koschbergen zu den Erzzwergen der
Binge Gwendromosch. Sie werden mit der fremdartigen
Lebensweise der Erzzwerge konfrontiert und miissen
diese liberzeugen, ihnen die Ketten auszuhindigen. Mit
deren Hilfe kénnen sie zu den Hiigelzwergen reisen, um
den alten Vertrag einzulésen. So kdnnen die Helden im
Finale den Daimonid endlich fiir immer sicher fesseln.

Einleitung

Zur Wahl der Helden
Das Abenteuer eignet sich am
besten fiir eine bunt gemisch-
te Gruppe mit mindestens
einem guten Kdmpfer, einem
gebildeten Charakter und ei-
nem, der auf dem sozialen Par-
kett brilliert. Charaktere aus
den Flusslanden haben natiirlich
an vielen Stellen einen gewissen
Heimvorteil, doch ist es auch reiz-
voll, als AuBenstehender die Gegend
und ihre Bewohner kennenzulernen.
Probleme diirften solche Charaktere be-

kommen, die in den Flusslanden als Auenseiter gelten.
Dazu zidhlen alle Kulturschaffenden auer Menschen
und Zwergen (vor allem also Orks und Goblins, aber
auch Elfen) sowie Charaktere, die von der Norm abwei-
chen (etwa Schwarzmagier oder Diener nicht-zwdlf-
gottlicher Kirchen). Auch Thorwaler sollten sich in Acht
nehmen, sind sie doch seit dem Uberfall auf Elenvina
in den gesamten Nordmarken (und vereinzelt sogar im
Kosch) sehr schlecht gelitten.

Spezialfille

Passe die Reaktionen der Einheimischen an das Auftre-
ten der Helden an. Dabei solltest du bei einigen Spezial-
fillen Folgendes beachten:

<€ Zwerge sind in den Flusslanden hoch angesehen
und werden meist ebenso hoflich behandelt wie
Menschen. Gerade bei der Interaktion mit den
Zwergen aus Albenhus und den Erzzwergen kénnen
zwergische Charaktere gldnzen und den ,,GroRBen*
in ihrer Gruppe zeigen, was sie wirklich draufhaben.

<€ Zauberkundigen aller Art begegnet man gerade in
den Nordmarken mit einem gewissen Misstrauen.
In Elenvina gilt sogar ein grundlegendes Magiever-
bot (auBer mit einem Dispens der ansdssigen Aka-
demie). Vor allem abergldubische Personen (wie
etwa die Besatzung des Flussseglers) reagieren tu-
schelnd auf Zauberkundige.

<€ Beziehungen konnen im Abenteuer an manchen
Stellen hilfreich sein. Wenn ein Charakter bereits in
der Reichskanzlei positiv aufgefallen ist, kannst du
den Einstieg daran ankniipfen. Sollte dagegen ein
Charakter Freunde in Albenhus haben, konnen die-
se ihm dort bei der Recherche und den Schwierig-
keiten mit Cassius helfen.




' DER GESTOHLENE
' VERTRAG

In diesem Kapitel nehmen die Helden die Fahrte des
alten Zwergenvertrags auf. Sie vereiteln dessen Dieb-
stahl und kommen gemeinsam mit Egtor von Ibenburg
zum Schluss, dass man dieser Sache auf den Grund ge-
hen sollte. Daher reisen sie an Bord eines Flussseglers
nach Albenhus, dem einzigen im Vertrag namentlich
erwdhnten Ort. Auf der Reise lernen sie Land und Leu-
te kennen und miissen den heimtiickischen Angriff von
finsteren Flusspiraten abwehren, um schlieflich in Al-
benhus anzukommen.

Zu Beginn dieses Kapitels findest du eine Beschreibung
des Vertrags, da dieser als zentrales Objekt die Helden
bis tiber das Kapitel hinaus begleiten wird. Danach fin-
dest du den Einstieg im Kanzleiviertel sowie die an-
schlieRende Flussreise.

Der Vertrag

Das Wort ,,Vertrag® bringt man in den Flusslanden mit
gesiegelten Pergamenten oder einem ziinftigen Ehren-
wort in Verbindung - nicht aber mit einer wuchtigen
Metallplatte. Dieser Vertrag jedoch ist zwergischer
Machart, und unter den Angroschim ist es nicht uniib-
lich, wichtige Worte auf Stein oder Metall zu verewigen.
Deshalb handelt es sich bei dem alten Vertrag um eine
Platte aus massivem, leicht rétlich schimmerndem Me-
tall. In der Mitte fallen sofort eingeritzte, stilisierte Bil-
der auf, die jedoch schwer zu deuten sind. An den Rin-
dern ist der Vertrag mit geometrischen Mustern und
Zierbandern geschmiickt.

Die Metallplatte ist rechteckig und misst in der Fliche
etwa 40 auf 25 Halbfinger. Durch ihre Dicke von knapp
drei Fingern ist sie nicht nur sperrig, sondern auch aus-
gesprochen schwer (40 Stein ). Es ist zwar méglich, sie
mit Lederriemen zu umwickeln und auf dem Riicken zu
tragen, doch nur starke Helden werden den Transport
nicht als Qual empfinden. Ein Held, der die Platte in den
Hinden trigt, muss sich ggf. mit den Regeln zur Trag-
kraft auseinandersetzen (siche Regelwerk Seite 348).
Fiir den Transport sollten die Helden auf ein Pferd, ei-
nen Esel oder eine andere Mdglichkeit zuriickgreifen,
da sie beim Tragen der Metallplatte schnell erschépfen.
Optional kannst du auch folgende Regelung anwenden:
Mdochte ein Held die Platte einfach umgeschnallt auf
dem Riicken tragen, so erleidet er 2 Stufen Belastung.
Das Gewicht der Platte muss dann nicht mit weiterer
Ausriistung verrechnet werden (so wie auch Riistungen
nicht noch mal mit der Traglast verrechnet werden).
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INTER VATERCHEN ANGROSCHS WACHEN BLKK:

R DES HOSHKOMNIGS BANNER STRITTEN WIR, DIE VERDERBTE MAGIE
AU DENLANDEN 20l BARNEN, VIELE UNGETINE SCHLUGEN UNSERE
HAMMER NIEDER, NICHT ALLES JEDOKH, WAS FIEL, WIRD Aumm LIEGEN
NICHT ALLES, WAS LIEGT, 15T AUF EWIS TOT. UNSERE BRIDER

(D ERDE LEGTEN DAS SCHUPPIGE HONSTRUN I
UNTIER ZU BANNEN, ZU BEZINGEH
SCHHIEDEN, I$T UINSERE BRUDERLK
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- KLARE UMD DEUTLICHE WILLE DES ARGAX, DEN BUND BEZEUGT 4RIHH ,
$OHN DES GRAMOSCH, NICHT SOHN MOKH BRUDER llO(H VETER

# Der Gestohlene Vertrag

Nachdem Egtor Muster in den Bildern erkannte, befrag-
te er Experten und erfuhr so, dass es sich bei ihnen um
Angram, die zeremonielle alte Schrift der Zwerge, han-
delt. Er investierte viel Zeit und Miihen, um eine Uber-
setzungshilfe in Form einer dicken Loseblattsammlung
zu erhalten. Nun kdmpft er mit der Ubersetzung und
Deutung des Textes.

Angramexperte
Handlungsoption

Sollte einer deiner Helden Angram lesen kdnnen, ist sei-
ne grofle Stunde jetzt gekommen. Er kann Egtor miihe-
volle Stunden ersparen und so direkt in dessen Gunst
steigen. Erleichtere Proben fiir Verhandlungen mit Egtor,
an denen der Angramexperte beteiligt ist, um 2 Punkte.

Untersuchung

Sollten sich gebildete oder neugierige Helden in dei-
ner Gruppe befinden, bietet Egtor ihnen an, ihn bei der
Untersuchung und Entzifferung des Vertrags zu unter-
stiitzen. Sie konnen die Platte einfach in Augenschein
nehmen oder versuchen, den Text zu iibersetzen und zu
deuten. Nutze die folgenden Fertigkeitsproben, um das
Ergebnis dieser Untersuchungen abzubilden.

Probe auf Metallbearbeitung

QS 1 - Diese Platte besteht aus einer dir unbekannten Legie-
rung. Das Material ist sehr hochwertig und kaum abgenutzt.
QS 2 - Die Verzierungen deuten auf zwergische Machart
hin. Sie zeugen von groem Aufwand, der in diese Platte
gesteckt wurde. Die Bilder in der Mitte der Platte wie-
derholen sich, was auf eine Art Text hindeutet.

QS 3 - Diese Legierung hast du zuvor nie gesehen, aber
du erkennst, dass sie teilweise aus Gold, Mindorium und
Kupfer besteht. Wenn man nun den Abnutzungsgrad
betrachtet, muss die Platte etwa drei- bis vierhundert
Jahre alt sein.

QS 4+ - Du erkennst die Legierung als Angroschsblei,
eine seltene Mischung, die nur zu rituellen Zwecken von
Geweihten des Angrosch hergestellt wird. Diese Platte
muss fiir Zwerge also beinahe heilig sein.

Probe auf Geschichtswissen (Bergkdnigreiche der Zwerge)

QS 1 - Im Kosch gab es vor einigen hundert Jahren eine

grofe Schlacht zwischen einem zwergischen Hochkg-

nig und einem finsteren Magierfiirsten. Darauf bezieht

sich die Platte wohl. AuRerdem liegt nahe, dass mit

,Alben an den rauschenden Wassern“ die Stadt Alben-

hus gemeint ist.

QS 2 - Der Hochkdnig war Ambros, ein groRer Held der
zwergischen Geschichte. Er kimpfte am Stidufer des
Angbarer Sees gegen den Schwarzmagier Zulipan von
Punin. Die Platte muss aus der Zeit der Magierkriege
stammen und ist damit etwa 400 Jahre alt.

QS 3 - Wenn man bedenkt, aus welcher Zeit die Platte

stammt, dann kdnnte das erwihnte Untier ein michtiger
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Dimon oder eine grausige Chimire sein. Beides sah man
in den Magierkriegen oft auf Schlachtfeldern.

QS 4+ - Mit den tiefen Bingen sind Erzzwerge gemeint,
mit den griinen Hiigeln Hiigelzwerge. Diese Volker ent-
zweiten sich jedoch kurz nach den Magierkriegen, was
vermuten lisst, dass der Schutzpakt gegen das Monst-
rum zerbrochen ist.

Probe auf Rechtskunde (Bergkdnigreiche der Zwerge)

QS 1 - Zwergische Vertrige werden meist miindlich
geschlossen. Nur sehr wichtige Abmachungen, meist
solche mit religidsem Charakter, werden schriftlich
festgehalten.

QS 2 - Die Formulierung des Textes legt nahe, dass er
von Angroschpriestern verfasst wurde. Damit ist der
Vertrag nicht nur wichtig, sondern beinahe heilig.

QS 3 - Der Vertrag ist eine Art Schuldschein. Wer ihn bei
den Nachfahren von Ondramosch einreicht, sollte dafiir
die erwihnten Ketten erhalten.

QS 4+ - Es kdnnte moglich sein, selbst als Nichtzwerg
mit diesem Vertrag die Ketten zu erhalten, jedoch miiss-
te man dafiir die Nachfahren Ondramoschs finden und
iberzeugen.

Das Kanzleiviertel

Vor den Toren Elenvinas auf einem malerischen Wein-
berg gelegen, wichst das Kanzleiviertel seit dem
Jahr des Feuers unaufhdrlich. Stolz behaupten die
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Elenviner, hier schliige das wahre Herz des Reiches. Zu
fast jeder Tages- und Nachtzeit herrscht zwischen den
Gebduden der burgartigen Anlage reges Treiben. Am
Full des Weinbergs betreten die meisten Besucher das
gut gesicherte Areal durch das reich verzierte Nord-
mirker Tor (01). Durch einen mit Wehgingen gesdum-
ten steilen Aufstieg gelangt man von hier aus in die
eigentliche Kanzlei. Am oberen Tor, dem sogenannten
Garether Tor (02), das mit seinen Fuchs- und Greifen-
ornamenten deutlich auf das Raulsche Reich verweist,
wird deshalb stets streng kontrolliert. Hier miissen alle
Besucher ihre Waffen abgeben, um dem Kanzleifrieden
Rechnung zu tragen. Einzig hochrangigen Adligen ge-
steht man das Mitfithren einer (in Tuche eingeschla-
genen) Standeswaffe zu. Am anderen Tor des Viertels,
dem Almadaner Tor (03), sind die Kontrollen dagegen
etwas lascher, da hier eher weniger Publikumsverkehr
herrscht. Von den Kanzleiangestellten wird es auch
liebevoll ,,der Hinterausgang* genannt.

Das Herz des Viertels ist der zentral gelegene Kai-
ser-Reto-Platz (04), benannt nach dem monumentalen
Reiterstandbild des berithmten Kaisers, das in der Mit-
te des Platzes steht. Die einzelnen Gebdude des Viertels
sind voller Schreibstuben, Lager, Archive und Sitzungs-
sdle. Vieles davon werden die Helden - in diesem Aben-
teuer jedenfalls - nicht zu Gesicht bekommen. Neben
dem neu gebauten Ucuritempel (T07) diirfte fiir sie vor
allem der Kanzleifried (05) wichtig werden, denn hier
befinden sich die Arbeitsrdaume des Kanzleirates Egtor
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von Ibenburg. Die anderen Gebdude dienen in diesem
Abenteuer nur als Kulisse fiir den Auftakt der Geschich-
te sowie als dreidimensionale Rennstrecke wihrend der
Verfolgungsjagd mit Gemma. Fiir den Fall, dass du die
beiliegende Karte des Kanzleiviertels zur Visualisierung
der Verfolgungsjagd nutzen willst, haben wir auf der
Karte vermerkt, welche Bereiche der Mauern und Di-
cher begehbar sind. So kannst du deine Helden auf ver-
schiedenen Ebenen durchs Kanzleiviertel wetzen lassen.

Einstiege ins Abenteuer

Das Abenteuer beginnt auf dem Geldnde des Kanzlei-
viertels, als die von Kapitdn Dorcas angeheuerte Die-
bin gerade den Vertrag zu stehlen versucht. Die Helden
werden Augenzeugen und kénnen (hoffentlich) den
Diebstahl verhindern. Auf diese Weise helfen sie Egtor
von Ibenburg und werden zur Belohnung in die Unter-
suchung des Vertrags eingeweiht, woraus sich ein loh-
nenswerter Auftrag durch Egtor ergibt.

Mégliche Griinde, welche die Helden in die Kanzlei ver-
schlagen haben konnten:

€ Der Auftraggeber des letzten Abenteuers hat sich
hier mit den Helden verabredet, um die Belohnung
zu iibergeben. Mdoglicherweise handelt es sich bei
diesem Auftraggeber um einen Kanzleibeamten
oder einen Adligen des Reichs.

€ Die Helden haben ein Anliegen, fiir das sie die
Reichskanzlei bendtigen. Dabei kann es sich um ju-
ristische Fragen, Erbstreitigkeiten unter Landadli-
gen oder einfach nur eine Abschrift handeln. Solan-
ge es um Recht, Gesetz und alte Dokumente geht, ist
die Kanzlei eine gute Adresse.

< Die Helden haben hier Freunde oder Bekannte, die
sie auf ihrer Reise besuchen wollen. Vielleicht ist ih-
nen aus fritheren Abenteuern jemand bekannt, der
in den Reihen der Kanzleibeamten aufgestiegen ist
und ihnen nun einen Gefallen schuldet. Unter Um-
stdnden haben sie sogar friiher bereits die Bekannt-
schaft Egtors gemacht - in diesem Fall hat er sie
eingeladen.

< Die Helden wollen dem kiirzlich fertig gestellten
Ucuritempel einen Besuch abstatten. Bei dessen gro-
Rer, glinzender Kuppel handelt es sich um ein Meis-
terwerk der Baukunst, das man gesehen haben muss.

Phexens Wille
Optionaler Inhalt

Eine reizvolle, aber auch vorbereitungsintensive Va-
riante fiir den Einstieg fiihrt iiber die Phexkirche. Der
geheime Phextempel der Stadt hat vom geplanten Raub
der Metallplatte erfahren und vertraut diese Informa-
tion solchen Helden an, die der Kirche nahestehen. Was
genau die Kirche des Fuchses sich erhofft, kannst du
an deine Gruppe anpassen: soll der Diebstahl vereitelt
werden, um in Egtors Gunst zu steigen? Sollen die Hel-
den sich scheinbar mit der Diebin zusammentun, um
sie nach ihren Auftraggebern befragen zu kénnen? Nur
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eines steht fest: Sobald klar wird, dass es sich bei dem
Diebesgut um einen Vertrag handelt, der von religidser
oder politischer Bedeutung sein konnte, wird die Phex-
kirche nicht zulassen, dass er in den Handen von Pira-
ten landet. Sogar eine offene Zusammenarbeit mit Egtor
wire in den Augen des Listenreichen hier vorteilhaf-
ter, da es bei der Bindigung eines Monstrums um den
Schutz der zwdlfgottlichen Ordnung geht.

Haltet den Dieb!

Nachdem du den Helden ein wenig Zeit zum Umsehen
im Kanzleiviertel gegeben hast, zieht das Schicksal sie
unvermittelt ins Abenteuer. Gemma die Diebin ist gera-
de dabei, den Vertrag aus dem Viertel zu schmuggeln.
Sie hat sich dafiir wie eine niedere Beamtin gekleidet
und schiebt eine Handkarre vor sich her. Auf dieser hat
sie unter einigen Leinsicken den Vertrag versteckt. Die
Beamten der Kanzlei nehmen wenig Notiz von Gemma,
aufmerksamen Helden dagegen konnte sie ins Auge fal-
len. Von dem Ausgang einer Probe auf Menschenkenntnis
(Motivation erkennen) hingt ab, wie schnell die Helden in
die folgende Verfolgungsjagd® starten kénnen. O

= Was geht uns das an?

Was, wenn kein Held Gemma verfolgen will? In
diesem Fall werden kurze Zeit spiter gellende
Rufe der Gardisten laut, doch Gemma entkommt.
Die Helden werden in jedem Fall als Augenzeugen

befragt. Moglicherweise stellen die Helden jedoch
auch Gemmas Handkarren und damit den gestoh-
lenen Vertrag sicher. Gehe direkt zum Abschnitt
Der Kanzleirat ldsst bitten iiber.

Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen)

Misslungen - Der Held bemerkt nichts Ungewshnli-
ches. Wenn Gemma flieht, braucht er 1 KR, um den Zu-
sammenhang zu begreifen.

QS 1-2 - Den Helden beschleicht ein seltsames Gefiihl,
als sein Blick iiber Gemma schweift. Als sein Blick den
von Gemma trifft, wird ihm klar, dass sie etwas im Schil-
de fiihrt. Der Held kann direkt in der ersten Kampfrunde
die Verfolgung aufnehmen.

QS 3+ - Der Held bemerkt sofort, dass Gemma etwas zu
verbergen hat. Er hat 1 KR, bevor Gemma seinen Blick
trifft und flieht. In dieser KR kann er Ausriistung bereit
machen oder einen Gefdhrten informieren.

Sobald die Probe abgelegt ist, kreuzen sich die Blicke
der Helden und Gemma. Sie fiihlt sich ertappt und be-
schlieRt, dass der Vertrag weniger wert ist als ihre Frei-
heit - also gibt sie Fersengeld. Beschreibe, wie ihre Au-
gen erschrocken aufleuchten, sie die Karre umfallen
ldsst und wie eine verschreckte Katze in Richtung der
Mauer davonhechtet.
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Regeln fiir die Verfolgungsjagd

Fiir die Verfolgung der fliichtenden Gemma kannst du
auf die Regeln aus dem Regelwerk Seite 349 zuriick-
greifen. Ergdnze die Informationen wie folgt:

€ Als die Helden und Gemma einander bemerken, ste-
hen sie 8 Schritt voneinander entfernt. Die Helden
starten also bei Wegmarke 0, Gemma bei 8.
In den kommenden 8 KR legen Gemma sowie alle
Verfolger jeweils eine Probe ab. Dabei addieren sie
ihre effektive Geschwindigkeit auf den FW des je-
weiligen Talents. Die FP der Probe werden auf den
aktuellen Standort addiert.
Sobald ein Held auf denselben Wert wie Gemma
(oder hdher) kommt, hat er sie erreicht und kann
sie schnappen - etwa mit einer Raufen-AT.
Die Verfolgungsjagd dauert nicht nur 5 KR, sondern
bis Gemma geschnappt oder entkommen ist. Gem-
ma entkommt, wenn sie am Ende von KR 8 nicht er-
wischt wurde. Dann hat sie die Helden abgeschiittelt.
@ @ Die Umstinde der Verfolgungsjagd kén-
nen nach Belieben angepasst werden, um
es den Helden leichter zu machen oder ihnen eine gro-
Bere Herausforderung zu liefern. So kann die Zahl der
KR, bis Gemma entkommt, beispielsweise herauf- oder
herabgesetzt werden. Die fliegende Diebin kénnte auch
geistesgegenwirtig genug sein, ihren Verfolgern Hin-
dernisse, etwa herumstehende Fisser, in den Weg zu
rollen - oder aber einer der anderen Besucher der Kanz-
lei greift beherzt ein und vereitelt ihre Flucht.

Wenn Gemma entkommt, konnen die Helden sie nicht
befragen. Gehe direkt zum Abschnitt Der Kanzleirat
ldsst bitten tiber. Sollte die Diebin dagegen geschnappt
worden sein, konnen die Helden sie mithilfe herbei-
eilender Kanzleigardisten dingfest machen und spater
verhoren. Sollten sie daran Interesse haben, gehe weiter
zum Abschnitt Verhér.

Probenvorschlige

Lass nicht nur auf Korperbeherrschung (Laufen) wiirfeln,
sondern je nach Fortbewegungsart auch auf andere Ta-
lente. Dadurch wird die Verfolgungsjagd lebendiger und
abwechslungsreicher. Beispiele, die gut ins Kanzleivier-
tel passen:

< Mauern hochklettern: Gemma will nur noch weg.
Was liegt dabei niher, als iiber die Mauer des Vier-
tels zu klettern? Sie und ihre Verfolger legen eine
Probe auf Klettern (Fassadenklettern) ab, zu deren FW
sie GS/2 addieren diirfen.
Efeuranken: Auch ein Hausdach ist besser, als auf
offener Stralle verhaftet zu werden. Gemma nutzt
dazu eine von Efeu tiberwucherte Wand, um mit ei-
ner Probe auf Klettern (Baumklettern) +2 zu entkom-
men. Dabei wird GS/2 zum FW addiert.
< Durch Schreibstuben: Egal ob durch Tiir oder Fens-
ter, ein belebter Raum voller eifriger Kopisten ist
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eine gute Mdéglichkeit, um Verfolger abzuschiitteln.
Gemma springt dabei riicksichtslos iiber Tische und
Stithle, wofiir sie eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Springen) -2 ablegen muss, zu der die volle GS ad-
diert wird. Helden kdnnen ihr ebenso folgen oder
sich alternativ mit einer Probe auf Einschiichtern
(GS/2) den Weg frei machen.

Uber die Dicher: Sollte Gemma sich auf ein Haus-
dach gerettet haben, rennt sie tiber die Dachfirste.
Das erfordert eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Balance), zu der die volle GS addiert wird.

Hilfe!: Gemma versucht, den Kanzleiwachen durch
panische Schreie einzureden, sie wiirde zu Unrecht
verfolgt. Sie legt dazu eine Probe auf Uberreden (Ma-
nipulieren) -1 ab. Gelingt diese, wird die nichste
Probe aller Verfolger um 1 erschwert, weil die Gar-
disten sich ihnen in den Weg stellen wollen.

Diese Option steht auch einem Helden offen, der
davon iiberzeugt ist, eine Ubeltéterin zu verfolgen.

Verhor

Gemmas Informationen sind fiir den Fortgang des Aben-
teuers nicht zwingend notwendig, kdnnen den Helden aber
einiges erleichtern. Es ist auch moglich, dass sie die Diebin
nicht selbst verhoren, sondern nur Ergebnisse eines Ver-
hors durch Egtor geliefert bekommen. Sollten die Helden
jedoch Interesse bekunden, wird man ihnen als tapferen
Rettern in der Not zugestehen, Gemma selbst zu verhdren.
Um dieses Gesprich zwischen Helden und Diebin auszu-
spielen, orientiere dich an Gemmas Beschreibung und den
Informationen, die sie preisgeben kénnte. Du kannst fiir
das gesamte Gesprich eine Vergleichsprobe auf Einschiich-
tern (Verhér) gegen Gemmas Willenskraft verlangen.

1 Gemma die Diebin

Kurzcharakteristik: 29, kompetente Einbrecherin, ent-
flohene Leibeigene, die von der Hand in den Mund lebt
Hintergrund: Gemma stammt aus einem Dorf an der
Grenze zu Albernia. Durch den Biirgerkrieg musste sie
schon als Kind Dreck fressen. Sie lernte, fiir ihr Uberle-
ben zu stehlen, zu liigen und zu betriigen. Kurz vor Ende
des Krieges floh sie von ihrer Scholle und schlug sich bis
nach Elenvina durch, wo sie seitdem ein karges Dasein
als Diebin und Einbrecherin fristet.

Aussehen: Gemma ist das harte Leben ins Gesicht ge-
schrieben. Thre Gesichtsziige wirken verhdrmt und ver-
schlossen. Das schwarze Haar hilt sie mit einem Dolch
eigenhidndig kurz, was zu einer zerzausten und unschg-
nen Frisur fithrt. Sie hat sonnengegerbte Haut, einen
drahtigen Korperbau und sehr geschickte, jedoch mit
Schwielen tibersite Finger.

Funktion: zieht die Helden ins Abenteuer

Darstellung: Verhalte dich skeptisch, desillusioniert
und zynisch. Das Leben war nie gut zu dir, warum sollte
das jetzt anders sein? Gib kurze, patzige Antworten, in
die du hin und wieder einen Fluch einbaust. Verwende
dabei moglichst viel saloppe Umgangssprache, um dar-
zustellen, dass Gemma aus der Gosse kommt.
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Gemma
{ MU 14 KL 12IN 14 CH 12

. FF12GE15K0 12KK 11

. LeP 30 AsP - KaP - INI 15

. SK2ZK1AWB8GS38

¢ Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

" Dolch: AT 13 PA 7 TP 1W6+2 RW kurz

. RS/BE: 0/ 0

- Sonderfertigkeiten: Finte I (Dolch, Waffenlos)

~ Vorteile/Nachteile: Fuchssinn / Schlechte Eigen-

schaften (Aberglaube, Neugier)

Talente: Klettern 12, Kérperbeherrschung 13, Kraftakt
4, Menschenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 5, Sin-
nesschirfe 11, Uberreden 8, Willenskraft 6

Kampfverhalten: Gemma wird versuchen, Kimpfe zu
vermeiden. Ist sie gezwungen sich zu verteidigen, wird
sie Finten mit ihren Fausten einsetzen. Thren Dolch

) wird sie nur benutzen, wenn es um ihr Leben geht.

. Flucht: bei Schmerz I

- Schmerz +1 bei: 23LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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»Ja, dann binnich eben hier eingebrochen, na un? Willste mir
jetzt ne Praiospredigt halten?«

Gemmas Informationen
Eine Befragung der Diebin kann, neben ihrer Vorge-
schichte, folgendes Wissen zutage férdern:

€ Gemma wurde vor fiinf Tagen in der Kneipe Zum
Enterhaken angeheuert, um etwas aus dem Kanzlei-
viertel zu stehlen.

Gemma weil} nur, dass sie eine zwergische Metall-
platte stehlen sollte. Uber den Hintergrund oder
Zweck des Objekts weill sie nichts.

Um an die Platte zu kommen, hat Gemma die Kanz-
lei ausgekundschaftet und einige Angestellte ausge-
horcht. So fand sie heraus, wo sich die Platte befand,
und brach tiber das Fenster in Egtors Schreibstube ein.
Der Einbruch war schnell, leise und sauber - dessen
rithmt sich Gemma grinsend.

Thr Auftraggeber war ein Ganove namens Zahnloser
Gilborn. Er bezahlte 25 Silbertaler fiir die Auftrags-
annahme und versprach weitere 75 Taler fiir die
Ubergabe des Diebesguts.

Bei guter Verhérsfithrung (2 oder mehr Netto-QS
bei der Probe auf Einschiichtern gegen Gemmas Wil-
lenskraft) verrat Gemma auch, dass der Zahnlose Gil-
born Mitglied einer Flusspiratenbande ist, die von
einem gewissen Kapitin Dorcas angefiihrt wird.
Wozu Dorcas die Platte braucht, weil Gemma nicht.
Es ist ihr auch egal.

Der Kanzleirat ldsst bitten

Der beinahe erfolgreiche Diebstahl des Vertrags alar-
miert Egtor von Ibenburg, Er ldsst die Helden, die bei der
Vereitelung des Diebstahls mitgeholfen haben, sofort zu
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sich in seine Schreibstube rufen. Dort bittet er sie ohne
Umschweife um eine genaue Beschreibung der Vorfille.
Sollten die Helden Gemma verhdrt haben, ldsst er sich
auch die Ergebnisse des Verhors haarklein aufzédhlen.
Andernfalls setzt er die Helden jetzt selbst ins Bild (so-
fern seine Leute Gemma verhdren konnten).

RS I A A s
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Klares, helles Licht fdllt durch die grofen Fenster auf einen
wuchtigen Schreibtisch. Papiere, Pergamente, Tintentdpfe
und Federkiele stapeln sich geradezu darauf, doch die Mitte
des Tisches ist seltsam leer. Nur ein einziger Gegenstand liegt
dort, und fast wirkt es so, als scheine das Licht genau darauf:
eine wuchtige, verzierte Metallplatte. Hinter dem Tisch steht
ein nachdenklich wirkender Mann, dessen pelzbesetzter Um-
hang ihn fast zu erdriicken scheint. Er sieht die Metallplatte
an, dann euch, dann wieder die Platte. ,,Um ein Haar hdtte
man mich dieses Stiicks beraubt, und man sagte mir, dass
allein euer Einsatz dieses Schicksal abzuwenden vermochte,
wendet er sich schliefSlich an euch. Auf seine Lippen kommt
ein miides Ldcheln. ,Die Zwélfe zum GrufS, wie schén, dass
Ihr meinem Ruf gefolgt seid. Ich schulde euch meinen Dank
und muss doch noch mehr von euch erbitten - muss euch bit-
ten, hereinzutreten und mir alles zu berichten, was ihr iiber
die heutigen Geschehnisse... und dieses Kleinod wisst.” Mit
diesen Worten deutet er auf die Platte und nickt euch zu.

AN,
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Wenn alle Informationen ausgetauscht sind, bietet Egtor
den Helden an, ihn bei der Untersuchung der Platte zu un-
terstiitzen. Sollte reine Neugier als Motivation nicht aus-
reichen, offeriert er fiir jede niitzliche Information 5 Sil-
bertaler. Sobald die Helden zusagen, erzihlt ihnen Egtor,
wie er in den Besitz der Platte kam, und zeigt ihnen die
Notizensammlung, mit deren Hilfe er das Angram tiberset-
zen will. Orientiere dich fiir die Untersuchung der Platte
an der Beschreibung des Vertrags ab Seite 7. Im Verlauf
der Proben tauschen sich Egtor und die Helden gegenseitig
aus, diskutieren und spekulieren. Dabei sind die meisten
Untersuchungsergebnisse optional, nur zwei Dinge sollten
die Helden (notfalls durch Egtors Hilfe) verstehen:

< Das Objekt ist eine Art Vertrag unter Zwergen. Man
hat sich darauf geeinigt, gemeinsam ein unbezwing-
bares Ungeheuer in ewigem Schlaf zu halten.

< Der einzige derographische Hinweis, der klar ver-
standlich ist, deutet auf die Stadt Albenhus hin, die
auch ,,Stadt der rauschenden Wasser* genannt wird.

Der Auftrag

Am Ende der Untersuchung und Beratung steht fest, dass
es sich bei dem Objekt um einen zwergischen Vertrag
handelt, der offenbar nicht eingelést wurde. Das darin
erwdhnte Monstrum, das es zu bannen galt, beunruhigt

Egtor sehr, da er die Hinterlassenschaften der Magier-
kriege (zu Recht) fiir eine Bedrohung des Reiches hilt. Er
dringt die Helden deshalb dazu, den Vertrag an sich zu
nehmen und einzuldsen, um das Monstrum zu bezwin-
gen. In der Zwischenzeit will Egtor versuchen, mehr tiber
die Hintermanner des Diebstahls herauszufinden.

Fiir die Reise nach Albenhus verspricht er, schnellst-
moglich eine Schiffspassage zu organisieren. Auch eine
Spesenkasse sowie eine finanzielle Belohnung stellt Eg-
tor in Aussicht. Orientiere dich dabei am sozialen Stand
und den Fihigkeiten deiner Helden sowie den Lohnen
aus dem Regelwerk (sieche Regelwerk Seite 381). Am
meisten betont Egtor jedoch, dass es sich bei dieser
Unternehmung um einen Dienst am Mittelreich und
der zwoélfgottlichen Ordnung handelt, die den Helden
Ruhm, Ehre und Beziehungen bescheren kann.

Um eventuellen Schwierigkeiten wihrend der Reise mit
dem Zoll oder ortlichen Biitteln zuvorzukommen, stellt
er den Helden ein offizielles Schrei-
ben mit seinem Siegel und seiner Un-
terschrift aus, welches das Unter-
nehmen der Helden als

Dienst am Reich
ausweist.

Auf dem Grof3en Fluss

In diesem Abschnitt reisen die Helden von Elenvina
flussaufwirts Richtung Albenhus. Dabei lernen sie den
Fluss und die Lande an seinen Ufern kennen, machen
aber auch die Bekanntschaft echter Seeleute und Pira-
ten. Wie ausfiihrlich du diese Reise gestaltest, ist dabei
dir tiberlassen. Im Folgenden findest du Informationen
zum Schiff, seiner Besatzung und dem Leben an Bord.

W N

Du kannst jedoch weit dariiber hinausgehen, wenn du
der Fluss-Thematik mehr Raum génnen willst: Es bieten
sich dir viele Moglichkeiten, Elemente aus der Regional-
spielhilfe einzubauen und bei Landgingen kleine Sei-
tenabenteuer umzusetzen. So ist es beispielsweise sehr
einfach, die Zollfeste Kaltenbluth (sieche RSH Seite 181)
auf dem Weg der Helden zu verorten.
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Reisedauer

Die gesamte Reise von Elenvina nach Albenhus dau-
ert etwa 10 bis 14 Tage. Dariber gibt die Kapitdnin des
Schiffs auch gerne Auskunft. Die Strecke selbst ist zwar
nicht sehr weit, allerdings geht die Reise flussaufwirts
und das Schiff muss oft anhalten, um Zollinspekteure an
Bord zu lassen oder neue Waren aufzunehmen. Tatsdch-
lich wird die Reise der Helden vermutlich mindestens 14
Tage dauern, da sie in der Opferschlucht von Piraten an-
gegriffen werden und danach sehr wahrscheinlich erst
einmal ihre Wunden lecken miissen. Du musst nicht je-
den Reisetag ausspielen - Hinweise und Vorschldge zur
Ausgestaltung der Reise findest du im Abschnitt Szenen
einer Reise (siehe Seite 16).

Kapitidn Dorcas’ Flusspiraten

Wihrend der Schiffsreise sollen die Helden von Gemmas
Auftraggeber Dorcas eingeholt und iiberfallen werden.
Hierzu ist nétig, dass er erfihrt, auf welchem Wege der
Zwergenvertrag Elenvina verlésst.

Als Gemma nicht wie abgemacht mit der Metallplatte in
den Enterhaken in Elenvina kommt, ist Piratenkapitdn
Dorcas alarmiert. Er ldsst Nachforschungen anstellen
und findet schnell heraus, dass Gemma inhaftiert wur-
de. Durch Bestechung der Hafenmitarbeiter erfahrt er
schlieflich, dass die Platte im Gepick einiger Reisender
an Bord der Prinz Idamil flussaufwirts reist. Sofort ldsst
Dorcas die Segel setzen und nimmt die Verfolgung auf.
Kurz vor der Opferschlucht tiberholt er die Helden und
legt sich dann in der Schlucht auf die Lauer. Sein Ziel ist
es, die Metallplatte in seinen Besitz zu bringen, um sie
wie vereinbart an den Magier Cassius zu {ibergeben. Da-
bei ist ihm das Schicksal der Helden im Grunde gleich-
giiltig, doch wenn nétig, wird er tiber Leichen gehen.
Die Begegnung mit Dorcas und seiner Piratenbande ist
ein spannendes Element des Abenteuers, das du deinen
Spielern nicht vorenthalten solltest. Sollten die Helden
aber bereits in Elenvina Anstrengungen unternehmen,
genau eine solche Verfolgung zu verhindern, kénnen sie
dem Angriff der Piraten durchaus auch entgehen, ohne
dass ihnen dadurch wichtige Informationen verlorenge-
hen. Wenn aber ihre Bemtihungen um Diskretion an einer
Stelle scheitern sollte, etwa die Mannschaft der Prinz Ida-
mil unterwegs von der Metallplatte erfihrt und diese In-
formation in einem Hafen weitertratscht (siehe Seite 16),
kannst du dich dafiir entscheiden, die Piraten trotzdem
auftauchen zu lassen. Ohne an jedem Hafen und jeder
Zollstation anzulegen, kann Dorcas’ Schiff gute Fahrt ma-
chen und so auch im Falle eines verzégerten Aufbruchs
rechtzeitig zum Schiff der Helden aufschliefRen.

Das Schiff

Der stattliche Zweimaster Prinz Idamil fahrt seit knapp
zehn Sommern unter dem Kommando von Kapitinin
Isfrid (siehe rechts) zwischen Ferdok und Elenvina den
Groflen Fluss entlang. Meist verlddt das Schiff dabei
nichtverderbliche Giiter wie Tuche, Metallwaren oder
Holz. Passagiere sind dennoch ein gern gesehenes Zu-
brot, weshalb das Schiff iiber zwei Gdstekabinen verfuigt.
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Diese Dienstleistung ldsst sich die Kapitdnin jedoch gut
bezahlen.

Rundgang

Die Helden kénnen alle drei Decks sowie die Aufbauten
auf Vorder- und Achterdeck der Prinz Idamil betreten.
Auf dem Vorderdeck (01) l4sst sich die Aussicht auf den
Fluss hervorragend genieRen. Erwdhnenswert ist auch
das hier montierte Bordgeschiitz, das die Helden im spi-
teren Verlauf ihrer Reise noch benétigen kénnten. Das
Achterdeck (02) ist das Reich von Steuermann Helmb-
recht (siehe rechts), der mit geselligen Helden gerne ein
Schwitzchen hilt und sie durchaus auch mal ans Steuer
lasst - natiirlich unter Aufsicht.

Auf dem Hauptdeck befindet sich der Aufenthaltsraum
(03), in dem sich Mannschaftsmitglieder ausruhen, et-
was trinken und auf einem leeren Fass die Wiirfel rollen
lassen. Direkt daneben liegt die Kajiite (04) von Kapi-
tanin Isfrid und Steuermann Helmbrecht. Scherze da-
riiber, dass die beiden sich eine Kajiite teilen, quittiert
die Kapitdnin mit dem belehrenden Hinweis, auf See sei
,der Platz eben knapp“. Helmbrecht dagegen lacht nur
iber Nachfragen, was denn da nachts passiere - ,,fiir so
etwas hat ein guter Steuermann keine Zeit, wenn er aus-
geruht am Steuer stehen will“. Am Bug dagegen befin-
det sich ein groRer Schlafraum (05), der meistens von
der Mannschaft genutzt wird. Sind zahlende Reisende
an Bord, ldsst die Kapitdnin die Kajiite jedoch rdumen
und scheucht die Mannschaft aufs Unterdeck.

Auf besagtem Unterdeck ist die Kombiise (06) mit Sicher-
heit die wichtigste Anlaufstelle fiir Helden und Mann-
schaftsmitglieder gleichermafen. Hier ist das Reich der
K&chin Jalda (siehe rechts), die sich jederzeit iiber einen
Plausch und helfende Hinde freut. Neben einer Kochstel-
le und zahlreichen Regalen findet man in der Kombiise
zudem auch die Ankerwinde, die wihrend des spdteren
Piratenangriffs (siehe Seite 18) beschidigt und durch Hel-
den repariert werden kénnte. Direkt neben der Kombiise
befindet sich ein Ersatzteillager (07), das fiir die Helden
von geringerem Interesse sein diirfte. Den groften Teil
des Unterdecks nehmen jedoch der GroRe Frachtraum
(08) und die beiden kleineren Frachtrdume (09) ein.
Hier dringen sich Kisten, Fisser, Tuchballen und in Net-
zen von der Decke herabbaumelnde Kleinwaren, zudem
befindet sich hier die Schlafstitte der Mannschaft, wenn
sie aus dem Schlafraum vertrieben wurden.

Noch enger und stickiger wird es, wenn man sich tief
in den Bauch der Prinz Idamil begibt. Auf dem untersten
Deck finden sich drei weitere Frachtriaume (10). Das
Deck wird wihrend der Fahrt kaum besucht. Die Mann-
schaft geht nur ab und zu nach unten, um die Sicherung
der Ladung zu tiberpriifen. Sollten die Helden einen ab-
geschiedenen Ort fiir private Gespriche suchen, werden
sie hier also vermutlich fiindig.

Die Mannschaft

Die Mannschaft des Seglers besteht aus zw6lf Personen,
Mit ihnen verbringen deine Helden Tage, womdglich
sogar Wochen, daher solltest du zumindest einigen von




ihnen Namen und Persénlichkeit verleihen. So kénnen
deine Helden gezielt Personen ansprechen und eine Be-
ziehung zur Mannschaft aufbauen, die besonders dann
spannend wird, wenn es gilt, das Schiff gegen den An-
griff der Piraten zu verteidigen. Orientiere dich bei der
Ausgestaltung der Mannschaftsmitglieder an den fol-
genden Personen und ergénze sie um eigene Ideen:

L Kapitdnin Isfrid Fegentritt (43, grof und hager,
langer, strohblonder Zopf, stahlgraue Augen; ruppiger
Tonfall, oft kurz angebunden, sehr aberglaubisch; Boo-
te & Schiffe 13 (12/13/14), Willenskraft 5 (13/12/10),
SK 1) fiithrt das Schiff mit harter Hand. Sie wird respek-
tiert, aber nicht geliebt. In ihren Jugendjahren war sie
selbst als reisende Abenteurerin unterwegs, weshalb
Geschichten von groRen Abenteuern ihr Herz erwei-
chen konnen. Niemand an Bord weiR, dass zu ihren Ge-
fahrten aus Jugendzeiten auch ein gewisser Prinz Idamil
vom Eberstamm, Bruder des heutigen Fiirsten Anshold,
gehorte. Nie gestand Isfrid ihm ihre Liebe, und als er im
Jahr des Feuers starb, beendete Isfrid verzweifelt ihr
Abenteurerleben.

1 Steuermann Helmbrecht aus Herzogenfurt (38, ein
Bir von einem Mann, dunkelblondes Haar, Vollbart; ruht
in sich, ist aber immer zu Scherzen aufgelegt und macht
schlechte Wortwitze; Boote und Schiffe 12 (13/11/15),
Willenskraft 3 (12/13/12), SK 1) ist die gute Seele des
Schiffes. Nach der Kapiténin ist er der zweite Mann an
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Bord. Wer Probleme hat, kommt damit zu Helmbrecht,
und auch fiir die Helden ist er ein zuginglicher An-
sprechpartner. Er hort sich ihre Geschichten gerne an
und gibt bereitwillig gute Ratschlidge. Sollten sich gro-
Re, kréftige Damen unter den Helden befinden, wird er
zudem versuchen, ihnen rahjagefillige Komplimente zu
machen.

41 Matrose Nerek Aicherding (17, struppige braune
Haare, griine Augen, kriftig gebaut; heuchlerisch, an-
hinglich, redet zu viel; Willenskraft 4 (10/12/11), SK 0)
ist ein sehr ehrgeiziger Mensch. Er trdumt von seinem
eigenen Schiff und biedert sich daher bei wohlhabenden
oder einflussreichen Helden an. Gleich bei Betreten des
Bootes wird er dem vornehmsten Helden bei seinem Ge-
péck helfen und auch sonst kaum von der Seite weichen.
Vor List und Liige schreckt er nicht zuriick, vor offener
Gewalt jedoch schon.

4 KéchinJalda (23, zum Zopf geflochtenes nussbraunes
Haar, rosige Wangen,; zuriickhaltend und fast schon un-
terwiirfig, aber sehr fiirsorglich; Lebensmittelbearbei-
tung 7 (14/13/13), Willenskraft 6 (10/14/12), SK 1) heift
in Wahrheit Praialda von Altenwein. Sie ist die Tochter
eines Junkers, die vor der ihr unliebsamen arrangierten
Ehe floh und auf dem Schiff unterkam. Thre edle Her-
kunft verrit Jalda hin und wieder durch héfliches Be-
nehmen oder vornehme Worter wie ,,nichtsdestotrotz*.
Sollten die Helden hinter ihr Geheimnis kommen, fleht




sie diese an, sie nicht zu verraten - sie hat die Mann-
schaft in ihr Herz geschlossen und ist mit diesem Leben
gliicklicher, als sie es zuvor jemals gewesen war.

Fiir die tibrigen Matrosen kannst du die Werte der Biir-
gerin aus dem Aventurischen Almanach Seite 258 ver-
wenden. Die Matrosen verfligen aber noch iiber Arm-
briiste 8 und Boote & Schiffe 7.

Leben an Bord

Die Reise an Bord des Flussseglers ist zwar praktisch, aber
alles andere als komfortabel. Wer oft zur See gefahren
ist, den mogen die kleinen Unbequemlichkeiten nicht
storen, fiir echte Landratten dagegen kann die Reise zur
nervlichen Zerreifprobe werden. Das bekommen die Hel-
den bald selbst zu spiiren, doch wie sie damit umgehen,
bleibt ihnen iiberlassen. Um die kleinen und groRen Pro-
bleme der Bootsreise am Spieltisch darzustellen, kannst
du folgende Beispiele nutzen. Alle geben dir neben Be-
schreibungen auch Méglichkeiten an die Hand, die Un-
wigbarkeiten der Schiffsreise regeltechnisch abzubilden.
Du musst nicht alle diese Details einbauen, aber sie kon-
nen dir dabei helfen, die Reise fiir deine Helden lebendi-
ger und auch anstrengender zu gestalten.

Platzmangel

Es ist eng an Bord des Schiffes. Obwohl die Helden zwei
Passagierkabinen fiir sich allein haben, ist auch dort nur
wenig Platz fiir jeden Einzelnen. Dadurch bedingt muss
man gerade nachts mit dem lauten Schnarchen der Mit-
reisenden sowie deren Korpergeriichen leben. Verwshn-
te Helden oder solche mit Angst vor engen Rdumen wer-
den sich hier nicht wohlfiihlen.

Schwanken

Das Schiff ist in Bewegung, selbst wenn es vor Anker
liegt. Helden mit schwachem Magen kann das heite-
re Geschaukel gerade in den ersten Tagen stark mit-
nehmen. Wenn du willst, kannst du am ersten Tag mit
einer Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit
bewahren oder Stérungen ignorieren) priifen, ob ein Held
seekrank wird. Diese Probe solltest du um 1 Punkt er-
leichtern bzw. erschweren, wenn ein Held schon oft zur
See gefahren ist oder dies noch nie getan hat. Wem die
Probe misslingt, der erleidet den Status Seekrank.

Neuer Status: Seekrank i

Der Held leidet an Ubelkeit, solange er auf einem |

Schiff einen See, einen Fluss oder ein Meer befihrt. 2
} Er muss sich 6fters tibergeben und ihm ist schwind-
| lig. Solange er unter der Seekrankheit leidet, sind alle (
! seine Proben um 1 erschwert. AuRerdem regeneriert |
’ er 1 Punkt weniger LeP, AsP und KaP bei Regenera- {
'~ tionsphasen. Die Seekrankheit endet spétestens nach |
1 Stunde, sobald er wieder festen Boden unter den 5
Fiilen hat. ]
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Feuchtigkeit

Immer wieder weht der Wind kiihles Wasser iiber das
Deck. Wer sich nicht dauerhaft unter Deck aufhilt, muss
also damit leben, dass Kleidung, Ausriistung und Haa-
re permanent mit einem feuchten Film tiberzogen sind.
Eitle Helden diirften sich daran ebenso stdren wie sol-
che, die den Rost an ihrer Ausriistung fiirchten miissen.

Geschiftigkeit

Auf dem Segler ist immer genug zu tun. Man erwartet
zwar nicht, dass die Helden mit anpacken, aber sie soll-
ten auch nicht im Weg herumstehen. Tun sie es den-
noch, werden sie von der Mannschaft manchmal ohne
grofle Vorwarnung beiseitegeschoben, was gerade arro-
ganten und streitsiichtigen Charakteren missfallen diirf-
te. Fiir jeden Helden mit diesen Nachteilen solltest du
eine kurze Schlaglichtszene einbauen, in der er - in sei-
nen Augen - ungebiihrlich behandelt wird und darauf
reagieren muss. Stellt er den Matrosen zur Rede, kommt
es zum Streit? Muss vielleicht sogar die Kapitdnin ein-
greifen, oder wird am Ende alles aufgekldrt und bei ei-
nem Bier beigelegt?

Keine Privatsphire

Die Mannschaft der Prinz Idamil lebt auf engstem Raum
zusammen, von kurzen Landgingen einmal abgesehen.
Daraus ergibt sich ein ganz anderes Verstdndnis von
Privatsphire - jeder an Bord weill nahezu alles iiber
seine Kameraden, auch die schmutzigen, unanstandi-
gen und ekligen Details. Den Helden wird es kaum an-
ders ergehen. Uber alles, was sie tun, wird an Bord ge-
tratscht, was den Helden moglicherweise wenig gefillt.
Vor allem ist es aber schwierig, die Metallplatte geheim
zu halten, falls die Helden dies wollen. Fiir jeden Tag, an
dem sie dieses Geheimnis bewahren wollen, miissen alle
Helden eine Probe auf Willenskraft ablegen, um sicher-
zustellen, dass sie zu keiner Zeit ein unachtsames Wort
fallen lassen. Misslingt eine dieser Proben, werden die
Matrosen bald {iber den ,,geheimen Schatz der Gaste*
tratschen, Einzig im untersten Deck (siehe Seite 14) kén-
nen die Helden miteinander sprechen, ohne befiirchten
zu miissen, dass jemand mithort.

Szenen einer Reise

Es ist nicht nétig, jeden Tag der Reise im Detail aus-
zuspielen - allerdings kannst du das tun, wenn deine
Gruppe Freude am Ausspielen des tdglichen Lebens hat.
Um deinen Spielern in jedem Fall ein Gefiihl fiir die ver-
streichende Zeit und die Atmosphéire der Reise zu ver-
mitteln, kannst du auf kleine Szenen zuriickgreifen,
die einen Aspekt der Reise verdeutlichen. Ein bis zwei
Szenen pro Tag geben den Spielern die Moglichkeit, an
das anzukniipfen, was sie interessiert, und andere Be-
schreibungen einfach nur wirken zu lassen. Im Folgen-
den findest du einige Beispiele fiir verschiedene Szenen,
die den Helden das Leben an Bord und die Reise durch
die Flusslande verdeutlichen.




An- und Ablegemanéver

Etwa jeden zweiten Tag legt die Prinz Idamil in einem
Flusshafen oder an einer Zollstation an. Am Ufer stehen
oft Schaulustige, Hafenmitarbeiter oder Zsllner, die das
Treiben beobachten. Wirklich abenteuerlich ist das Trei-
ben aber nur an Bord, wenn man mitten im Geschehen
steht. Gerade fiir Helden, die nie zuvor ein Schiff bestie-
gen haben, ist der Anlegeprozess ein kleines Spektakel.

R SN A A A A -
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Unruhe erfasst das ganze Schiff, ihr kénnt sie beinahe kor-
perlich fiihlen. Dann schallt die Stimme der Kapitdnin tiber
das Deck: ,,Bereitmachen zum Landgang!” Plétzlich geht al-
les ganz schnell. Befehle werden hin- und her gerufen, Mat-
rosen eilen iiber das Deck und klettern in den Wanten umbher.
Die Segelfliche wird verkleinert, um Fahrt aus dem Schiff zu
nehmen, wihrend die ersten Matrosen bereits die Taue zum
Vertduen bereit machen. Matrose Nerek schleppt den Lande-
steg herbei. Tief unten im Schiff legt Kochin Jalda die Arbeit
nieder, um die Ankerwinde zu bedienen. Die gesamte Mann-
schaft wuselt umher wie ein schwirrender Bienenstock - und
nur Steuermann Helmbrecht steht mit grofer Gelassenheit
auf dem Achterdeck und sieht mit Vorfreude dem ndchsten
Hafen entgegen.

Auch die Helden bleiben von diesem Treiben nicht ver-

schont: sie miissen z. B. weichen, wenn genau das Tau,
auf das sie sich gesetzt hatten, zum Anlegen gebraucht
wird. Steuermann Helmbrecht scheint der einzige zu
sein, der jetzt einen kiihlen Kopf bewahrt.

Zollinspektion

Bei fast jedem Landgang kommen ein oder mehrere Z5ll-
ner, teilweise mit waffentragender Begleitung, an Bord,
um die Waren zu tiberpriifen. Auch die Helden werden
(meist) hoflich befragt. Thr persdnlicher Besitz wird nur

kurz abgenickt, doch sollte jemand gréRere Warenmen-
gen (oder ein privates Waffenarsenal) mit sich herum-
schleppen, kann durchaus eine hitzige Diskussion mit
einer engagierten Zollnerin folgen. Wenn du diese aus-
spielen willst, greife dafiir auf & Jadwige Echterdinger (41,
strohblondes Haar, gerdtete Wangen, leicht untersetzt;
unterbricht andere mitten im Satz, spricht selbst sehr
schnell; Willenskraft 10 (11/12/12), SK 1) zuriick. Sie
arbeitet seit fast flinfzehn Jahren als Zollwachterin und
kennt alle billigen Ausreden. Auf ihre Unbestechlichkeit
ist sie sehr stolz und wertet deshalb jeden Bestechungs-
versuch als Angriff auf ihre persénliche Ehre. Sollten
die Helden es sich mit ihr verscherzen, wird sie diese
durch ihre bewaffneten Begleiter in der Zollstation fest-
setzen lassen, bis die Sache geklart ist. Thr Vorgesetz-
ter X Praiowin Sibbler (55, hager, ausdiinnender grauer
Haarkranz; spricht langsam und mit strenger Stimme;
Willenskraft 5 (12/14/11), SK 1) ist fiir Bestechungsver-
suche, aber auch verniinftige Argumente der Helden,
etwa das Schreiben von Egtor von Ibenburg, wesentlich
zugénglicher, sodass die gefangenen Helden am Ende
dennoch entlassen werden.

Fischreigen

Ein Schwarm glitzernder Fische tanzt um den Bug der
Prinz Idamil. Fast eine Stunde lang dauert das Spektakel,
das vom Grofteil der Mannschaft als Segen interpretiert
wird. Nur: wessen Segen? Eine Diskussion, ob die Fische
zum Gefolge Efferds oder des Flussvaters gehoren, be-
ginnt unter den Matrosen - und auch dariiber, ob es sich
beim Flussvater um einen Gefolgsmann Efferds handelt
oder nur um eine dem Aberglauben entsprungene Sa-
gengestalt, wie die Efferdkirche lehrt. Die Helden kén-
nen schlichtend eingreifen, bevor jemand eine blutige
Nase davontrdgt. Dazu miissen sie jedoch ihr ganzes
mythologisches Fingerspitzengefiihl aufbringen, was
du mit der folgenden Sammelprobe abhandeln kannst.
Es bietet sich natiirlich an, das Streitgesprach am Spiel-
tisch auch tatsdchlich auszuspielen.



Gruppensammelprobe auf Gétter & Kulte (Efferd)

Maximal 5 Proben erlaubt, maximal drei Helden kénnen
an der Probe teilnehmen

6 QS - Ein GroRteil der Mannschaft l4sst sich von den
Argumenten der Helden beruhigen. Nur die beiden letz-
ten Streithdhne bleiben iibrig.

10 QS - Die Mannschaft ist beeindruckt von den religis-
sen Interpretationen der Helden. Die streitende Meute
zerstreut sich.

Sind die 5 Proben abgelegt, ohne dass 6 bzw. 10 QS er-
reicht worden sind, kommt es zu einer Schldgerei unter
den verbliebenen Matrosen. Helden, die sich an der Dis-
kussion beteiligt haben, werden mit hineingezogen und
miissen sich verteidigen. Der Kampf wird rein mit Fus-
ten ausgetragen und dauert maximal 3 KR, bis Steuer-
mann Helmbrecht mit bellender Stimme ein Machtwort

O vom Achterdeck heriiber briillt.®

. Abendessen
. Gegessen wird nur unter Deck, da die Kapiténin iiber-
zeugt 1st Spelsen an Deck brichten Ungliick (Getrén-

ke jedoch nicht). Die Helden
konnen das erstaunlich gute

\_,-u i

= Um den Helden und der
Mannschaft hier ernsthafte
Verletzungen zu ersparen
(vor allem dann, wenn
ihnen noch ein Uberfall der
Flusspiraten bevorsteht),
kannst du hier auf die

¢ Priigel-Regeln zurtickgrei-
fen. Eine Erkldrung dieser
Regeln befindet sich unter
anderem online in der kos-
tenlosen Regel-Wiki.

Essen genieflen und dabei K6-
chin Jalda kennenlernen, die
sich tiber helfende Hande und
freundliche Gespriche freut.
Wer Jalda unterstiitzen moch-
te, kann eine Probe auf Lebens-
mittelbearbeitung (Kochen & Sie-
den) ablegen. Dadurch steigt
der betreffende Held in Jaldas
Achtung - alle zukiinftigen
Proben auf Gesellschaftstalen-
te im Umgang mit Jalda sind

¢

um QS/2 der Probe auf Lebens-
mittelbearbeitung  erleichtert.
Sollte ein Held sich als beson-
ders begabter Koch (4 QS oder mehr) hervorgetan haben,
ist ihm auch die Achtung der gesamten Mannschaft ge-
wiss. Er erhilt fiir alle Proben auf Gesellschaftstalente im
Umgang mit der Mannschaft eine Erleichterung von 1.

Segel am Horizont

Mehrmals téglich passiert das Schiff andere Segler, denn
auf dem GroRen Fluss herrscht reger Verkehr. Einmal je-
doch taucht ein Boot am Horizont auf, das keine Flagge
gehisst hat. Unruhe breitet sich unter den Matrosen aus,
die einen Piratenangriff befiirchten. Beim Niherkom-
men stellt sich heraus, dass der Segler Ferdoker Braut auf
eine Untiefe gelaufen ist. Beim Streit iiber die Verant-
wortung fiir dieses Ungliick entbrannte eine Meuterei,
die gerade auf dem Schiff tobt, und der die Flagge zum
Opfer gefallen ist. Kapitdnin Isfrid ist unschliissig, ob ihre
Mannschaft in den Kampf eingreifen sollte, wie es die
Ehre gebietet, oder ob die Gefahr zu grof ist. Die Helden
wird sie jedoch nicht davon abhalten und ihnen sogar

die Enterausriistung zur Verfiigung stellen. Dadurch be-
geben sich die Helden jedoch in einen blutigen Kampf,
der erst endet, wenn entweder der Kapitin der Ferdoker
Braut oder sein meuternder erster Maat kampfunfihig
sind. Die Helden kénnen versuchen, einen von beiden zu
bezwingen. Verwende dafiir Werte wie fiir durchschnitt-
liche Flusspiraten (siehe Seite 22). Es ist aber auch mog-
lich, die Situation unblutig zu entschirfen, indem man
kluge und einfache Worte wahlt.

Gruppensammelprobe auf Bekehren & Uberzeugen

(6ffentliche Rede)

Maximal 5 Proben erlaubt, maximal drei Helden kénnen
an der Probe teilnehmen

6 QS - Ein GroRteil der Mannschaft hort auf die Worte
der Helden und legt die Waffen nieder. Kimpfende Hel-
den kénnen nun direkt zu Kapitdn und Maat vordringen.
10 QS - Der Kampf ebbt ab und endet damit, dass alle
Anwesenden auf die Worte der Helden héren.

Am Ufer

oft fahrt die Prinz Idamil nah am Ufer vorbei, um Strom-
schnellen oder Untiefen zu vermeiden. Dabei kénnen die
Helden die Landschaft bewundern, aber auch selbst ge-
sehen werden: Auf den blithenden Feldern in Nachbar-
schaft des Flusses ist die Landbevilkerung gerade bei der
Arbeit. Als der Segler vorbeigleitet, 16sen sich die Kinder
von ihrer Arbeit, um der Mannschaft und den Helden zu-
zuwinken. Sie rennen lachend einige Minuten neben dem
Schiff her, bevor sie von ihren Eltern zuriickgerufen wer-
den. Die ehrliche Freude der Kinder erwdrmt selbst miss-
mutige Herzen - Helden, die das Winken der Kinder erwi-
dern, haben fiir den Rest des Tages gute Laune. Dadurch
diirfen sie an diesem Tag bei einer Probe einen beliebigen
Wiirfel neu werfen, genauso wie unter der Schicksals-
punkte-Option Neuer Wurf (siche Regelwerk Seite 30).

Angriff!

Etwa am siebten Tag der Reise erreicht die Prinz Idamil
die Opferschlucht, durch die der GroRe Fluss zwischen
Ingrakuppen und Eisenwald hindurchflieft. Dort lauert
ihr Kapitdn Dorcas mit seinen Flusspiraten auf.

e e
Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Der Wind frischt auf, als ihr die steilen Felswinde in der
Ferne auftauchen seht. Das muss sie sein, die Opfer-
schlucht, der ihr Ruf so weit vorauseilt - in den Augen der
Mannschaft blitzt bereits Unbehagen auf. Manche von ih-
nen werfen Kleinigkeiten iiber Bord, ,,Opfer, um den Fluss-
vater gnddig zu stimmen*, wie sie es sagen. Auch euer sonst
so ruhiger Steuermann runzelt die Stirn, wihrend er auf
den Eingang der Schlucht zuhdlt, der sich vor euch wie ein
zahnbewehrtes Maul auftut. Die gemdchlichen Wasser des
Flusses scheinen nun ebenso unruhig wie die Mannschaft
und tanzen in tosenden Strémen um euren Bug. ,,Segel an
Backbord*, ruft euer Ausguck. ,,Keine Flagge zu erkennen!
Missmutig schiittelt die Kapitdnin neben euch den Kopf.




»Was man heute alles auf dem Fluss segeln ldsst, nicht mal

eine Flagge gehisst ... Hat denn keiner mehr einen Funken
Anstand?* Mit strengem Blick sieht sie hiniiber zu dem Se-
gelboot, das hinter einer der Felsnadeln aufgetaucht ist, die
hier iiberall aus dem Wasser ragen. ,,Zieht unsere Flagge
etwas héher, damit die wissen, wie es geht*, befiehlt sie den
Matrosen. Abwartend starrt ihr alle auf das andere Schiff,
doch keine Flagge kommt in Sicht. Dafiir aber kénnt ihr et-
was héren, etwas Dumpfes, Drohnendes, das pfeilschnell
lauter wird. Der Steuermann reifit ganz unvermittelt am
Ruder. ,,Deckung!” Dann bebt das ganze Schiff.

Das Piratenschiff hat soeben auf die Prinz Idamil ge-
schossen. Durch den iiberraschenden Schuss verliert die
Prinz Idamil 2W6+4 Strukturpunkte, wihrend die Helden
sich anstrengen missen, um bei der Erschiitterung und
Helmbrechts verzweifeltem Ausweichmanéver auf den
Beinen zu bleiben. Jeder von ihnen muss eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Balance) ablegen. Wem diese miss-
lingt, der verliert im folgenden Kampf in der ersten KR
seine erste Aktion, da er sich erst mithsam wieder auf-
rappeln muss. Die gesamte Mannschaft ist ab jetzt in
Alarmbereitschaft und beginnt mit dem Fluchtmang-
ver. Das Ziinglein an der Waage im folgenden Seege-
fecht sind aber die Helden - ob die Piraten gewinnen
oder der Prinz Idamil die Flucht gelingt, hingt von ihrem
Einsatz ab.

Regeln fiir den Kampf

Die Mannschaftsmitglieder der Prinz Idamil - und mit
ihnen die Helden - miissen versuchen, den Angriff der
Piraten zu iiberstehen. Es entbrennt ein heftiges See-
gefecht, das sich an den Regeln fiir Kdmpfe und Verfol-
gungsjagden orientiert. Die Durchginge werden in so-
genannten Massenkampfrunden (MKR) gemessen. Eine
MKR entspricht dabei etwa einem Zeitraum von 3-5 Mi-
nuten. Der Seekampf dauert maximal 10 MKR. Wenn die
Prinz Idamil bis dahin nicht versenkt oder geentert wor-
den ist, bricht Kapitdn Dorcas den Angriff ab, weil weite-
re Handelsschiffe so nah gekommen sind, dass diese die
Helden retten kénnen. Zu Beginn sind die beiden Schiffe
3 Raumeinheiten (RE) voneinander entfernt. Sollten die
Piraten auf 0 RE herangekommen sein, endet der See-
kampf und es kommt zum Entergefecht. Gehe zu den
normalen Regeln fiir einen Kampf iiber.

Notiere dir den Schaden, den Schiff und Mannschaft
nehmen. Zu Beginn hat das Schiff 2Wé+4 Strukturpunk-
te durch den eben erlittenen Treffer verloren und 0 ver-
letzte Mannschaftsmitglieder. Der Schaden erschwert
Schritt 2 (Flucht) und fithrt moglicherweise zum Sin-
ken des Schiffs. Bei 10 oder weniger Strukturpunkten ist
das Schiff mandvrierunfihig, bei 0 beginnt es zu sinken.
Verletzte Mannschaftsmitglieder machen den mégli-
chen Enterkampf schwieriger. Es kdnnen maximal 12
Personen verletzt sein. Durch Heldenaktionen kénnen
sowohl Schaden am Schiff als auch Verletzungen wieder
ausgeglichen werden.

Jede MKR liuft dabei wie folgt ab:

1. Heldenaktion: Jeder Held fiihrt in Reihenfolge seiner
Initiative maximal 1 Heldenaktion aus.
2. Flucht: Die Prinz Idamil versucht, sich vor den Piraten

in Sicherheit zu bringen.
Dazu legt der Steuermann
eine Probe auf Boote & Schif-
fe (Verfolgungsjagden) ab,
die jeweils um 1 erschwert
wird, wenn das Schiff ein
Viertel, die Hilfte oder Drei-
viertel der Strukturpunkte
verloren hat (Erschwernis-
se sind kumulativ). Helden-
aktionen kénnen diese Pro-
be wiederum erleichtern.
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* Um Geschiitze abzu-
feuern, wird der FK der
Kampftechnik Armbriiste
verwendet, allerdings mit
einer Erschwernis von 4.
Nur mit der SF Geschiitze
bedienen entfillt diese Er-
schwernis (siehe unten).

b Der Bordschiitze der Pira-

ten verfiigt iiber die SF.
Jede erzielte QS entfernt o
das Schiff eine RE weiter
vom Angreifer.
3. Verfolgung: Die Piraten versuchen, die Prinz Ida- -
mil einzuholen. Dazu legt der Steuermann eine Pro- :
be auf Boote & Schiffe (Verfolgungsjagden) +1 ab (FW 8 -
(13/15/13)), die pro erlittenem Treffer um 1 erschwert :
ist. Jede erzielte QS bringt das Piratenschiff eine RE ni- :
her an die Helden.
4. Beschuss: Die Piraten feuern mit ihren Bordgeschiit- :
zen. Lege fiir sie eine FK-Probe auf die Kampftechnik °
Armbriiste ab (FK 12).® Bei 3 oder weniger RE ist der Be- O
schuss um 2 erleichtert, bei 4-10 RE Entfernung wird der
Beschuss nicht modifiziert, bei mehr als 10 RE kommt
eine Erschwernis von 2 hinzu. Ab RE 15 erreichen die
Geschosse nicht mehr ihr Ziel.
5. Verletzte: Nicht nur die Prinz Idamil nimmt Schaden,
auch ihre Mannschaft. Pro Treffer, den das Schiff erlei-
det, wird auch ein Mannschaftsmitglied verletzt. AuRer-
dem besteht dabei die Chance, dass Helmbrecht verletzt
wird. Wirf nach einem erfolgreichen Treffer zusitzlich
1Wé: bei einer 1 wurde das Steuer der Prinz Idamil und
damit Steuermann Helmbrecht getroffen.

Die Prinz Idamil verfuigt iiber 60 Strukturpunkte, der Ver-
fluchte Albernier iiber 40 Strukturpunkte. Die Geschit-
ze des Verfluchten Alberniers richten pro Treffer 2W6+2
Punkte Strukturschaden an, die Hornisse der Prinz Ida-
mil kann 1W6+1 Punkte Strukturschaden anrichten.” O
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Mochtest du es dei-

nen Helden schwie-
riger machen, den Piraten
zu entkommen, so kannst
du ganz einfach die Féhig-
keiten des feindlichen Steu-
ermanns iiber das Niveau
eines gewdhnlichen Piraten
hinausheben. Mit einem FW
von 10 in Verbindung mit
dem wendigeren Schiff
(weswegen es auf die Probe

“ Dieses Schadensmodell
soll das Seegefecht tiber-
sichtlich und ohne langat-
mige Berechnungen dar-
stellen. Der Schaden von
Geschiitzen an Personen
wire deutlich héher, und
auch die Schiffe haben

b eigentlich ein Vielfaches

der Strukturpunkte.




eine Erleichterung erhilt) sollten die Helden deutlich
groere Schwierigkeiten haben, einer direkten Kon-
frontation aus dem Weg zu gehen.

Geschiitze bedienen (passiv)

Nur wer genug Erfahrung mit der Bedienung von Bord-

geschiitzen und Belagerungswaffen hat, kann Katapulte,

Rotzen und Hornissen ohne Schwierigkeiten bedienen.

Regel: Wer iber die Sonderfertigkeit Geschiitze bedie-
nen verfligt, kann die 4 Punkte Erschwernis bei Ge-
schiitzen auf die Kampftechnik Armbriiste ignorieren.
Diese SF kann fiir Geschiitze genutzt werden.

Voraussetzungen: Mechanik 4

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Auf sie mit Gebriill
Optionaler Inhalt

Kampfstarke Heldentruppen kénnen sich dafiir ent-
scheiden, ein Entergefecht zuzulassen. Davon miis-
sen sie Kapiténin Isfrid mit einer Vergleichsprobe

auf Uberreden (Manipulieren) gegen Isfrids Willenskraft
jedoch erst tiberzeugen. Erschwere bzw. erleichtere die
Probe je nachdem, wie hilfsbereit und kampfstark die
Helden bisher aussahen und wie gut oder schlecht die
Fluchtchancen der Prinz Idamil gerade stehen. Wenn
Isfrid iiberzeugt ist, dreht der Steuermann bei. Schritt
2 (Flucht) wird umgekehrt, die QS bringen die Hel-
den nun niher an die Piraten, bis es zum Entergefecht
kommt. Das Uberreden der Kapit4nin zihlt als eine
Heldenaktion.

Heldenaktionen

Anders als in einem typischen Nahkampf miissen die
Helden jetzt vielfiltige Talente einsetzen, um zu iiber-
leben. Jeder Held darf pro MKR eine der folgenden
Aktionen ausfiihren. Diese Liste ist jedoch nicht zwin-
gend vollstindig, sondern spiegelt nur die naheliegen-
den Moglichkeiten wider. Passende kreative Vorschli-
ge von Spielerseite solltest du nach eigenem Ermessen
zulassen.

< Koordinieren: Die Mannschaft wird von Kapiti-
nin Isfrid kommandiert, doch den Helden erteilt sie
keine Befehle. Maximal ein Held kann diese Aufga-
be jedoch iibernehmen und seine Gefihrten dort-
hin schicken, wo es brenzlig wird. Dazu legt er eine
Probe auf Kriegskunst (Seegefechte) ab. QS Gefdhrten
seiner Wahl erhalten fiir die nichste Heldenaktion
eine Erleichterung von 1. Diese Heldenaktion kann

S ——

MKR vs. KR i
Der Einfachheit halber kannst du annehmen, dass

. eine MKR 60 normalen KR entspricht. Insofern ha- i
' ben die Helden eventuell sehr viel Zeit, um Zauber (
- oder Liturgien zu wirken. Eine RE kannst du als eine
' Reichweite von ca. 8 Schritt benutzen, wenn du Ent-
| fernungen fiir Fernkampfangriffe, Zauber und Litur-
; gien bendtigst. é
Lo AR X RS s NN Ty |

Der Gestohlene Vertrag

pro MKR nur einmal eingesetzt werden. Der Bonus
ist nicht kumulativ, wenn mehrere Helden die Hel-
denaktion einsetzen.

Segeln: Steuermann Helmbrecht ist zwar am Ruder,
aber fiir seine waghalsigen Ausweichmandver kann er
jede Hilfe brauchen. Jeder Held, der sich an Ruder und
Schoten wagen will, legt eine Probe auf Boote & Schiffe
(Verfolgungsjagden) -1 ab. QS/2 werden als Erleichterung
auf die Fluchtprobe angerechnet. Sollte Helmbrecht au-
Rer Gefecht sein, muss ein anderes Besatzungsmitglied
(mit schlechteren Werten nach Meisterentscheid) oder
ein Held seine Position einnehmen.

Reparatur: Durch den Beschuss wird die Steuerung
des Schiffs zunehmend schwieriger und die Gefahr,
dass das Schiff sinkt, steigt. Handwerklich begabte
Helden kénnen deshalb Licher notdiirftig schlie-
Ren, Segel flicken oder Taue neu verbinden. Jeder
Held, der das Schiff retten will, legt eine Probe auf
Holzbearbeitung (Zimmermannsarbeiten) oder Stoffbe-
arbeitung (Schneidern) ab. Damit werden QS/2 Struk-
turpunkte am Schiff repariert (bis zum Maximum
der Strukturpunkte des Schiffes).

Beschuss: Die Prinz Idamil verfiigt iiber eine eigene,
wenn auch selten genutzte, Bordwaffe. Zwei Helden
konnen die Hornisse gemeinsam bemannen und zu-
riickschieRen, um die Piraten zu vertreiben. Dazu
muss einer der beiden eine um 4 erschwerte FK-Probe
auf die Kampftechnik Armbriiste ablegen. Bei Gelingen
verliert das gegnerische Schiff 1W6+1 Strukturpunkte.
Verletzte versorgen: Heilkundige Helden kénnen
mit einer Probe auf Heilkunde Wunden schnelle Ab-
hilfe schaffen und verletzte Besatzungsmitglieder
versorgen. Pro gelungener Probe kann ein Besat-
zungsmitglied versorgt werden, das dann am Ende
der Runde nicht mehr als verletzt gilt. Notiere die
QS aller Proben, um am Ende des Kampfes zu ermit-
teln, wie gut oder schlecht es der Mannschaft geht
(wichtig fiir das Entergefecht!). Sollte Steuermann
Helmbrecht verletzt sein, muss er erst behandelt
werden, bevor er wieder selbst segeln kann.
Einschiichtern: Sobald die beiden Schiffe auf 2 RE
(oder weniger) aneinander heran kommen, sind
sie in Rufreichweite. Ab jetzt kénnen Helden ver-
suchen, Kapitin Dorcas durch Drohungen von sei-
nem Vorhaben abzubringen. Helden kénnen die
Heldenaktion dazu nutzen, um eine Vergleichspro-
be zwischen Einschiichtern (Drohung) -2 und der Wil-
lenskraft des Kapitdns abzulegen. Alle Netto-QS der
Helden werden addiert. Sollten sie am Ende einer
MKR 10 Netto-QS oder mehr angesammelt haben,
flieht der Kapitin mit seinen Leuten.

Du kannst die Erschwernis bei besonders iiber-
zeugenden Drohungen senken, etwa bei ,,Ich bin
ein personlicher Freund von Herzog Hagrobald*

von einem erkennbaren Adligen oder ,,Wollt
ihr wirklich einem Diener der Gotter Gewalt an-
tun?“ von einem Geweihten.
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Entergefecht

Das Piratenschiff Verfluchter Albernier ist kleiner und
wendiger als das der Helden, aber bis an die Zdhne be-
waffnet. Genaueres werden die Helden nur feststellen,
wenn es zum hautnahen Entergefecht kommt. Dieses
l4uft nach den tiblichen Kampfregeln ab. Nicht alle Geg-
ner stiirzen sich jedoch auf die Helden, sondern auch
auf die noch kampffahigen Mannschaftsmitglieder. In
dieser Schlacht stehen sich gegentiber:

<€ Auf Heldenseite: die Helden sowie alle unverletz-
ten Mannschaftsmitglieder (verletzte Mitglieder
nur dann, wenn sie bereits heilkundig versorgt
wurden)

< Auf Piratenseite: Kapitin Dorcas, (Heldenzahl)
kompetente Piraten, (Heldenzahl +3) erfahrene
Piraten

Um den Kampf iibersichtlich zu halten, kannst du da-
von ausgehen, dass ein kompetenter Pirat zwei Mann-
schaftsmitglieder bekdmpft bzw. ein erfahrener Pirat
ein Mannschaftsmitglied. Alle Piraten, die nach Abzug
der kampffihigen Mannschaftsmitglieder noch iibrig
sind, greifen gemeinsam mit Kapit4n Dorcas die Helden
an. Sollte nach 10 KR kein eindeutiger Sieger feststehen,
ziehen sich die Piraten zuriick, weil herannahende Han-
delsschiffe den Helden zu Hilfe eilen. Daneben gibt es
zwei Moglichkeiten, wie der Kampf enden kann. Sollten
die Helden gewinnen, ergibt sich die Piratenmeute. Die
Helden konnen Dorcas verhoren und die Piraten der Ob-
rigkeit ausliefern. Andere Handelsschiffe, die bald vor-
beikommen, sind ihnen dabei gerne behilflich.

Es ist aber auch mdglich, dass die Piraten gewinnen.
Dorcas nimmt den Helden die Metallplatte ,,mit bestem
Dank* ab und raubt einige Handelswaren des Schiffs. So-
fern die Helden sich tapfer geschlagen haben, l4sst er ih-
nen jedoch ,,aus Respekt* ihren persénlichen Besitz. An-
sonsten nimmt er von jedem Helden einen wertvollen
Gegenstand, etwa ein gutes Langschwert, das die Helden
spiter auf dem Schwarzmarkt von Albenhus wiederfin-
den konnen. Der Auftrag der Helden ist jedoch noch
nicht vollends gescheitert: Beim Verlassen des Schiffs
fithrt der zufriedene Piratenkapitidn ein leises Selbst-
gesprich, dessen Inhalt ihnen sehr weiterhelfen kann -
wenn sie genug davon verstehen.

Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -2

QS 1 - Der Kapitin hat die Worte ,,Kunde* und ,,Alben-
hus* gemurmelt.

QS 2 - Der Kapitin will von den Helden gestohlene Ob-
jekte auf dem Schwarzmarkt in Albenhus verkaufen.

QS 3+ - Der Kapitdn hat seinen Kunden als ,,Zauberzau-
sel“ bezeichnet.
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1 Kapitdn Dorcas

Kurzcharakteristik: 39, meisterlicher Flusspirat, eis-
kalter Geschiftsmann

Hintergrund: Dorcas’ wahrer Name ist Dankrath Fluss-
wieder. Er heuerte schon als Junge auf einem Handels-
kahn an und befdhrt seitdem den GroRen Fluss, den er
in- und auswendig kennt. Auf die schiefe Bahn geriet er
vor etwa 10 Sommern, als sein Schiff von Piraten {iber-
fallen wurde. Diese respektierten seinen Mut und boten
ihm ein freieres Leben an, was der junge Mann annahm.
Inzwischen ist Dankrath selbst Kapitdn eines Piraten-
schiffes, hat sich einen schnittigen Namen zugelegt und
fithrt ein auskémmliches Freibeuterleben.

Aussehen: Dorcas ist mit knapp 2 Schritt auffallend
grof}, was er ausnutzt, um von oben auf Freund und
Feind herabzublicken. AuRerdem fillt der goldene
Schneidezahn ins Auge, der immer aufblitzt, wenn Dor-
cas grinst. Seine Kleidung ist zweckmiRig und leicht,
damit er zur Not auch darin schwimmen kann.
Funktion: Bedrohung, aber auch mégliche Informations-
quelle

Darstellung: Das wichtigste Wort in deiner Welt ist Res-
pekt. Du forderst ihn von deiner Mannschaft ein, bist aber
auch bereit, ihn jenen zu zollen, die ihn verdienen. Helden,
die sich tapfer geschlagen (oder dich sogar besiegt haben),
begegnest du auf Augenhdhe, fiir alle anderen hast du nur
Hohn und Spott iibrig. Grinse bei jeder mdglichen Gelegen-
heit, indem du nur einen Mundwinkel hochziehst.

»Mdnner, an die Leinen! Los, ihr stiefelleckenden Ratten! Be-
reitmachen zum Enternl«

»Dieser Tag war nicht dein Tag, aber du hast deinen Vorfah-
ren auch keine Schande bereitet. Du hast tapfer gekampft.
Daran solltest du am Ende des Tages denken.«

Kapitdn Dorcas
MU 15KL 12IN 14 CH 13

- FF 12 GE 15 KO 13 KK 14
" LeP 40 AsP - KaP - INI 15
* SK2ZK2AW8GS 8
* Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6+1 RW kurz

Dolch: AT 16 PA 9 TP 1W6+2 RW kurz
Rapier: AT 17 PA 9 TP 1W6+3 RW mittel
RS/BE: 0/0

_ Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch, Ra-

pier), Priziser Stich I (Dolch, Rapier), Wuchtschlag
I (Waffenlos)
Vorteile/Nachteile: Begabung (Kdrperbeherrschung)
Talente: Boote & Schiffe 11, Klettern 10, Korperbe-
herrschung 12, Kraftakt 12, Menschenkenntnis 9,
Schwimmen 12, Selbstbeherrschung 11, Sinnes-
schirfe 8, Uberreden 10, Willenskraft 9

. Kampfverhalten: Der Kapitén setzt gerne Finten und

Prizise Stiche ein.

- Flucht: bei Schmerz 11

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

=




Die Piraten

Nach dem Seegefecht
Unabhingig vom Ausgang des Seegefechts miissen die Hel-
den ihre Reise nach Albenhus fortsetzen. Sollten sie weiter
auf der Prinz Idamil fahren kénnen, geht es zun4chst weiter
nach Twergenhausen, wo das Schiff repariert wird. Je nach
Schadenszustand kann das 1-5 Tage dauern. Auch verletz-
te Personen kénnen hier in Ruhe versorgt werden. Danach
geht die Reise weiter flussaufwirts. Die Stimmung an Bord
hingt dabei ganz vom Ausgang des Gefechts ab und kann
euphorisch-dankbar oder vorwurfsvoll sein. Davon hingt
auch ab, ob man die Helden in Albenhus herzlich verab-
schiedet oder eher froh ist, den Gefahrenherd endlich los
zu sein.

Ist die Prinz Idamil sogar gesunken, werden die Helden
vom nichsten Handelsschiff aus dem Wasser gefischt
und ebenfalls nach Twergenhausen gebracht. Hier miis-
sen sie aus eigener Kraft einen Weg nach Albenhus su-
chen. Die Wege der Mann-
schaft und der Helden
trennen sich in diesem
Fall frither.

Der Gestohlene Vertrag
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MU 14 KL 11 IN 13 CH 10 .

~ FF 13 GE 13 KO 13 KK 13

~ LeP 31 AsP - KaP - INI 14+1W6

. AW 7SK1ZK 2GS 8

- Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 13 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

. Entermesser: AT 13 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

- Wurfbeil: FK 12 LZ 1 TP 1W6+3 RW 2/10/15

Wurfmesser: FK 12 LZ 1 TP 1W6+1 RW 2/5/10

RS/BE: 0/0

) Sonderfertigkeiten: Priziser Schuss/Wurf I (Wurf-

beil, Wurfmesser), Wuchtschlag 1 (Waffenlos,

~ Entermesser)

" Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Gold-

. gier, Jahzorn)

¢ Talente: Boote & Schiffe 6, Einschiichtern 4, Klettern

10, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 5, Schwimmen 6,

* Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 4, Verbergen 4,

Willenskraft 2

~ Kampfverhalten: Die Piraten greifen im Nahkampf

~ gerne mit Wuchtschlidgen an. Kompetente Pira-
ten greifen auf Finten zuriick, bis sie die erste Stufe
Schmerz erleiden.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

~ Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder

~ weniger

- Kompetent: +1 MU, +2 GE, +1 AT, +1 FK, +1 AW, +1 SK,

+1 INI, +3 LeP, alle genannten Talente +2, zusitzlich

Vorteil Zdher Hund, Sonderfertigkeit Finte T (Waf-

fenlos, Dolch, Entermesser), Schmerz +1 bei: 26 LeP,

17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

“ Eine Ubersicht {iber ty-
pische Werte von Flusspi-

raten ist auch in der RSH
auf Seite 191 zu finden.
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Handlungsort dieses Kapitels ist Albenhus. In der Stadt
der rauschenden Wasser (siehe RSH Seite 31) miissen
die Helden zwei gleichermallen wichtige Aufgaben in
Angriff nehmen. Einerseits gilt es, hier mehr iiber den
Vertrag herauszufinden, um die bisher unklaren Orts-
angaben deuten zu konnen. Andererseits ist den Hel-
den dank Kapitdn Dorcas auch bewusst, dass jemand aus
Albenhus bereits zum wiederholten Male versucht hat,
den Vertrag zu stehlen. Wenn sie auf der weiteren Rei-
se keine bésen Uberraschungen erleben wollen, miissen
sie sich jetzt ihrem Gegenspieler stellen.

Sollte es aullerdem Dorcas wihrend der Flussreise gelun-
gen sein, ihnen den Vertrag abzujagen, erhalten die Helden
hier eine Chance, ihn wieder in ihren Besitz zu bringen.

Die Herkunft des Vertrags

Die Helden kénnen in Albenhus gezielt nach Personen
Ausschau halten, die etwas iiber die im Vertrag erwdhn-
ten Namen und Orte wissen. Dabei kénnen sie ihren
Herbergsvater, die Stadtgarde, ortliche Tempel oder
einfach Passanten auf der Strale fragen. Es ist nicht un-
wahrscheinlich, dass die Helden dabei mit Informatio-
nen hinter dem Berg halten, da sie einen erneuten Uber-
fall befiirchten. Tatsdchlich aber ist Schnelligkeit hier
ihre beste Waffe, denn Cassius wird, sobald er von ihrer
Suche erfdhrt, Schritte gegen die Helden einleiten (siehe
Seite 27). Lass dir von den Spielern deshalb beschreiben,
wen, wo und wie sie nach Informationen zu fragen ge-
denken. Davon hingt ab, wie lange sie brauchen, um zu
erfahren, dass es in der Stadt einen zwergisch geprégten
Stadtteil namens Alben gibt, in dem man sicherlich et-
was mit dem Vertragstext anzufangen weil. Orientiere
dich an folgenden Vorschligen:

< Ortskundige Helden wissen sofort vom Stadtteil
Alben. Auch Helden, denen eine Probe auf Geogra-
phie (Nordmarken) -4 gelingt, fillt ein, dass sie vom
Zwergenviertel gehort haben. In beiden Féllen kon-
nen sie direkt zum Fihrhafen aufbrechen, wenn sie
dies wollen.

< Erwihnen die Helden, dass sie eine zwergische An-
gelegenheit kliren miissen, wird ihnen schlieRlich
jemand den Hinweis auf Alben geben. Die richtige
Ansprechperson dafiir auszumachen dauert jedoch
4 Stunden. Ein Held legt dazu eine Probe auf Gas-
senwissen (Informationssuche) oder Etikette (Klatsch &
Tratsch) (je nach Umfeld, in dem man fragt) ab. Pro
QS/2 sinkt die Dauer der Suche um 1 Stunde, min-
destens also auf 1 Stunde.

< Erwidhnen die Helden so gut wie nichts tiber ihren
Auftrag, den Vertrag oder dessen Hintergriinde,

T R P e oo A e

v

e el e o T TN e S et e Vel e g e A Nt S >

%
i
<




L

M) L] —

miissen sie lange um den heif3en Brei herumreden,
bis ihnen jemand helfen kann. Die Suchzeit ver-
doppelt sich auf 8 Stunden. Auch hier legt ein Held
legt eine Probe auf Gassenwissen (Informationssuche)
oder Etikette (Klatsch & Tratsch) ab. Pro QS/2 sinkt die
Dauer der Suche um 1 Stunde, mindestens also auf 5
Stunden.

Die Zwerge Albens

Alben ist der vielversprechendste Ort, um hilfreiche
Auskiinfte zu erhalten. Mit einem Fihrboot kdnnen die
Helden ans andere Ufer des GroRen Flusses iibersetzen,
um sich dort durch die Reihen der Zwerge zu fragen.
Handle die Suche mit der folgenden Probe ab:

Sammelprobe auf Gassenwissen (Informationssuche)
oder Etikette (Klatsch & Tratsch),

4 Stunden

QS 6 - Man erzahlt den Helden, dass der im Vertrag er-
wahnte Grimmox Sohn des Gramosch verstorben ist. Sein
Enkel Handar Sohn des Gundar lebt jedoch noch in Alben.
QS 10 - Die Helden finden jemanden, der weif, wo Han-
dar gerade ist.

Solange die Helden gemeinsam suchen, darf nur einer
von ihnen pro Zeitintervall eine Probe ablegen. Sollten
sie sich aufteilen, wird die Probe zur Gruppensammel-
probe. Dadurch geben einzelne Helden jedoch auch ein
gutes Ziel fiir Cassius’ Handlanger ab (siehe Seite 28).
Um die Sammelprobe lebendiger zu gestalten, kannst du
auf Meisterpersonen zuriickgreifen, mit denen die Hel-
den bei QS 6 bzw. QS 10 interagieren. Dafiir bieten sich
(zwergische) Handwerker, Fuhrleute, aber auch Diener
aus dem Ingerimmtempel an. Passe deine Auswahl dar-
an an, wie das Stadtviertel auf deine Spieler wirken soll.
Als Beispiel stellen wir dir hier drei Zwerge vor, wie sie
fiir Alben sehr typisch sind:

‘Recht und Ordnung

amEsgas
i 1

L Hiugelzwergin Turescha Tochter der Thorgrima (170,
langer nussbrauner Flechtzopf, sehr kriftige Statur, ste-
chende blaue Augen; arrogant, selbstbewusst, gebiete-
risch und goldgierig; Willenskraft 10 (13/12/10), SK 2) ist
eine hochangesehene Plittnerin, die feinste Verzierun-
gen anbringen kann. Die Handwerksmeisterin herrscht
iiber ihre Gesellen mit harter Hand, wird aber von ihnen
vergottert. Wenn die Helden bei ihr einkaufen, ist sie
bereit, ihnen Auskunft zu erteilen, andernfalls muss sie
aufwindig tiberzeugt werden. Sollten die Helden sich
ihr gegeniiber ungebiihrlich verhalten, bekommen sie
schnell Arger mit wiitenden Plittnergesellen.

L Erzzwerg Burlosch Eisenruf (156, kurze salzgraue Haa-
re, langer geflochtener Bart, ungewdhnlich groR fiir
einen Zwerg; miirrisch, kurz angebunden und miss-
trauisch; Willenskraft 6 (12/15/9), SK 2) kam vor 50
Jahren nach Alben und ist damit in den Augen der Ein-
heimischen ein ,Zugereister”. Fiir einen wohlhaben-
den Edelsteinschleifer bewacht er tagsiiber den Zugang
zu dessen Geschift und sieht daher viele Leute auf den
Straen. Uber seine Herkunft und Familie spricht er
nicht, und da er anders als die meisten Zwerge auch den
Namen seines Vaters nicht fiihrt, gilt er als Eigenbrot-
ler. Wenn man ihn nicht mit zahllosen Fragen beldstigt,
sondern einfach eine klare Antwort auf eine klare Frage
sucht, ist er jedoch ausgesprochen zuginglich.

1 Ambosszwerg Angramox Sohn des Aratosch (202, Glat-
ze, aber langer roter Bart; tiefe, brummelige Stim-
me, schaut selten von seiner Arbeit auf; Willenskraft 5
(13/12/10), SK 2) ist Instrumentenbauer in dritter Gene-
ration. Seine Werkstatt, die Goldene Sackpfeife, ist unter
Binkelsdngern in den ganzen Nordmarken beriihmt.
Der Meister arbeitet selbst gerne an einem schweren
Holztisch im Innenhof seines Hauses, weil er (fiir Zwer-
ge untypisch) Tageslicht und frische Luft schitzt. En’
spricht gerne mit Kunden und Reisenden, legt seine
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Arbeit jedoch nie aus der Hand. Den Helden hilft er be-
reitwillig weiter, sobald diese eine seiner Sackpfeifen,
Drehleiern oder Lauten mit einer Probe auf Musizieren
erfolgreich zum Erklingen gebracht haben. Ab 3 QS er-
halten die Helden sogar +1 Erleichterung auf alle Proben
im Umgang mit Angramox.

Der Nachkomme

Die Helden finden mit dem Ambosszwerg £ Handar Sohn
des Gundar (141, lockige rote Haare, geflochtener Bart,
ein hingendes Augenlid; trinkfest, heiter, aber feige;
Willenskraft 2 (9/12/10), SK 1) einen Nachfahren des
im Vertrag erwihnten Zeugen. Der lebenslustige Tisch-
lergeselle sitzt gerade mit Kollegen auf einer Bierbank
vor der Werkstatt und geniefft mit einem kiihlen Bier
sein Leben. Wenn die Helden ihn auf den Vertrag an-
sprechen, reagiert er schnell besorgt. Alte Geheimnisse
sind etwas, das Arger macht, und den will ein Feigling
wie Handar unbedingt vermeiden. Sollten die Helden
darauf bestehen, mit ihm zu sprechen, wird er sie zu
sich nach Hause einladen, damit niemand hort, wortiber
sie sprechen. Auch dort will Handar aus Aberglauben
nur ungern iber die Vergangenheit sprechen. Mache
die Auskiinfte, die er den Helden erteilt, vom Ausgang
einer Vergleichsprobe auf Uberreden (Betteln, Manipu-
lieren oder Schmeicheln) gegen Handars Willenskraft ab-
hingig. Davon hingt auch ab, wie leicht es den Helden
fallen wird, die Binge der Erzzwerge zu finden und wie
stark dafiir vorgesehenen Proben auf Orientierung (unter
Tage) erleichtert sind (siehe Seite 33). Sollten die Helden
scheitern, miissen sie erfolglos abziehen - bis Handar
ihnen hinterherlauft und anbietet, ihnen doch zu helfen
(Informationen wie 1 QS) - fiir die stolze Summe von 30
Silbertaler, immerhin geht er ja ,,fiir sie ein Wagnis* ein.
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Netto-QS Information

1 Handar gibt zu, dass Grimmox 0
sein GroRvater war. Er sei ein
hoch angesehener MetallgieRer
gewesen, der gute Handelsbe-
ziehungen zu einer Binge in den
tiefen Koschbergen pflegte.

2 Handar hat seinem Enkel schau- +1
rige Geschichten aus der Zeit der
Magierkriege erzihlt. Er sagte
auch, der Schliissel zu ,,unser al-
ler Schutz“ liege in einer Binge
namens Gwendromosch.

3+ Handar kramt eine Kiste mit +2
den Hinterlassenschaften seines
GroRvaters hervor. Darin be-
findet sich unter anderem eine
genaue Wegbeschreibung nach
Gwendromosch.

Die Helden wissen nun, dass der Ort, an dem die Ketten
von den Nachfahren Ondramoschs bewacht werden, tief
unter den Koschbergen liegt. Je nachdem, wie sehr sie
Handar fiir sich einnehmen konnten, wissen sie iiber die
Lage der Binge mehr oder weniger genau Bescheid. Den
Weg zum nichstgelegenen Eingang in die zwergischen
Tunnelwege wird man ihnen in Alben nach kurzem Ge-
sprdch gerne weisen. Die Reise kénnte nun weiter ge-
hen - falls die Helden sich ihres Gegenspielers bereits
entledigt haben.

Dunkle Machenschaften

Spdtestens seit dem Pirateniiberfall ist den Helden klar,
dass noch eine weitere Partei groBes Interesse an dem
Vertrag hat. Durch Dorcas wissen sie aulerdem wo-
moglich, dass diese Person in Albenhus zu finden ist. Es
ist deshalb denkbar, dass die Helden neben der Recher-
che zum Vertrag auch versuchen werden, ihren Wider-
sacher aufzuspiiren. Dabei stehen ihnen verschiedene
Mdglichkeiten zur Verfiigung. Und auch, wenn die Hel-
den selbst nichts unternehmen, wird ihre Anwesenheit
Cassius nach einiger Zeit auf den Plan rufen. Nutze die-
sen Abschnitt, um auf Ideen der Spieler zu reagieren und
Cassius im Hintergrund gegen sie arbeiten zu lassen.

Dem Gegenspieler auf der Spur

Die Helden konnen auf eigene Faust ermitteln, wer
Kapitdn Dorcas’ Hintermann ist. Dazu miissen sie sich
nur in der Unterwalt der Stadt ein wenig umhdren. Die
Helden legen dazu eine Sammelprobe auf Gassenwissen
(Informationssuche), 7 Versuche, 4 Stunden, ab. Bei 6 QS
erfahren sie, dass Dorcas’ Piraten Stammgiste in der Ka-
schemme Honigtopp sind. Dort kann man ihnen bei 10

QS berichten, dass Kontaktleute der Piraten sich hier
regelmdRig mit einer ,dicken Dirne* treffen. Einer der
Anwesenden weil3, dass ihr Name Perwine ist und dass
sie im Armenhaus arbeitet. Bei einem Patzer geraten
die Helden an einen Informanten, der Cassius ohne ihr
Wissen alarmiert. So ist er deutlich im Vorteil. Bei ei-
nem gliicklichen Wurf sprechen die Helden dagegen mit
drei Hafenangestellten, die vor lauter Angst zugeben,
von Cassius daftir bezahlt worden zu sein, das Gepéck
aller Ankommenden auf die Metallplatte hin zu durch-
suchen. So finden die Helden Cassius ohne Umweg tiber
dessen Mittelsfrau.

Die Mittelsfrau

Besagte & Perwine (41, straRenkéterblond, drall, schie-
fe Zdhne; spricht zu leise, vermeidet Augenkontakt;
Willenskraft 1 (10/12/10), SK 0) kénnen die Helden im
Armenhaus finden. Sie bestreitet zuerst alles, knickt
bei Nachfragen aber schnell ein - erleichtere passende
Vergleichsproben, wenn die Helden nicht lockerlassen.
Dann gibt sie Folgendes preis:




€ Sie handelt im Auftrag ihres ,,lieben Nachbarn®, ei-
nes angesehenen Krduterhidndlers namens Cassius
Arcanion. Geld bekommt sie dafiir nicht. Eine gelun-
gene Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erken-
nen) verrit, dass Perwine in ihn verliebt ist.

€ In Cassius’ Auftrag hat sie schon vor Monaten Kon-
takt zu einer anderen Piratenbande aufgenommen.
Diese sollte ein ,groRes Metallstiick” beschaffen.
Als ihr klar wurde, dass die Piraten versagt haben,
wandte sie sich an andere willige Helfer - die Pira-
ten um Kapitdn Dorcas.

€ Perwine hat nur Informationen weitergeleitet, die
Cassius ihr gegeben hat. Einzelheiten hat sie verges-
sen, aber sie weil}, dass es um etwas geht, was fr
Cassius sehr wertvoll ist.

< Sie weil iiber Kontaktleute von Dorcas auch, dass
die Piraten ein Schiff (das der Helden) iiberfallen
haben und wie diese Schlacht ausging.

€ Perwine hat kein Unrechtsbewusstsein. Alle Zweifel
am Kontakt mit den Piraten oder dem Diebstahl des
Vertrags wischt sie beiseite - Cassius sei ,,50 ein gu-
ter Mann“, er wisse schon, was er tue.

Uber Perwine erfahren die Helden also nicht nur Hin-
tergriinde der bisherigen Diebstahlversuche, sondern
auch den Namen und den Wohnort ihres Gegenspielers.
Wie sie gegen diesen nun weiter vorgehen wollen, hingt
ganz von den Helden ab.

Der Gegenspieler

Es ist moglich, dass die Helden Cassius nie personlich be-
gegnen. Viel wahrscheinlicher ist es jedoch, dass sie ihn
zu irgendeinem Zeitpunkt aufsuchen werden, um seine
Angriffe auf sie nachhaltig zu beenden. Sollte es dabei
zum Kampf kommen, kannst du den folgenden Werte-
kasten zurate ziehen. Wenn die Situation es jedoch er-
laubt, wird Cassius zunéchst beschwichtigend reagieren
und versuchen, die Helden in ein Gesprich zu verwi-
ckeln. Dieses solltest du ausspielen, um den zentralen
Antagonisten des Abenteuers fiir die Helden greifbar zu
machen. Orientiere dich dafiir an folgenden Punkten,
die fiir Cassius’ Persdnlichkeit zentral sind:

< C(assius ist kein durch und durch béser Mensch. Sei-
ne Verzweiflung iiber den Angriff des Alagrimm
auf Angbar hat ihn verbittert und schlieBlich in die
Arme der Borbaradianer getrieben, doch das bedeu-
tet nicht, dass er keinerlei Menschlichkeit mehr be-
sitzt. Im Gegenteil: sein wichtigster Antrieb ist der
Wunsch, den Menschen mehr Macht zu geben, da-
mit sie sich selbst gegen die Launen {iberméichtiger
Ungeheuer und auch der Gétter verteidigen konnen.

< C(assius glaubt an die Lehren des Borbaradianismus.
Fir ihn ist vor allem der Gedanke wichtig, allen
Menschen die Gabe der Magie zu erdffnen. Dies wird
er den Helden als Befreiung von den Fesseln der Got-
ter anpreisen. Magiebegabte Helden versucht er,
von ihrer Verantwortung als Vorreiter einer neuen
Zeit zu tiberzeugen und auf seine Seite zu ziehen.

Recht und Ordnung

<€ (Cassius hegt keinen persénlichen Groll gegen die
Helden. Wird er auf die Angriffe angesprochen, be-
dauert er den Schaden, den die Helden dadurch er-
litten haben. Er betrachtet alle seine Handlungen
jedoch als notwendiges Ubel, um die Zukunft zu
erbauen, von der er triumt - eine Zukunft, in der
Menschen Macht {iber {iberderische Wesen haben
und nicht umgekehrt.

< Der Daimonid ist fiir ihn nur Mittel zum Zweck. Er
erkennt durchaus an, wie gefdhrlich er in den fal-
schen Hianden sein kénnte - aber Cassius ist schlieR-
lich verantwortungsbewusst und hat nur das Bes-
te fiir die Menschheit im Sinn, Diesen zdnkischen
Zwergen kann man seines Erachtens die Wacht iiber
eine so michtige Waffe nicht anvertrauen.

< Cassius hidngt an seinem Leben. Wenn die Situation
fiir ihn aussichtslos wird, wird er lieber flichen oder
sich ergeben, als sein Leben aufs Spiel zu setzen. Ein
Gerichtsverfahren erscheint ihm weitaus reizvoller
als der frithe Weg tiiber das Nirgendmeer.

Hilfe, meine Helden glauben ihm!

Cassius ist ein charmanter, iiberzeugender Mann,
und vieles von dem, was er sagt, diirfte manchem
freiheitsliebenden Helden gefallen. Es ist un-
wahrscheinlich, aber nicht unméglich, dass ein-
zelne Helden oder sogar die gesamte Gruppe von
seinen Argumenten iiberzeugt werden. In die-
sem Fall wird das Abenteuer eine gdnzlich ande-
re Wendung nehmen, die wir dir nicht vorgeben
kdnnen. Mache den Spielern jedoch klar, was es
bedeutet, wenn ein Held die Seiten wechselt (der
Spieler wird einen neuen Helden fithren miissen)
oder die Gruppe Cassius fortan dabei hilft, den
Daimoniden zu finden. In letzterem Fall werden
sie wahrscheinlich in die Machenschaften der
Borbaradianer hineingezogen und auf Dauer kei-
ne typischen Helden mehr sein. Es ist aber auch
mdglich, dass die Helden Cassius begleiten und
ihn von seinem borbaradianischen Gedankengut
befreien, um ihn wieder auf die Seite von Recht
und Ordnung zu ziehen.

1 Cassius Arcanion

Kurzcharakteristik: 37, brillanter Objektmagier, auf-
strebender Borbaradianer

Hintergrund: Geboren wurde der gildenlose Magier als
Melcher Kannenbicker in einem Dorf nérdlich von Ang-
bar. Er ging beim Koscher Lehrmeister Alrik Dagabor in
die Zauberlehre und bereiste danach das Mittelreich.
Seinen biirgerlichen Namen empfand er immer als
Schandfleck und hiillt sich daher lieber in einen Nimbus
des Unergriindlichen. Er half 1027 BF bei der Verteidi-
gung Angbars gegen den Alagrimm, verzweifelte aber
am AusmaR der Macht, das seine Feinde dort bewiesen.
Einige Jahre der Trunkenheit spater kam er in Kontakt
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mit Charissia von Salmingens Borbaradianern, denen er
sich anschloss, um seinem Leben wieder einen Sinn zu
geben. Seit einigen Jahren forscht er bereits nach wert-
vollen Relikten der Magierkriege und hat nebenher ein
gut gehendes Kriutergeschift in Albenhus etabliert, wo
er als unauffilliger Biirger lebt. Vor etwa einem halben
Jahr bemerkte er bei Reisen am Angbarer See jedoch die
astrale Signatur des Daimoniden und begann in wildem
Eifer, Nachforschungen anzustellen. Seit er von dem
Vertrag weil}, rechnet er sich aus, den Daimoniden mit
den Ketten unter seine Kontrolle bringen und so in Cha-
rissias engsten Kreis aufsteigen zu kénnen.

Aussehen: Cassius ist durchaus als gutaussehender
Mann zu bezeichnen. Mit seinen lindgriinen Augen, dem
einladenden Licheln und den stets gut frisierten dun-
kelbraunen Haaren macht er auf die meisten Menschen
einen vertrauenswiirdigen, anziehenden Eindruck. Hin-
zu kommt, dass er sich zwar schlicht, aber makellos klei-
det, meist in ein dunkelblaues Magiergewand.
Funktion: Antagonist der Helden

Darstellung: Obwohl Cassius das groRte Hindernis fiir
die Helden darstellt, ist er nicht durchweg bose. Wenn
du mit den Helden sprichst, mache deutlich, dass du ih-
nen nicht personlich schaden willst - sie stehen dir ein-
fach nur im Weg. Sprich klar, deutlich und an passenden
Stellen tiberraschend freundlich mit ihnen. Schénen
Frauen und Magierkollegen begegnest du dabei mit be-
sonderer Aufmerksamkeit - beide wiirdest du bei Gele-
genheit gerne auf deine Seite ziehen.

»Ihr diirft das nicht derart personlich nehmen, wisst Thr?
Es geht hier um die Forschung, oder nennt es meinetwegen
auch blof ein Geschdft.«

(zu Magiern) »Wir kénnten durchaus zusammenarbeiten,
Thr und ich. Unsere Ziele sind weitaus

weniger verschieden, als Thr glaubt.
Ich habe Bekannte, die Ihr kennen-
lernen solltet - es wiirde Euren Ho-
rizont ungemein erweitern.«

«.‘ll'
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- Sozialstatus: frei
Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffen-

i
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- Schriften: Angram-Bilderschrift, Kusliker Zeichen,

" Nachteile:

: Kampftechniken: Dolche 7, Raufen 7, Stangenwaffen 12
- Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz

* Magierstab, lang: AT 13 PA 9 TP 1W6+2 RW lang

' Dolch: AT 9 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz

"RS/BE: 0/0

<

- Korper: Korperbeherrschung 4, Kraftakt 3, Selbstbe- :

* Handwerk: Alchimie 11, Handel 7, Heilkunde Wunden 5

<
»

]
¥

’ Sprachen: Muttersprache Garethi, Angram II, Bospa-

“ Wissen: Geographie 6, Geschichtswissen 13, Gotter &

Cassius Arcanion
MU 14 FF 12 KL 15 GE 13
IN 14 KO 12CH 14 KK 12

los, Dolch, Magierstab), Tradition (Gilden-
magier), Verteidigungshaltung, Stabzauber: Bindung
des Stabes, Ewige Flamme, Kraftfokus, Stab-Apport

rano III, Rogolan III, Zhayad III

Rogolan-Runen, Zhayad-Zeichen
Vorteile: Gutaussehend I, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie) 11, Zauberer
Personlichkeitsschwiéche
Schlechte Eigenschaft (Neugier)

(Eitelkeit),

Talente:

herrschung 12, Sinnesschirfe 8

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 9, Betdren 9,
Etikette 7, Gassenwissen 8, Menschenkenntnis 11,
Uberreden 12, Willenskraft 13

Natur: Fihrtensuchen 4, Orientierung 8, Pflanzenkun-
de 7, Tierkunde 14, Wildnisleben 5

Kulte 7, Magiekunde 14, Sagen & Legenden 10

Zauber: Feuerfinger, Handwirmer, Armatrutz 7, Blick
in die Gedanken 7, Blitz dich find 8, Flim Flam 4, Ful-
minictus (Elfen) 7, Gardianum 7, Ignifaxius 11, Horri-
phobus 10, 0dem Arcanum 12, Paralysis 8, Penetrizzel
10, Transversalis 13 (Cassius besitzt auch die notwen-
digen Fertigkeiten, um Chimiren zu erschaffen, da er
dies in diesem Abenteuer aber nicht einsetzen wird,
haben wir auf eine Angabe dazu verzichtet)
Ausriistung: Magierstab, lang, Heiltrank (QS 3), 2
x Zaubertrank (QS 4)
Kampfverhalten: siche unten
Flucht: bei Schmerz III
Schmerz +1 bei:
5 LeP oder weniger

24 LeP, 16 LeP, 8 LeP,

Cassius gegen die Helden

Ganz gleich, wie die Konfrontation zwischen
den Piraten und den Helden in der Opfer-
schlucht ausgeht, Cassius erfihrt durch Kontakt-

leute der Piraten davon. In jedem Fall rechnet er also
mit der Ankunft der Helden. Um besser informiert zu
sein, besticht er einige Hafenmitarbeiter, Hiibschler
und Stralenkinder, die nach der Metallplatte und den
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Helden Ausschau halten sollen. Wie schnell sie die Hel-
den bemerken, hingt davon ab, wie auffillig sich diese
verhalten. Passe die Zeit, welche die Helden unbemerkt
in Albenhus verbringen kénnen, wie folgt an:

€ Wenn die Helden sich sehr auffillig verhalten,
braucht Cassius 4 Stunden, um von ihrer Ankunft zu
erfahren. Dies passiert zum Beispiel, wenn die Hel-
den Arger mit der Hafenmeisterei haben, sich mit
der Stadtgarde anlegen oder die Metallplatte offen
in allen Gassen der Stadt herumtragen.

€ Wenn die Helden sich nicht allzu auffillig verhal-
ten, braucht Cassius 8 Stunden, um von ihrer An-
kunft zu erfahren.

€ Wenn die Helden sich explizit unauffillig verhal-
ten, mit wenigen Leuten sprechen und die Metall-
platte vor allen Augen verbergen, benétigt Cassius
12 Stunden, um von ihrer Ankunft zu erfahren.

Es ist moglich, die Bespitzelung zu bemerken. Helden, die
ausdriicklich nach Verfolgern Ausschau halten, diirfen
alle 4 Stunden eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) gegen
Verbergen 5 (11/13/13) ablegen. Dies ist jedoch auf Dauer
anstrengend und bringt den Helden daher 1 Stufe Betdu-
bung pro Probe ein. Falls die Helden nicht explizit suchen,
diirfen sie dennoch alle 4 Stunden eine Probe ablegen, je-
doch auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) -3 gegen Verbergen 5
(11/13/13). In diesem Fall erhalten sie keine Stufe Betdu-
bung. Wenn die Helden ihre Verfolger bemerken, konnen
sie diese stellen und von ihnen erfahren, dass ,,der Kriu-
terhandler” sie bezahlt hat, um die Helden zu beobachten.

Mafnahmen des Gegenspielers

Was Cassius gegen die Helden unternimmt, hingt stark
von deren Verhalten ab. Reagiere entsprechend auf das,
was die Helden tun. Grundsitzlich kannst du annehmen,
dass Cassius den Vertrag in seinen Besitz bringen und
die Helden abschiitteln will, ohne viel Aufsehen zu er-
regen. Dazu sammelt er zunichst Informationen, etwa
in welcher Herberge die Helden abgestiegen sind. Wenn
moglich, wird er versuchen, den Vertrag durch kom-
petente Einbrecher oder Diebe stehlen zu lassen. Dies
kann, muss aber nicht gelingen, wenn die Helden ent-
sprechende Gegenmalnahmen ergriffen haben. Sollten
die Helden den Vertrag immer bei sich tragen, finden sie
beispielsweise am Abend ihre Herbergszimmer durch-
wiihlt vor. Auch vor Entfithrung schreckt Cassius nicht
zuriick. Sollten die Helden sich aufteilen, bezahlt er ei-
nige (Heldenzahl +2) kriftige Gestalten, um einen ein-
zelnen Helden in seine Gewalt zu bringen. Diesen will er
dann gegen den Vertrag eintauschen. Besonders Magier
unter den Helden kommen dafiir infrage - diese ver-
sucht Cassius zudem, auf seine Seite zu ziehen und von
den Vorziigen des Borbaradianismus zu iiberzeugen.

Es ist eine Falle!

Die folgende Szene stellt den Héhepunkt der Aktionen
gegen die Helden dar. Sie passiert, wenn die Helden in
Alben von der Binge Gwendromosch erfahren haben.

Recht und Ordnung. =

Cassius ist aufgrund der Fortschritte der Helden zuneh-
mend verzweifelt und sieht seine Felle davonschwim-
men, also geht er einen Schritt weiter. An der Fihre zu-
riick zum Siidufer ldsst er den Helden eine Falle stellen.
Dabei versucht er, den Vertrag rauben zu lassen, notfalls
mit Gewalt, und nimmt den dabei entstehenden Aufruhr
billigend in Kauf. Es kommt zu einem Kampf zwischen
den Helden und den Handlangern des Magiers. Dabei
verfolgen diese einen sinisteren Plan:

<€ Wenn irgendwie moglich, versuchen sie, die Helden zu
trennen. Wenn die Helden bereits in kleineren Grup-
pen unterwegs sind, greifen sie in deutlicher Uberzahl
die Gruppe an, die den Vertrag bei sich fiihrt.

< Erscheinen die Helden gemeinsam an der Fihre,
versuchen die Handlanger, sie dennoch zu trennen.
Zu diesem Zweck haben sie die Fahrfrau bezahlt, zu
behaupten, die Fahre sei iiberfiillt, und nur 2 der
Helden kénnten mit an Bord.

< Falls die Helden nicht darauf hereinfallen, stiirzt
eine Handlangerin, die bereits an Bord der Féhre ist,
absichtlich ins Wasser. Sie ruft panisch um Hilfe in
der Hoffnung, dass 1-2 Helden ihr zu Hilfe eilen und
somit aus dem Weg gerdumt sind.

< Sobald die Lage eskaliert, halten die Handlanger
sich nicht mit leeren Drohungen auf. Sie greifen
mindestens 2 KR lang ohne Umschweife den Triger
der Metallplatte an, wodurch klar werden sollte,
worauf sie es abgesehen haben.

< Cassius hat seine Schergen vorsorglich gut ausge-
stattet: er gab ihnen zwei Heiltrdnke der Qualitéts-
stufe 4 mit sowie ein kleines Artefakt (siche unten).

< Die Werte eines Handlagers von Cassius entspre-
chen denen eines Rduber aus dem Aventurischen
Almanach Seite 259.

Sollten die Helden sich ergeben (miissen), nehmen die
Handlanger ihnen den Vertrag ab, stolen sie notfalls
vom Boot und fahren mit der Fahre zuriick zum Siidufer.
Wenn die Helden dagegen obsiegen, konnen sie mit den
Handlangern nach Gutdiinken verfahren. Sie kénnen die-
se selbst befragen, davonjagen oder der Garde {ibergeben.

[- Paralysis-Brosche !

Beschreibung: Die vergoldete Brosche, in die ein ‘

Achat eingelassen ist, dient dem eigenen Schutz. Niitz- |

lich ist ihr Einsatz besonders, wenn der Tréger sich im |
Kampf vor einem t3dlichen Hieb schiitzen will oder
wenn er aus groRRer Hohe fillt und den Sturz {iber-

leben maochte. Die Paralyse des Schmuckstiicks ist so |

stark, dass der Korper unzerstorbar ist, solange die <

Magie des Artefakts wirkt. Wahrend der Wirkungs- |

i dauer erhilt der Anwender den Status Bewegungsun- |

fahig. Die Kleidung des Anwenders und seine Ausriis- {

|

?

§

{

, tung sind nicht von der Magie der Brosche betroffen.
I Wirkung: Zauberspeicher mit 1 PARALYSIS (FW
| 12), Ausléser ist das Handauflegen auf die Brosche
| und das Rufen des Worts ,,Yeti,
i Kosten: 24 AsP, 2 zusitzlich permanent
)

(
Preis: 850 Silbertaler |
> R e ! ? R0
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Die Helden schlagen zuriick

Spdtestens jetzt ist den Helden endgiiltig klar, dass sie
ihre Reise niemals unbehelligt fortsetzen kénnen wer-
den, solange ihr Gegenspieler noch ein Wortchen mitzu-
reden hat. Sollte Cassius ihnen sogar den Vertrag abge-
nommen haben, bleibt den Helden keine Wahl mehr. Sie
missen ihn aufhalten, und die Mdglichkeiten, die sich
ihnen dazu bieten, sind vielfaltig. Im Folgenden stellen
wir dir die drei wahrscheinlichsten Varianten vor: Die
Helden greifen Cassius an, die Helden bemiihen das Ge-
setz gegen Cassius, oder die Helden zégern zu lange und
Cassius entkommt.

Probleme 16st die Klinge

Wenn die Helden nun wenig Geduld mit Cassius haben,
ist das verstdndlich. Seine Aktionen haben bereits zwei-
mal ihr Leben bedroht - warum nicht den Spief um-
drehen? Dank Perwine wissen die Helden, wo Cassius
wohnt, und kénnen ihn dort aufsuchen, sofern sie nach
dem Angrift am Fahrhafen nicht viel Zeit verstreichen
lassen. Was dann passiert, hingt ganz von den Hel-
den ab. Sie konnen mit Cassius sprechen, um ihn ein-
zuschiichtern, ihn aber auch direkt angreifen. Er wird
in jedem Fall zundchst das Gesprdch mit den Helden
suchen, sie beschwichtigen, bestechen und Zeit schin-
den, um notfalls eine Flucht per TRANSVERSALIS vor-
zubereiten. Wenn die Helden ein solches gewaltsames
Vorgehen gegen ihren Widersacher in Betracht ziehen,
lass jeden von ihnen die folgende Probe ablegen. Damit
sollen sie nicht von ihrem Tun abgehalten werden, son-
dern sich lediglich bewusst machen, welche Konsequen-
zen eine solche Tat in den Nordmarken haben kann.

Probe auf Rechtskunde (Nordmarken) +1

QS 1 - Ein Kampf wire laut und auffdllig. Nachbarn wiir-
den schnell die Stadtgarde alarmieren.

QS 2 - Einen Biirger der Stadt anzugreifen, gilt als Ver-
brechen. Man wiirde den Helden, wenn man sie er-
wischt, dafiir den Prozess machen.

QS 3+ - Cassius zu toten, wire Mord, solange er fiir seine
eigenen Untaten nicht verurteilt wurde. Die Helden wi-
ren dadurch gesuchte Schwerverbrecher.

Kommt es tatsdchlich zum Kampf, orientiere dich an
Cassius’ Wertekasten.

Wenn du ihn fiir die Helden herausfordernder ge-
stalten willst, kannst du weitere Gegner ins Spiel
bringen. Dafiir bieten sich vor allem zwei Optionen an:

€ Wichter: Cassius ist nicht so dumm, ddumchendre-
hend auf offensichtlich kompetente Gegner wie die
Helden zu warten. Zu seinem eigenen Schutz heuert
er (Heldenanzahl+1) Séldner an, die sein Haus und
vor allem ihn selbst bewachen. Die Werte entspre-
chen denen eines erfahrenen Gardisten aus dem
Aventurischen Almanach Seite 260.

< Stadtgarde: Nach 3 KR lautstarkem Kampf werden
zwei Gardisten, die auf Patrouille waren, den Ort des
Kampfes erreichen. Sie fordern zuerst zum Nieder-
legen aller Waffen auf. Wer sich diesem Befehl wider-
setzt, wird angegriffen und in den Kerker der Stadt-
garde gebracht. Zu einem spiteren Zeitpunkt (etwa
nach 15 KR) wird eine groRere Gruppe Stadtgardisten
(Heldenzahl +2), die von Nachbarn alarmiert wurden,
dazustoRen, um bei den Verhaftungen zu helfen. Die
Werte entsprechen denen eines Gardisten aus dem
Aventurischen Almanach Seite 260.

Probleme 16st der Richter

Der nordmirkische Weg wire, auf Praios und die Macht
des Gesetzes zu vertrauen. Wenn die Helden diesen An-
satz verfolgen, miissen sie Cassius vor Gericht zerren
und ihm dort all seine Schandtaten vorwerfen. Das ist
zwar langsamer als ein direkter Angriff, aber auch weni-
ger gefahrlich fiir die Helden. In diesem Fall miissten sie
so schnell wie mdglich Anklage erheben, etwa bei der
Stadtgarde oder in einem der zwolfgsttlichen Tempel.
Nur so kann die Garde Cassius festnehmen, bevor die-
ser Zeit fiir eine Flucht hat. Wenn er festgesetzt werden
kann, beraumt die Stadt einen Gerichtstermin in eini-
gen Tagen (etwa 5-8) an. Mache die Zeit davon abhingig,
wie viel Vorbereitungszeit du den Helden génnen willst.

Vorbereitungen

Denn was jetzt folgt, hingt vom Wissensstand und den
Bemiithungen der Helden ab - es ist an ihnen, Beweise
gegen Cassius zu finden und das Gerichtsverfahren vor-
zubereiten. Dadurch kénnen sie Erleichterungen auf die
spateren Proben vor Gericht erhalten. Gehe dabei auf die
Ideen deiner Spieler ein und erinnere sie, wenn nétig,
an das, was sie bereits gegen Cassius in der Hand haben.
Handle Vorbereitungen beispielsweise mit Sammelpro-
ben, etwa auf Gassenwissen (zur Zeugensuche) oder Ma-
giekunde (belastende Borbaradianische Schriften finden),
ab. Im Folgenden findest du einige sehr wahrscheinliche
Vorbereitungen, die deine Helden treffen werden:

€ Zeugen: Neben Perwine, geschnappten Spitzeln
und besiegten Handlangern kommt hier auch die
Mannschaft der Prinz Idamil infrage. Das Wort einer
ehrbaren Kapitdnin wie Isfrid hat weitaus mehr Ge-
wicht als das eines spitzelnden StraRenkindes, und
die Mannschaft ist sicher bereit, vom Angriff der Pi-
raten zu berichten. Finden die Helden mindestens 2
ehrbare Zeugen oder sechs ,,Gossenzeugen®, erhal-
ten sie spiter eine Erleichterung von +1.

Um deinen Helden wihrend des Gerichtsverfah-
rens weitere Steine in den Weg zu legen, kannst
du entscheiden, dass einer ihrer Zeugen ihnen unerwar-
tet in den Riicken fillt und stattdessen den Leumund
von Cassius unterstitzt. Fiir einen solchen Verrat eignet
sich etwa Perwine, die trotz der schweren Vorwiirfe




ihre Gefiihle fiir Cassius nicht iiberwinden kann. Durch

eine solche unerwartete Aussage verfillt der Bonus, den

der entsprechende Zeuge der Verfahrensfithrung der

Helden bietet, weil der Zeuge fiir unglaubwiirdig erklért

wird. Eine zusdtzliche Erleichterung fiir die Gegenpartei

entsteht dadurch nicht.

© Leumund: In Gerichtsverfahren ist der Leumund
des Angeklagten oft ausschlaggebend. Die Helden
konnen deshalb versuchen, belastende Leumunds-
zeugen aufzutreiben, die dartiber berichten koén-
nen, wie Cassius ihnen Unrecht angetan hat. Finden
die Helden mindestens 2 Leumundszeugen, erhal-
ten sie spéter eine Erleichterung von +1.

© Beweise: Sachbeweise fiir Cassius’ Untaten gegen-
iber den Helden sind fast nicht zu finden. Eine
griindliche Untersuchung seines Hauses kann je-
doch Beweise dafiir hervorbringen, dass er einem
Borbaradianerzirkel angehort - in den Augen des
Gesetzes ein noch weitaus schlimmeres Verbre-
chen. Finden die Helden derartige Beweise, erhal-
ten sie spéter eine Erleichterung von +2.

< Unterstiitzung: Die Helden kénnen einen Advoka-
ten beauftragen, der ihnen beim Verfahren hilft. In
diesem Fall legt nicht ein Held, sondern der Advokat
die Proben vor Gericht ab. Auch Geweihte der Kir-
chen kénnen mit etwas Zeit davon iiberzeugt wer-
den, sich hinter die Helden zu stellen. Diese konnen
finanziell aushelfen, aber auch Proben fiir die Suche
nach Leumundszeugen erleichtern.

Notiere dir die Ergebnisse der Heldenaktionen. Durch
ihre Vorbereitungen kénnen die Helden maximal einen
Bonus von +4 fiir die spdteren Proben im Gerichtssaal
erwirken, was du deinen Spielern mitteilen solltest.

Hilfe durch die Gilde?

Die Helden miissen zunichst befiirchten, dass Cas-
sius Hilfe von seiner Magiergilde erhalten konnte.
Es ist {iblich, dass Magier fiir Verbrechen vor ein
Gildengericht gestellt werden. Tatsdchlich jedoch

ist Cassius nicht Mitglied in einer der drei Gilden
und kann deshalb nicht auf eine mildere Verurtei-
lung hoffen. Helden, die sich tiber ihn informie-
ren, konnen dies auch in Erfahrung bringen.

Vor Gericht

Eine alte nordmérkische Weisheit besagt, man sei ,,vor
Gericht und auf dem Fluss in der Hand der Gétter*, Auch
gegen einen Widersacher wie Cassius ist der Ausgang des
Verfahrens daher alles andere als gewiss. Denn Cassius ist
trotz allem ein angesehener Biirger der Stadt, der {iber
entsprechende Mittel verfiigt, sich einen Advokaten zu
nehmen, der ihn vor Gericht verteidigt. Wenn der grof3e
Tag der Verhandlung gekommen ist, miissen die Helden
sich ihrem Widersacher auf ungewohntem Terrain stel-
len, um ihn unter den Augen Praios’ zu bezwingen.

Recht und Ordnung

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Die holzvertifelte Ratsstube ist zum Bersten gefiillt, schon jetzt
ist die Luft stickig. Durch die kleinen Butzenfenster fdllt nur we-
nig Licht, was den Raum in ein ungemiitliches Zwielicht taucht.
Der Richter, ein hagerer Mann mit grauem Schnauzbart, sitzt
zusammen mit zwei Gehilfen hinter einem massiven Schreib-
tisch. Vor ihm, durch ein hélzernes Gitter vom Zuschauerraum
getrennt, steht Cassius aufrecht und wirft euch einen kurzen,
selbstbewussten Blick zu. Der Richter rduspert sich. ,,Im Na-
men des Gdtterfiirsten sind wir zusammengekommen, um iiber
diesen Biirger unserer Stadt zu richten. Wer spricht fiir den
Anklagten?“ Eine energisch wirkende Frau mit streng hoch-
gesteckten blonden Haaren tritt vor. ,,Elwene Trappdorf, Euer
Ehren®, sagt sie mit fester Stimme. Der Richter nickt. Er scheint
die Advokatin gut zu kennen. ,,Und wer spricht im Sinne der An-
klage?* Plétzlich sind alle Augen auf euch gerichtet.

Das Verfahren

Einer der Helden muss nun als Ankldger auftreten oder
diese Aufgabe an einen bezahlten Advokaten (siehe Kas-
ten) abgeben. Du kannst den nun folgenden Gerichtspro-
zess rein rollenspielerisch abhandeln, aber auch mit Pro-
ben abbilden. Dazu legen Ankldger und Verteidiger drei
Vergleichsproben auf Uberzeugen (6ffentliche Rede) -2 ab, die
in etwa einer Er6ffnungsrede, der Beweisfithrung und dem
Schlussplddoyer entsprechen. Erleichtere die Probe der
Helden um bis zu vier Punkte (also bis maximal +2) je nach-
dem, wie gut und tiefgreifend ihre Vorbereitungen waren.
In jeder Runde wird festgehalten, wer iiberzeugender
war ({ibrige Netto-QS). Am Ende werden die gesammelte
Netto-QS beider Parteien verglichen, die hhere Summe
gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt ebenfalls die Anklage,
da der Grundsatz ,,Im Zweifel fiir den Angeklagten® in
den Nordmarken nicht existiert - die Beweislast der Un-
schuld liegt vielmehr beim Angeklagten. Je gréRer der
Unterschied in den Netto-QS ausfillt, desto deutlicher
ist das Urteil (und desto hirter ggf. die Strafe).

Der Advokat der Helden

Optionaler Inhalt

Wenn die Helden sich einen Experten gesucht haben,
treten sie nicht selbst als Anklédger an. Sie miissen fiir die
Vorbereitung und Durchfiihrung des Prozesses stolze 8
Dukaten berappen, bekommen dafiir jedoch auch einen
kompetenten Advokaten. In diesem Fall steht in ihrem
Namen & Perainfried Twergenhauser (35, lichtes dunkles
Haar, klein und stimmig; leicht reizbar, aber verbissener
Rhetoriker; Bekehren & Uberzeugen 9 (12/14/15), Wil-
lenskraft 7 (12/13/15), SK 2) vor dem Richter. Er wirkt auf
den ersten Blick wenig beeindruckend, doch vor Praios’
Augen ist er in seinem Element. Dort verwandelt er sich
in einen , bissigen Kettenhund der Gerechtigkeit*, wie er
selbst sagt. Um die Spieler in das Verfahren einzubinden,
kannst du ihnen Perainfrieds Spielwerte aushidndigen
und sie an seiner Stelle wiirfeln lassen.
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Die Verteidigerin

L Elwene Trappdorf (52, blonder Dutt, kalte graue Au-
gen, steht kerzengerade; wechselt beim Sprechen per-
fekt zwischen Emotionen; Bekehren & Uberzeugen 10
(13/12/13), Willenskraft 8 (13/15/13), SK 2) ist in Alben-
hus seit fast dreifig Jahren titig. Sie ist stadtweit fiir ihre
zahlreichen gewonnen Félle bekannt und kann es sich
deshalb erlauben, ein flirstliches Honorar zu verlangen.
Cassius hat sie direkt engagiert, um seinen Namen rein-
zuwaschen. Gerade gegen den Vorwurf des Borbaradia-
nismus wird sie deshalb entschieden vorgehen und an-
sonsten versuchen, durch zahlreiche Leumundszeugen
zu beweisen, was fiir ein aufrechter Biirger Cassius ist.
Sie erhilt durch ihre Vorbereitungen eine Erleichte-
rung von 2, wiirfelt also auf +/- 0.

Strafen

Wird Cassius verurteilt, hdngt das Strafmal erheblich da-
von ab, wie schindlich er in den Augen des Richters wirkt.
Dies wiederum héngt von den finalen Netto-QS ab, welche
die Anklage (also die Helden) gegen Cassius’ Verteidigerin
erzielt haben. Orientiere dich an folgender Ubersicht:

< Gleichstand: Cassius wird nur wegen des Angriffs auf
die Helden verurteilt. Er muss jedem von ihnen eine
Entschddigung in Héhe von 15 Dukaten zahlen und
wird fiir die Dauer von 5 Jahren aus Albenhus verbannt.

< 1 Netto-QS: Cassius wird zusitzlich auch wegen des
Piratenangriffs verurteilt. Er muss jedem Helden 25
Dukaten zahlen, fiir simtliche Reparaturkosten an
der Prinz Idamil aufkommen und wird fiir die Dauer
von 10 Jahren aus Albenhus verbannt.

<€ 2 Netto-QS: Auch der geplante Diebstahl aus der
Reichskanzlei kann Cassius nachgewiesen werden. Zu-
sdtzlich zu den oben genannten Strafen bleibt er in Ge-
fangenschaft und wird auf einem Boot der Flussgarde
nach Elenvina verschifft, wo die Reichskanzlei iiber ihn
richten soll. Sein gesamtes Vermdgen wird eingezogen
und der Reichskanzlei iibergeben. Durch das Urteil der
Reichskanzlei erwartet ihn zudem aller Wahrschein-
lichkeit nach eine Leibstrafe, bei der ihm die Finger ab-
geschlagen werden, wie sie fiir Diebe typisch ist.

< 3 oder mehr Netto-QS: Cassius wird als Borbar-
adianer tberfiihrt. Zusidtzlich zu den Entschidi-
gungssummen wird sein gesamtes Vermdgen ein-
gezogen und einer Kirche der Zwslf (nach Wahl der
Helden) gespendet. Cassius werden sofort die Fin-
ger abgeschlagen, am nichsten Tag wird er als Ver-
riter an der zwolfgottlichen Ordnung gehidngt und
sein Leichnam anschlieRend verbrannt.

< Niederlage: Sollte die Beweisfiihrung der Anklage
hingegen scheitern und die Verteidigung den Pro-
zess fur sich entscheiden, wird Cassius von allen
Vorwiirfen freigesprochen. Nun ist es an den Hel-
den, die Kosten fiir das Verfahren zu iibernehmen. Je
nach Linge und Aufwand der Gerichtsverhandlung
kannst du hierfiir eine Summe von 15 bis 25 Dukaten
veranschlagen. Bevor ihre Schuld beglichen ist, wird
man die Helden nicht aus der Stadt lassen.
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Probleme 16st die Zeit

Cassius ist kein Narr. Sobald ihm klar wird, dass die Hel-
den gegen ihn vorgehen werden, bereitet er seine Flucht
vor — mit oder ohne Vertrag. Sollten die Helden also tro-
deln, wird er ihnen entkommen. Als Faustregel kannst
du davon ausgehen, dass Cassius etwa 4 Stunden nach
dem gescheiterten Uberfall auf die Helden aus der Stadt
fliehen wird. Solange benétigt er, um davon zu erfahren,
das Notwendigste zu packen und sich durch ein Stadttor
abzusetzen. Sollte er vorher bedridngt werden, versucht
er zur Not, mit einem TRANSVERSALIS zu flichen. Nur
wenn die Stadtgarde bei ihm auflduft, verzichtet er auf
eine Flucht und geht lieber den Weg des Gesetzes in der
Hoffnung, die Helden tibervorteilen zu kénnen.

Auch wenn der Uberfall auf die Helden erfolgreich ver-
laufen ist, wird Cassius sich mit dem Vertrag bald abset-
zen wollen, Er ldsst sich dann jedoch etwas mehr Zeit (8
Stunden), um zu packen, und bereitet sich eher auf eine
Abreise als eine Flucht vor. Mit schnellen GegenmafRnah-
men der besiegten Helden rechnet er nun nicht mehr.
Sollte Cassius den Vertrag bereits durch einen erfolgreichen
Uberfall der Flusspiraten in die Hinde bekommen haben,
geht er erst einmal ganz in Ruhe die Ubersetzung der Tafel
an, In diesem Fall findet seine Abreise erst 24 Stunden statt,
nachdem die Helden ihrerseits in Albenhus angekommen.

Wo ist der Vertrag?

Sollte es Cassius zu irgendeinem Zeitpunkt gelungen
sein, den Helden die Metallplatte abzunehmen, erhal-
ten sie die Chance, sie in seinem Haus wiederzufinden,
wo er sie aufbewahrt, bis er die Stadt verlisst. Hierbei

ist zu beachten, dass Cassius die Platte nicht mitneh-
men kann, wenn er mittels eines TRANSVERSALIS die
Flucht ergreift - sehr wohl trigt er dann aber eine Ab-
schrift der Platte bei sich, mit deren Hilfe er sich an die
Fersen der Helden heften kann (siehe Seite = ).

Was wird aus Cassius?

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, was am Ende des Kapi-

tels mit Cassius geschieht. Dies sind die wahrscheinlichsten:

< (Cassius ist tot. Die Helden haben ihn erschlagen
oder einen Richter davon tiberzeugt, ihn zum Tode
zu verurteilen. Die Gefahr durch ihn ist damit dau-
erhaft gebannt.

< (Cassius wurde verbannt. Dies passiert, wenn Cassius
verurteilt wird. In diesem Fall leckt er erst einige Zeit
seine Wunden und taucht im Abenteuer nicht mehr
auf, kann aber zu einem langfristigen Feind der Hel-
den werden.

< (assius ist entkommen. Entweder ist er den Helden
entwischt oder wurde vor Gericht freigesprochen.
In beiden Fillen bleibt er im Spiel und wird den Hel-
den im Finale wieder auflauern.

< Cassius hat den Vertrag. In diesem Fall bricht er
selbst Richtung Gwendromosch auf. Die Helden
kénnen ihn verfolgen, ihn in der Binge stellen und
ihn dort unter den Augen der Erzzwerge bezwingen.

-




KETTEN FUR
DIE EWIGKEIT

R A e N N A R NN ey

o G o i

T

e e el Selae e NS el NS S

te fu.r de Ewtg&ﬂt“ S

In diesem Kapitel reisen die Helden auf unterirdischen
Zwergenpfaden durch die Koschberge, um die Binge zu
erreichen, in der die Ketten geschmiedet wurden. Dort
miissen sie die sturen Erzzwerge davon tiberzeugen, ih-
nen die Ketten auszuhidndigen. Nur so kénnen sie im
letzten Abschnitt den Daimonid endgiiltig fesseln und
alle Gefahr bannen,

Keine Karte?

Fiir den folgenden Reiseabschnitt erhéltst du keine
Karte. Das ist beabsichtigt, um das Mysterium der
zwergischen Bergpfade aufrechtzuerhalten. Diese
Wege sind ein dreidimensionales Labyrinth voller
toter Enden, geheimer Abkiirzungen und verschlun-
gener Moglichkeiten. Eine einzige Karte konnte dem

nie gerecht werden. Die Reise deiner Helden wird re-
geltechnisch durch eine Sammelprobe abgehandelt,
und fiir die Atmosphére sind einzelne Szenen vor-
gesehen. Es steht dir natiirlich frei, eine eigene Karte
der Zwergenpfade zu entwerfen und die Szenen der
Reise an festgelegten Stellen zu verorten.

Reise unter dem Berg

Direkt nordlich von Albenhus am Siidende der Kosch-
berge, unweit eines unbedeutenden Dérfchens namens
Laubweiler, fiihrt ein iibermannshoher Stollen tief unter
die Erde. Runen und Ornamente machen deutlich, dass es
sich hierbei um zwergische Arbeit handelt. Den Einheimi-
schen ist der Eingang zu den unterirdischen Wegen der
Angroschim zwar bekannt, doch wiirden sich nur die we-
nigsten ,,unter den Berg" wagen. Hier beginnt das Reich
der Zwerge, und obwohl man sich von unermesslichen
Schitzen aus Gold und Edelsteinen erzihlt, nehmen nur
tollkithne Helden die Gefahren der Dunkelheit dafiir in
Kauf. Diese Reise fithrt die Helden in eine andere Welt,
deren bizarre Schonheit sie gleichermaRen faszinieren,
aber auch in groRRe Gefahr bringen sollte.

Die Suche nach Gwendromosch

Auch wenn die Helden diesen Weg nur gehen, um zur
Binge zu gelangen, ist hier doch ausnahmsweise auch
der Weg das (Spiel-)Ziel, weshalb du dir etwas Zeit las-
sen solltest, um die Reise auszuspielen. Regeltechnisch
wird die Suche nach Gwendromosch mit der folgenden
Sammelprobe abgebildet, die derjenige wiirfeln muss,
der die Gruppe durch den Berg fiihrt. Bedenke dabei
mogliche Erleichterungen, welche die Helden durch ihr
Gesprach mit Handar (siehe Seite 25) haben.
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Sammelprobe auf Orientierung (unter Tage) -1, 1 Tag

QS 6 - Die Helden erreichen einen in Fels geschlagenen
Wegweiser, auf dem der Weg nach Gwendromosch aus-
gewiesen ist. Von nun an sollten die Hindernisse und
Gefahren weniger herausfordernd werden, da der Weg
hiufig genutzt wird.

QS 10 - Die Tore der Binge tauchen am Ende des Ganges
vor den Helden auf.

Zwei Dinge sind fiir die Reise der Helden besonders wich-
tig: Erstens gibt es hier kein Tageslicht, also sind die Hel-
den auf mitgebrachte Lichtquellen angewiesen. Bedenke
bei Kdmpfen oder korperlichen Herausforderungen die
entsprechenden Sichtmodifikatoren. AuRerdem ist es un-
ter dem Berg schwierig, an Nahrung und frisches Wasser
heranzukommen. Gelegentlich finden sich essbare Pilze
oder eine feuchte Wand, doch davon abgesehen miissen
die Helden mit ihrem eigenen Proviant auskommen.

Fiir jeden Tag, den die Helden auf der Reise sind, soll-
test du ihnen ein bis zwei Szenen der Reise bieten. Da-
bei kann es sich um Beschreibungen der Bergwelt, Weg-
hindernisse oder sogar Gegner handeln. Wihle dazu aus
den folgenden Vorschldgen oder orientiere dich an den
Beschreibungen in der RSH.

Die Welt unter dem Berg

Alles hier unten ist anders, als es menschliche Helden
gewohnt sind. Um den Helden diese bizarre Atmosphi-
re ndherzubringen, kannst du die folgenden Eigenschaf-
ten der zwergischen Wege an verschiedenen Stellen be-
schreiben oder erwihnen:

< Die Luft ist meist erstaunlich warm, und wird wir-
mer, je tiefer man sich unter der Erde befindet.

Oft ist die Luft recht stickig, beinahe schon mulffig,
und leicht feucht. Einen Gang weiter kann sie je-
doch abrupt staubtrocken werden.

Die Ginge sind unregelmiRig geformt, ebenso
schwankt auch die Deckenhdhe. Hin und wieder
gibt es Engpisse, durch die menschengrofRe Helden
sich regelrecht hindurchquetschen miissen.

Die Winde bestehen meist aus naturbelassenem,
teilweise scharfkantigem Gestein. An manchen Stel-
len wurde der Fels jedoch erkennbar bearbeitet, um
die Ginge begehbar zu machen.

Immer wieder sieht man glitzernde Einschliis-
se in den Felsen, die von Metall oder Edelsteinen
herriihren.

€ An vielen Stellen sieht man das griinliche Leuchten
der berithmten Phosphorpilze, die aus dem Boden
und den Winden wuchern.

Es gibt zahllose Wegkreuzungen. Manche wirken
natiirlich, andere wie von Zwergenhand geschaffen.
Die ganze Welt unter dem Berg scheint ein endloses
Labyrinth zu sein.

L

Wegmarken und Weghindernisse
Auf ihrer Reise passieren die Helden einige merkwiir-
dige Orte, die einen zweiten Blick wert sein kdnnten.

-
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Helden mit groRer Neugier miissen eine Probe auf Wil-
lenskraft bestehen, um eine solche spannende Wegmar-
ke zu ignorieren. Andere dagegen fordern den Helden
eine Leistung ab, bevor sie ihren Weg fortsetzen konnen
- solche Hindernisse kann man nicht ignorieren.

Die Grotte

An einer Kreuzung finden die Helden eingeritzte Runen,
die nach rechts deuten. Wer Rogolan lesen kann, erkennt
die Worte ,,Warnung®, ,Wasser und ,ldstig"“. Folgt man
dem Weg, findet man eine glitzernde Grotte mit einem
Teich voll kristallklarem, trinkbarem Wasser. Der einzige
Haken an diesem wunderschonen Ort sind Mindergeister
des Wassers und Erzes, die sich vor den Augen der Helden
manifestieren und sie beldstigen, indem sie ihnen Wasser
ins Gesicht spucken oder sie mit Kieseln bewerfen.

Der Pilztunnel

Die Helden kommen an einem abzweigenden Tunnel
vorbei. Der Zugang in diesen Tunnel ist fast vollstindig
von Pilzen iiberwuchert, was alles andere als normal
wirkt. Hinter der Wand aus Pilzen sind dumpfe, seltsa-
me Gerdusche zu horen. Schlagen die Helden sich durch
den Pilzwald, gelangen sie am Ende in eine Sackgasse, in
der ein Ungeheuer deiner Wahl haust.

Der vernagelte Stollen
Ein deutlich als Stolleneingang erkennbarer Tunnel
zweigt vom Weg der Helden ab. Er wurde mit Steinen




zugeschiittet und zusédtzlich mit Holzbrettern verna-
gelt. Auf ihnen steht in Rogolan eine Warnung, man
solle den Stollen nicht betreten. Sollten die Helden die
Warnung ignorieren, entscheide selbst, was sie finden
- einen einsturzgefihrdeten Stollen, eine aufgegebene
Mine, oder gar einen versteckten Schatz?

Die verlassene Halle

Die Helden gelangen in eine riesige, von steinernen Sau-
len getragene Halle. Alles deutet darauf hin, dass hier
einst ein Zwergenkonig Hof gehalten hat, doch vom
einstigen Glanz ist wenig geblieben. Zwerge, Schitze,
ja selbst lesbare Inschriften sucht man hier vergebens
- nur Staub, Spinnweben und vermoderte Skelette zeu-
gen von einer ldngst vergessenen Geschichte.

Der gidhnende Abgrund

Der Weg weitet sich und miindet in einen hohen Raum.
Hier scheint eine Schlucht wie ein Schwerthieb mitten
durch den Berg gefahren zu sein, und sowohl nach oben
als auch nach unten kénnen die Helden im Licht ihrer
Fackeln keine Decke und keinen Boden ausmachen. Die
zwergische Briicke, die ihnen iiber die etwa 4 Schritt brei-
te Schlucht helfen sollte, ist bereits teilweise eingestiirzt.
Um sie vorsichtig zu {iberqueren, ist eine Probe auf Kor-
perbeherrschung -1 nétig. Helden, die diese Probe nicht
schaffen, gelangen zwar auf die andere Seite, bringen je-
doch einen weiteren Teil der Briicke zum Einsturz. Soll-
te dies zum zweiten Mal passieren, ist die ganze Briicke
dahin, und die restlichen Helden miissen Anlauf nehmen.

Der Engpass

Der Weg der Helden wird immer schmaler, bis er sich
auf einen Durchgang verengt, der sogar fiir Zwerge eine
Herausforderung ist. Wollen die Helden dennoch pas-
sieren, muss ihnen eine Probe auf Kérperbeherrschung
gelingen, die fiir zwergengroBe Wesen um 1, fiir men-
schengroBe sogar um 2 erschwert ist. Natiirlich kénnen
die Helden auch umkehren, doch dadurch verlieren sie
den Fortschritt der letzten Probe auf Orientierung und
miissen einen anderen Weg suchen.

Hoéhlenbir

Grofle: 3,30 bis
Schulterhohe

* Gewicht: 600 bis 750 Stein

MU 14 KL 12 (t) IN 12 CH 12

" FF 11 GE 11 KO 20 KK 23

" LeP 80 AsP - KaP - INI 13+1W6

' VW 6 SK 0 ZK 6 GS 10

. Tatze: AT 12 TP 1W6+6 RW mittel

4,00 Schritt

;; Biss: AT 10 TP 2W6+3 RW kurz

“ RS/BE: 1/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)
- Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II, Herausragender
| Sinn (Geruch) / Lichtempfindlich, Schlechte Eigen-
. schaften (Neugier)
. Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Biss, Tatze), Zu
"~ Fall bringen (Tatze)

Sk

“Talente: Einschiichtern 11, Klettern 7, Kérperbeherr-

schung 4, Kraftakt 13, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 13, Sinnesschérfe 8, Verbergen 2, Willenskraft 5
I Anzahl: 1
GroRenkategorie: grofd
Typus: Tier, nicht humanoid

I Beute: 150 Rationen Fleisch, Fell (25 Silbertaler), Tro-

phie (Zdhne und Klauen, 15 Silbertaler)
- Kampfverhalten: Wird der Hohlenbdr provoziert
©  oder angegriffen, stellt er sich auf die Hinterbeine,
greift mit Hieben seiner Tatzen an und versucht, sei-
nen Gegner zu beifen.

- Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; Ist er im )

Blutrausch, dann kdmpft er bis zum Tod.
Schmerz +1 bei: 60 LeP, 40 LeP, 20 LeP, 5 LeP oder weniger
Jagd: -5
Sonderregeln:

i Berserker: Jedes Mal, wenn ein Bér eine Stufe des Zu-

stands Schmerz erhilt oder seine Jungtiere in Gefahr
sind, muss zu Beginn der KR eine Probe auf Willens-
kraft gewiirfelt werden. Bei Misslingen verfillt er in
Raserei und erhilt den Status Blutrausch. Der Status

endet nach dem Tod des Gegners oder spitestens

nach 1 Stunde.

Es lauert in der Dunkelheit

Es gibt neben den Zwergen zahllose Wesen, die hier
unten hausen, und die meisten von ihnen sind auf Be-
such nicht gut zu sprechen. Passe die Gegner dabei den
Vorlieben, aber auch den Schwichen deiner Helden an.
Nutze die Mdoglichkeit, sie aus der Dunkelheit heraus
oder von der Decke herab anzugreifen, um sie wirklich
herauszufordern. Neben passenden Kreaturen aus dem
Almanach, etwa Hohlenspinne, Gruftassel, Schwarzbir
und Wolfsratte, kannst du unter anderem auch auf die
nachfolgenden Wesenheiten zuriickgreifen. Die Stein-
assel ist eine mit der Gruftassel verwandte Wesenheit.

Wiihlschrate sind der Schrecken aller Zwerge, fressen:

sie sich doch durch Tunnel und Gestein. Hohlenbaren




hingegen sind besonders groRe Vertreter ihrer Art,
welche die Dunkelheit von Grotten dem Leben im Wald
vorziehen, und ein weiterer gefahrlicher Bewohner der
Stollen und Minenginge ist die Riesenamobe, die den
Zwergen unter der Bezeichnung Blobramschlosch geldu-
fig ist.

Riesenamébe
GroRe: nicht genau bestimmbar

_Gewicht: 150 bis 750 Stein

MU 2 KL 6 (t) IN 14 CH 11

FF 12GE 12KO 18 KK 17

. LeP 30 AsP - KaP - INI 10 +1W6

" VW3SK4ZK4GS 3

‘Scheinarm: AT 6 TP 1W3+KR/2 RW je nach Bedarf

- kurz bis lang

~RS/BE: 0/0

. Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

" Sonderfertigkeiten: Klammergriff

. Talente: Einschiichtern 7, Klettern 12, Korperbeherr-

7 schung 6, Kraftakt 13, Schwimmen 12, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschér-
fe 7, Verbergen 13, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

Anzahl: 1
- GroRenkategorie: grof3
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: Miinzen, Pokale, Steine
Kampfverhalten: Riesenamdben lauern zunichst ih-
rem Opfer auf und versuchen es dann zu verschlin-
gen. Entkommt ein Opfer, verfolgen sie es langsam,

§  aber stetig bis zu 13 Stunden lang.

. Flucht: bei unter 6 LeP

~ Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

- Tierkunde (Ungeheuer):

QS 1: Riesenamében kennen keinen Schmerz.

- QS 2: Riesenamében verfolgen ein Opfer sehr lange.

" QS 3+: Im Inneren einer Riesenamdbe wird Metall und
Stein nicht verdaut. Manchmal findet man also in
ihr wahre Schitze.

Sonderregeln:

. Immunitit gegen Fechtwaffen (aufSer Rapier), Hiebwaffen
(aufer Axttypen), Kettenwaffen, Lanzen, Raufen, Schil-
de, Stangenwaffen (aufSer Axttypen) und Zweihandhieb-
waffen (aufer Axttypen), alle Fernkampftechniken
(aufer Wurfaxttypen): Die genannten Kampf-
techniken richten bei Riesenamoben keine
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Steinassel
GroRe: 0,40 bis 0,55 Schritt (Lange)

. Gewicht: 8 bis 12 Stein

MU 12KL 10 (t) IN 12 CH 10

FF 11 GE 12 KO 12KK 13

e LeP 25 AsP - KaP - INI 12+1W6

- VW8SK1ZK1GS 10

" Biss: AT 15 TP 1W6+4 RW kurz
“RS/BE: 3/0

¢\ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I / Angst vor Licht
111, Lichtempfindlich
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Biss)

Talente: Klettern 13, Korperbeherrschung 6, Kraft-
akt 6, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-
schirfe 9, Verbergen 13, Einschiichtern 10, Willens- !
kraft 10

) Anzahl: 1W3

- GroRenkategorie: klein

~ Typus: Tier, nicht humanoid

Kampfverhalten: Steinasseln greifen an, wenn sie sich

in die Enge gedringt fiihlen, ihr Withlschrat-Herr es
befiehlt oder sie ihr Nest verteidigen miissen.
I Flucht: Verlust von 75 % der LeP

' Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP und

| { weniger

~ Jagd: -2
~ Sonderregeln:

“ Saure: Wer durch den Angriff einer Steinassel verletzt
wurde, hat bei 1-3 auf dem W6 zusitzlich Sduresprit-
zer abbekommen. Sie verursachen 1W3 SP und kén-
nen zudem Kleidung, Riistungen und Ausriistung be-
schddigen (nach Entscheidung des Meisters).

Schlafstarre: Steinasseln verfallen bei Inaktivitdt in

eine Schlafstarre, um Kraft zu sparen. In dieser Star-
re erhalten sie den Status Bewusstlos, der so lange an-
hilt, bis sie SP erleiden oder nach einiger Zeit (Stun-
den, Tage oder Wochen) freiwillig erwachen.

e




Wiihlschrat
MU 10KL 8IN 12 CH 10
_FF 11 GE 10 KO 17 KK 15
- LeP 40 AsP - KaP - INI 10+1W6
. AW5SK0ZK 4GS 7
| Waffenlos: AT 9 PA 7 TP 1W6+1 RW
" kurz
. Biss: AT 8 PA 6 TP 2W6+4 RW kurz
. RS/BE: 6/0
;;'Z’ Aktionen: 1

" Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1T / Angst vor Licht

111, Lichtempfindlich

z Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Waffenlos, Biss)
f Talente: Einschiichtern 6, Klettern 10, Korperbeherr-
g schung 4, Kraftakt 9, Menschenkenntnis 3, Schwim-
men 0, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4, Ver-
bergen 10, Uberreden 3, Willenskraft 3

" Anzahl: 1W3
[ Grof3enkategorie: mittel
~ Typus: Kulturschaffender, humanoid
" Beute: individuell, z. B. Waffen

Kampfverhalten: Wiihlschrate fliehen in der Regel.
Flucht: individuell, meist gehen sie Konflikten aus dem
. Weg; in die Ecke gedringt oder verdngstigt flichen
sie erst nach dem Verlust von 75% der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder
- weniger
~ Sonderregeln:

" Raserei: Withlschrate werden in den
~ Status Raserei versetzt, sobald sie
in die Enge getrieben wurden,
d. h., wenn sie keine Flucht-
mdglichkeit mehr sehen. Es gel-
ten fiir sie dann folgende Modi-
fikatoren: -2 VW, +2 AT, +2 TP. Der
Status hilt an, bis der Gegner ge-
totet wurde, ldngstens jedoch eine
halbe Stunde.

Bedenke bei der Auswahl der Gegner, dass Drachen
zwar gerne in Hohlen hausen, nur eben nicht hier - die
Zwerge der Flusslande haben, von den Wasserdrachen
des GroRen Flusses abgesehen, alle geschuppten Wesen

der Berge vor langer Zeit ausgerottet.

Die Binge Gwendromosch

Am Ende der Reise unter dem Berg erreichen die Helden
ein Steintor von gewaltigem AusmalR. Es ist beinahe so
hoch wie ein dreistéckiges Haus und breit genug, dass
zwei Ochsenkarren bequem hindurchfahren kénnten. Die
beiden Tiirblatter sind iibersdt mit wuchtigen Ornamen-
ten und Runen. Bewacht wird die Tiir von zwei schwer
geriisteten Zwergen, die den Helden sofort ihre Axte
entgegenrecken. Es gilt, sie davon zu tiberzeugen, dass
den Helden Einlass in die Binge gewihrt werden sollte.
Dazu muss einem Helden eine Vergleichsprobe auf Uber-
reden (Manipulieren) gegen die Willenskraft des dienstilte-
ren Torwichters & Balrosch Sohn des Garix (189, Gesicht

Ketten fiir die Ewigkeit

und Korper komplett von Riistung verdeckt; spricht ab-
gehackt und muss nach jedem dritten Wort tief durchat-
men; Willenskraft 9 (14/12/10), SK 2) gelingen.

Sobald die Wichter iiberzeugt sind, 6ffnen sie endlich
die Tore zu dem Ort, den die Helden gesucht haben:
Gwendromosch, die ,Rote Halle*. Woher der Rogo-
lan-Name kommt, erkennen die Helden schnell, denn
die behauenen Felswinde aller Rdume durchzieht ein
rétliches Glitzern. Balrosch begleitet die Helden in ei-
nen kleinen, schmucklosen Raum, wo er sie zuriicklasst,
um nach dem Meister der Binge zu suchen. Nur dieser
konne tiber ihr Anliegen entscheiden, sagt Balrosch.



Cassius in der Binge
Optionaler Inhalt

Wenn Cassius noch im Spiel ist (siehe Seite 31) und den
Vertrag besitzt, wird er vor den Helden hier angekom-
men sein. Er befindet sich dann bereits in Verhandlun-
gen mit dem Bingenmeister und versucht ebenfalls, die
Ketten ausgehindigt zu bekommen. Der weitere Verlauf
hingt dann stark von den Reaktionen der Helden ab. Zu
einem offenen Kampf werden die Helden Cassius nicht
herausfordern kénnen, da die Erzzwerge sie voneinan-
der fernhalten. Sie kénnen Cassius jedoch beim Bingen-
meister anklagen, was dhnlich ablaufen diirfte wie das
Gerichtsverfahren aus Kapitel 2 - mit dem Unterschied
jedoch, dass die Erzzwerge sich fiir Verbrechen aufler-
halb ihrer Hallen kaum interessieren. Der Leumund von
Cassius und seine Absichten fiir den Daimonid betreffen
die Erzzwerge dagegen sehr wohl, weshalb es den Hel-
den mit einigen Miihen gelingen sollte, sie gegen Cas-
sius aufzubringen. Ob sie ihn aus der Binge werfen oder
sogar direkt erschlagen, hingt dabei vom Verlauf der
Diskussion ab. Orientiere dich im Zweifel am Gerichts-
verfahren aus Kapitel 2 (siehe Seite 30).

Zwergenverhandlungen

,Ein echter Erzzwerg mag nur andere Erzzwerge, und
nicht mal die besonders.* Dieser Spruch ist unter ande-
ren Zwergenvolkern ein beliebter Scherz, trifft den Na-
gel jedoch auf den Kopf. Erzzwerge sind nicht umsonst
fiir ihre Sturheit und sauert6pfische Art beriihmt. Auch
die Helden werden sich bemiihen miissen, um die Zwer-
ge von Gwendromosch fiir sich einzunehmen. Selbst
wenn das Recht in Form des Vertrags vermeintlich auf
ihrer Seite ist, heilt das noch lange nicht, dass die ei-
gensinnigen Erzzwerge die Ketten jedem dahergelaufe-
nen GroRling in die Hand driicken wiirden.

Nach einiger Wartezeit wendet sich daher Bingen-
meister & Ordolosch Sohn des Orbosch (266, aufwin-
dig geflochtener blonder Bart, dunkle Lederkleidung;

ruhige, tiefe Stimme, verschriankt immer die Arme vor
der Brust; Willenskraft 6 (13/15/12), SK 2) den Helden
zu. Er hat iiber alle Belange der Binge das letzte Wort
und hort sich widerstrebend das Anliegen der Helden
an, Um ihn zu iiberzeugen, die Helden ernst zu nehmen,
missen die Helden eine Gruppensammelprobe auf Be-
kehren & Uberzeugen (Einzelgesprdch) ablegen, wobei nur
die Spieler wiirfeln diirfen, deren Helden mit dem Bin-
genmeister sprechen. Bei 6 QS akzeptiert er, dass die
Helden ein sinnvolles Anliegen haben, bei 10 QS ver-
spricht er, sich mit den anderen Zwergen iiber die He-
rausgabe der Ketten zu beraten. Die Proben der Helden
solltest du abhingig davon, wie sympathisch ihre Spezi-
es und ihr Beruf den Erzzwergen sind, stark erleichtern
oder erschweren (siehe Tabelle).

Erzzwergische Ansichten

Erzzwergische Ansichten iiber... Modifikator
Erzzwerg +1
Ambosszwerg 0
Brillantzwerg =il
Hiigelzwerg -2
Mensch -1
Elf -3
Sonstige Spezies =5
Handwerker +1 bis +2
Krieger 0
Angroschpriester +2
Ingerimmgeweihte 0
Zauberkundige -2
Sonstige Berufe -1
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Gastfreundschaft

Sofern die Helden es sich nicht direkt mit dem Bingen-
meister verscherzen, wird man ihnen einen neuen Raum
zuweisen, in dem sie sich aufhalten diirfen. Die fenster-
lose Hohle wurde von kunstfertiger Zwergenhand be-
arbeitet und ist weitaus einladender als der Warteraum,
wenn man vom fehlenden Tageslicht und der stickigen
Luft absieht. Die in den Stein geschlagenen Betten sind
auf ZwergengroRe ausgelegt, also bleibt menschlichen
und elfischen Helden wenig anderes {ibrig, als auf dem
Boden zu néchtigen.

Zwergenwichter

Auch wenn man den Helden Gastrecht zugesteht,
misstraut man ihnen weiterhin. Bewegungsfreiheit in
Gwendromosch konnen sie frithestens nach Bestehen
der zwergischen Priifungen (siehe rechts) erhalten.
Bis dahin stellt man ihnen Balrosch zur Seite, den sie
bereits kennen. Er begleitet die Helden auf Schritt und
Tritt und entscheidet dariiber, ob und wann die Hel-
den ihr Gdstezimmer verlassen diirfen. Dabei ist ihm
klar, dass die Helden ihn iiberwiltigen kénnten - er
weild aber auch, dass sie dann jegliche Moglichkeit, die
Gunst seines Volkes zu erringen, verspielt hitten. Des-
halb tritt er den Helden gegeniiber streng und selbst-
bewusst auf. Je nachdem, welchen Eindruck die Helden
auf ihn machen und wie respektvoll sie auftreten, wird
er ihnen mehr zugestehen oder sie nahezu unter Haus-
arrest setzen. Sollten die Helden sich neugierig auf die
Lebensweise der Erzzwerge oder die Binge Gwendro-
mosch zeigen, ist er je nach Gesprichsverlauf auch
bereit, ihnen einige ausgewihlte Orte zu zeigen. Ob er
dies tut, kannst du im Zweifel von einer Vergleichspro-
be auf Uberreden (Betteln, Manipulieren oder Schmeicheln)
gegen Balroschs Willenskraft abhdngig machen. Fiir die
Helden interessante Orte wiren:

€ Die Pilzfarm: In fiinf zusammenhingenden Hoh-
len unterschiedlicher GréRe ziichten die Erzzwerge
hier allerlei Pilzarten. Manche Gewachse sind gera-
dezu winzig und werden sorgsam in streng ange-
legten Beeten gehegt, andere Pilze dagegen sind so
grofd wie ein Schemel und wuchern unkontrolliert
aus den Winden. Hofliche Helden werden hier
ausfthrlich tber die Eigenarten der
verschiedenen Sorten aufgeklart.
€ Angroschs Esse: Dieser Tem-
pel ist fiir die Zwerge Gwen-
dromoschs ein besonders hei-
liger Ort. Er besteht aus
einer beinahe kreis-
runden, nur grob
behauenen Hohle
mit rulschwar-
zen Wiénden.
Der Raum wirkt
seltsam leer und schmucklos, aber
auch bedriickend und wuchtig. Es ist
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aulergewdhnlich warm hier, beinahe schon heil3.
Wenn gerade kein Angroschdienst stattfindet, ist
der Tempel zwergenleer.
Die Werkstitten: Gerade fiir Handwerker unter
den Helden, aber auch Mitglieder der kdmpferi-
schen Zunft sind die zahlreichen Werkstatthohlen
der Erzzwerge eine Sehenswiirdigkeit. Emsig und
akribisch werden hier Kunstwerke angefertigt, die
weithin ihresgleichen suchen - blitzende Klingen,
geschliffene Gemmen, fein gedrechselte Mobel
und dergleichen mehr. Die Handwerker reagieren
auf Stérungen zwar miirrisch, doch wenn der Um-
gangston (und eventuell der Preis) stimmt, lassen
sie sich tiber die Schulter schauen und verkaufen
sogar das ein oder andere Stiick.
Die Rote Halle: Das namensgebende Herzstiick der
gesamten Binge. Hier tafeln die Erzzwerge an riesi-
gen, steinernen Tischen gemeinsam. Verblassende
Inschriften auf den Wénden kiinden von allen Zwer-
gen, die je in Gwendromosch lebten. Am Kopfende
des Raumes stehen mehrere aufwéndig verzierte
Throne aus Stein, auf denen der Bingenmeister und
die wichtigsten Zwerge der Binge zu wichtigen An-
ldssen Platz nehmen, etwa um Recht zu sprechen.
Die Kiiche: Es mag die Helden iiberraschen, aber
in Gwendromosch gibt es tatsdchlich nur eine Kii-
che fiir alle Bewohner. Auch wenn die Zwerge der
Binge nicht jede Mahlzeit in groer Runde gemein-
sam zu sich nehmen, wird doch nur hier gekocht
- denn nur hier gibt es einen natiirlichen Schlot,
der die rauchige Luft aus dem Berg abziehen ldsst.
Dies ist das Reich von GroRmutter Malmascha (sie-
he rechts), die neugierige Helden schnell vertreibt.
Wenn sie gerade nicht hinsieht, sind andere Zwer-
ge aber moglicherweise bereit, die Helden zusehen
und probieren zu lassen.
Die Erzene Bibliothek: Gelehrte Helden werden
diesen bizarren Ort lieben. Einen ,,Raum* kann man
es kaum nennen, denn die Bibliothek wurde in einer
Art natiirlichem Felsspalt eingerichtet. Dieser ist
sehr schmal, oft nur drei oder vier Schritt breit, und
geht von seinem Eingang aus etwa dreiflig Schritt
in die Tiefe. Dennoch lagern hier tausen-
de Schriftzeugnisse auf Stein, Metall und
auch Pergament, was nur dadurch mdog-
lich ist, dass die Zwerge in die Hohe ge-
baut haben: Die Schriftstiicke lagern in
kiinstlich geschlagenen Vertiefungen im
Fels bis zu einer Hohe von vierzig Schritt,
die man iiber waghalsige Leiter- und Bal-
y konkonstruktionen aus Metall und Holz
erreichen kann. Sollten die Helden fiir
spétere Priifungen nach Wissen {iber erz-
zwergisches Leben oder etwa Pridzedenz-
fille suchen, sind sie hier am richtigen Ort. Auch
iiber die Hintergriinde des Zwergenvertrags und
die bevorstehende Konfrontation mit dem Daimoni-
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den konnen hier einige Hinweise gefunden werdens* = =




Die Bergbaustollen

Neu- oder goldgierige Helden werden sicher auch
die berithmten Stollen der Zwerge sehen wol-
len, die der eigentliche Grund fiir Siedlungen wie
Gwendromosch sind. Hier bauen die Erzzwerge
das namensgebende Erz, aber auch seltene (Edel-)
Steine ab. Den Zugang zu diesen Stollen hiiten sie
eifersiichtig und wiirden niemals einem Fremden
Zutritt gewdhren. Proben, um Balrosch davon zu
iberzeugen, die Helden hierher vorzulassen, soll-
ten nur fiir wahrhaft silberziingige Charaktere zu
schaffen sein. Erschwere diese daher massiv bzw.
erleichtere die Proben auf Willenskraft fiir Bal-
rosch. Helden, die auf eigene Faust in die Stollen
einzudringen versuchen, disqualifizieren sich da-
mit in den Augen der Erzzwerge selbst. Werden sie
erwischt, diirfen sie an keiner Priifung Angroschs
mehr teilnehmen und miissen betteln, um nicht
der Binge verwiesen zu werden.

Uberzeugungsarbeit

Nach einiger Beratungszeit, wihrend der man den Hel-
den das Gastrecht einrdumt, ruft der Bingenmeister sie
in die Rote Halle. Dort sitzt er auf seinem Thron und ver-
kiindet den Beschluss der Erzzwerge: Ordolosch erkennt
den Anspruch des Vertrags an, hilt aber auch fest, dass
dieser unter Angroschs Segen steht. Somit kann den An-
spruch nur geltend machen, wer Angroschs Gunst ge-
nieRt. Dies miissen die Helden den Zwergen der Binge
zunichst beweisen, indem sie mindestens drei angrosch-
gefillige Priifungen bestehen, die Ordolosch und andere
Zwerge ihnen stellen. Sie kénnen dabei auch zu mehr als
drei Priifungen antreten, sofern sie an einer gescheitert
sind. Passe die Priifungen an die Fihigkeiten und Vorlie-
ben deiner Helden an, damit auch selten genutzte Talen-
te einmal gldnzen kénnen. Gerade Priifungen zu fast je-
dem klassischen Handwerk (etwa Stein-, Holz-, Metall- und
Stoffbearbeitung) sind denkbar. Daneben kommen aber
auch andere Priifungen infrage, wofiir wir dir im Folgen-
den einige Anregungen bieten wollen.

Wetttrinken
Zwerge sind fiir ihren Bierdurst berithmt.
Deshalb fordert Pilzbier-Braumeister
L Cidrasch (99, rabenschwarze Haa-
re, rechtes Ohr versengt; beendet je-
den Satz mit ,hm?“; Willenskraft 4
(12/12/10), Zechen 11 (10/15/14), SK 1)
die Helden zum Trinkduell auf. Dabei
werden zunichst Pilzbier, dann Pilzli-
kdr und schlieRlich ein klarer Schnaps

namens ,,Steinschlag® gereicht. Alle Teilnehmer legen
reihum eine Probe auf Zechen (Vermeidung von Betdu-
bung durch Rauschmittel) ab, die in der ersten Runde um
+5 erleichtert ist, danach jede Runde um eins weniger,
also +4, +3, +2, +1, +/-0, bis sie schlieRlich erschwert
wird. Wer eine Probe nicht schafft, muss sie erneut able-
gen. Gelingt sie auch im zweiten Anlauf nicht, wird dem
Helden {ibel und er scheidet aus. Verloren hat der, dem
zuerst zwei Proben misslingen.

Armdriicken

Angrosch schitzt selbstverstindlich auch die rohe Kraft.
Ordoloschs Neffe L Berosch (115, kurze steingraue Haare,
tragt immer Kettenhemd; fiir einen Erzzwerg recht hei-
ter und zugénglich; Kraftakt 11 (14/15/15), Willenskraft
4 (14/12/11), SK 2) ist deshalb bereit, seine Kraft mit der
eines Helden zu messen. Er und sein Gegner legen dafiir
Vergleichsproben auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen) ab.
Bei Gleichstand wird die folgende Probe beider Kontra-
henten um 1 erschwert, da sie hoch angestrengt darum
ringen, den Arm des anderen aus der Mitte fortzubewe-
gen. Wer zuerst drei Vergleichsproben gewonnen hat,
wird zum Sieger erklart.

Kochpriifung

Vor der Bingeniltesten & Grofmutter Malmascha (312,
runzlig, aber nicht gebrechlich, kunstvoller silbergrauer
Zopf; matronenhaft, stets priifender Blick; Willenskraft 12
(12/15/12), SK 2) kuschen alle Zwerge, sogar Ordolosch. Sie
priift die Fihigkeit der Helden, ihre Sippe am Leben zu hal-
ten, durch eine Mahlzeit. Die Helden miissen fiir 20 Zwer-
ge eine Mahlzeit zubereiten, was eine Probe auf Lebens-
mittelbearbeitung (Braten & Sieden oder Backen) erfordert.
Wer noch nie fiir Zwerge gekocht hat, sollte dabei eine Er-
schwernis von 2 erhalten. Und selbst bei gelungener Probe
behilt Malmascha ihren strengen Blick - erst ab 3 QS nickt
sie anerkennend. Dennoch gilt die Probe in den Augen des
Bingenmeisters schon ab 1 QS als bestanden.

Zwergendiskurs
Der Angroschpriester & Norgrim (200, ergrauendes rotes
Haupthaar, flammroter Bart; giitiger Blick, freundlich
aber streng; Bekehren & Uberzeugen 8 (12/13/14), Wil-
lenskraft 12 (12/15/14), SK 3) fordert die Helden zu einem
Rededuell heraus. Das Schirfen der eigenen Dis-
kussionsfghigkeit ist in seinen Augen eine Tu-
gend, also fordert er die Helden auf, gegen ihn
eine Diskussion zum Thema ,,Sollten Erzzwerge
Frauen aus anderen Zwergenvilkern heiraten?
zu fithren, Die Wahl der Seite tiberlésst er den Hel-
den. Sieger ist, wer bei einer Sammelprobe zuerst
10 QS erreicht (ein Gleichstand ist auch méglich, in
diesem Fall gesteht Norgrim den Helden den Sieg zu).



Hilfe der Hiigelzwerge

Sollte sich unter deinen Helden keiner befinden,
der unter dem kritischen Blick der Erzzwerge besteht,
kannst du ihnen den Hiigelzwerg L Turim Hopfenwart
(101, blondes lockiges Haar; leicht nervds, aber guther-
zig; Willenskraft 4 (12/12/11), SK 2) zur Seite stellen.
Dieser ist seit einigen Tagen in der Binge, weil die Bes-
tie aus ihrem Schlaf aufzuwachen droht. Er hat bisher
erfolglos auf die Herausgabe der Ketten gedringt, doch
mit der Metallplatte und der Hilfe der Helden kann es
ihm gelingen, den alten Vertrag einzulgsen.

Die Last der Ketten

Haben die Helden sich als wiirdig erwiesen, beruft Or-
dolosch sie in Angroschs Esse. Dort hilt Viterchen Nor-
grim eine Zeremonie auf Rogolan ab, bei der er den Gott
der Zwerge um seinen Segen fiir die Ketten und die Mis-
sion der Helden bittet. Es ist den Helden als ehrenvolle
Ausnahme erlaubt, an dieser Zeremonie teilzunehmen,
obwohl sie nicht Teil der Bingengemeinschaft sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Dunkel und geheimnisvoll klingen die Worte, die der
Angroschpriester seinem Gott widmet. Wieder
und wieder geht er dabei um die drei mas-
siven Ketten herum, die in der Mitte des
Raumes ausgestellt wurden. Schlief3-
lich reicht man ihm eine grofse Scha-
le, in der ein Feuer knistert. Norgrimm
greift hinein, ohne dabei eine Miene
zu verziehen, und holt eine Handvoll
glitzernde Asche heraus, die er iiber die
Ketten verstreut. Danach wendet er sich
euch zu, und mit einem vdterlich-strengen
Blick fordert er euch auf, vorzutreten. Jeden
von euch, der es wagt, sich so vor Angrosch zu
stellen, bertihrt er an der Stirn und spricht dabei ei-
nige Worte. Die Asche, die er auf eurer Haut verreibt,
fiihlt sich angenehm warm an. Dann sieht er euch erneut

an und wiederholt die Worte, wieder und wieder, und ihr ver-
steht, dass ihr sie auch wiederholen sollt. Viterchen Norgrim
lehrt euch ein Gebet an den Herrn der Berge und des Feuers.

Die wenigen Rogolan-Worte sind doch von unendlicher
Wichtigkeit fiir das Benutzen der Ketten, wie man den Hel-
den auf Nachfrage gerne erkldrt. Wenn das Monstrum erst
in Ketten liegt, kénnen sie mit diesen Worten Angroschs Se-
gen erneut heraufbeschwéren und die Ketten dadurch mit
jeglichem Gestein auf ewig verschmelzen. Zudem gilt jeder
Held, der von Norgrim gezeichnet wurde, bis zum endgiilti-
gen Anketten der Bestie als gesegnet (Gliickssegen).

Die Ketten

Nun werden den Helden die Ketten ausgehindigt. Da-
bei handelt es sich um drei {ibergroRe Gliederketten
mit groRer SchlieRe und einem pyramidendhnlichen,
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gldnzenden Gebilde anstelle einer Kettenkugel. Um die-
se Ungetiime zu transportieren, stellt man den Helden
einen Ochsenkarren zur Verfigung, den die Erzzwerge
sonst fiir den Handel mit den angrenzenden Dérfern des
Kosch verwenden. Es steht den Helden natiirlich frei,
noch in der Binge oder wihrend der Reise einen genau-
eren Blick auf die Ketten zu werfen, fiir die sie so viel
Miihe auf sich genommen haben.

Probe auf Metallbearbeitung (Grobschmiedearbeiten)

QS 1 - Die Ketten bestehen aus verschiedenen Materia-
lien. Die SchlieRen sind aus massivem Stein, die Ketten-
glieder jedoch aus silbrigem Metall. Die leicht durchsich-
tigen Pyramiden am Ende bestehen aus einer Art Kristall.
QS 2 - Bei dem Material der Pyramiden handelt es sich
um Bergkristall, wihrend das Gestein der SchlieRe mit
Sicherheit magieabweisender Koschbasalt ist.

QS 3+ - Der Warenwert der Ketten diirfte in einem drei-
stelligen Dukatenbereich anzusetzen sein, ihr ideeller
Wert ist jedoch kaum zu beziffern.

Die Reise
\ Die Helden verlassen Gwendromosch und werden

von Balrosch, dem Towichter, durch einen Tun-
\ nel bis ans Tageslicht gefiihrt. Hier, auf der

Ostseite der Koschberge, gelangen sie nahe
der Ortschaft Koschtal wieder zuriick an
die Oberfldche. Von nun an geht es berg-
ab in Richtung Angbarer See, zunichst
auf schmalen Waldpfaden, die der Och-
senkarren nur mithsam schafft, dann auf
breiteren Karrenwegen. Wenn die Helden in
Begleitung von Turim Hopfenwart reisen, weist er ih-
nen den Weg zu seiner Sippe, andernfalls miissen die
Helden sich auf die Wegbeschreibung von Balrosch
verlassen oder unterwegs die Einheimischen fra-
gen. Die Hopfenwarts sind beliebte Bierbrauer, da-
her sind sie in der ganzen Region bekannt.

A\
P

Cassius auf der Reise
Optionaler Inhalt

Wenn Cassius noch im Spiel ist (siehe Seite 31), sucht
er das Siidende des Angbarer Sees nach Spuren der Hel-
den ab. Er kennt die ungefihre Gegend, in der er suchen
muss, weild aber nicht genau, wo die Hopfenwarts leben.
Ob er oder seine Spaher die Helden finden und was er in
diesem Fall tut, kannst du an die Vorlieben deiner Grup-
pe bzw. den aktuellen Spielfluss anpassen. Die Helden
sind verbittert tiber Cassius’ Freispruch und sehnen sich
nach einem handfesten Kampf? Dann greift Cassius sie
mit einigen Soldnern an und bietet ihnen ein kleines Fi-
nale vor dem Endkampf gegen den Daimonid. Die Hel-
den hatten keine Gelegenheit, Cassius’ Beweggriinde zu
verstehen? Dann stellt er ihnen mit einem umgestiirz-
ten Baum eine Falle und zwingt sie mit Bogenschiitzen,
mit ihm zu verhandeln. Den Mdglichkeiten, wie Cassi-
us an dieser Stelle noch einmal auftauchen kann, sind




wenig Grenzen gesetzt. Orientiere dich deshalb an sei-
nen Zielen (siehe Seite 26) und passe sein Verhalten an
die Wiinsche deiner Gruppe an.

Die Hopfenwart-Sippe

Die Huigelzwergensippe, welche das Monstrum seit Jahr-
hunderten bewacht, lebt verstreut tiber drei Hiigelhdu-
ser am spitz zulaufenden Siidufer des Angbarer Sees.
Menschliche Siedlungen gibt es in der Ndhe kaum, dafiir
aber noch einige andere hiigelzwergische Sippen. Der
nichste von Menschen bewohnte Ort ist Rohalssteg am
Westufer des Sees.

Anders als die Erzzwerge stellen die Hopfenwart-Hii-
gelzwerge nicht viele Fragen, wenn die Helden mitsamt
den Ketten (und vielleicht sogar Sippenmitglied Turim)
hier auftauchen. Im Gegenteil - die Helden werden so-
fort wie alte Freunde begriit, an den reich gedeckten
Tisch eingeladen und aufgefordert, von ihrer abenteu-
erlichen Reise zu berichten. Erst nach einem reichhal-
tigen Mahl ist Sippenvater Auralm bereit, mit den Hel-
den tiber die bevorstehende GroRtat, die Bindigung der
Bestie, zu sprechen. Wenn deine Helden aufgrund des-
sen, was vor ihnen liegt, bereits sehr angespannt sind,
kannst du die Episode bei den Hopfenwarts eher kurz
halten - nach getaner Arbeit bleibt den Helden genug
Zeit, mit der Sippe zu feiern. Sollten die Helden jedoch
etwas Ruhe und Abwechslung brauchen, génne ihnen
hier einen entspannten Abend. Dabei kannst du sie auch
mit einigen wichtigen Mitgliedern der Sippe bekannt
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machen oder eigene Hiigelzwerge hinzuftigen, mit de-
nen deine Helden sich unterhalten kénnen. Neben Tu-
rim (siehe links) werden besonders diese Hiigelzwerge
mit den Helden sprechen wollen:

& Sippenvater Auralm (224, blonder kurzer Bart, zahllo-
se Lachfalten; Herz und Seele der Familie; Willenskraft
6 (11/13/13), SK 2) wird den Helden Zugang zur Hohle
der Bestie gewidhren und sie auferdem eingehend davor
warnen, gegen das Monstrum zu kdmpfen. Aulerdem
berichtet er, dass die Bestie seit einiger Zeit hin und
wieder ,,zuckt®, was man im Haus als leichte Erschiit-
terung splirt. Deswegen ist er sehr erleichtert, dass die
Helden noch rechtzeitig angekommen sind, bevor das
Monstrum erwacht.

4 Auralms jiingste Tochter Lorescha (67, hiibsch, gold-
blondes Haar, nussbraune Augen; ungemein neugie-
rig und alles andere als schiichtern; Willenskraft 3
(10/12/13), SK 2) deckt gemeinsam mit den Helden
den Tisch und fragt sie dabei iiber ihre Reisen aus. Mit
zwergischen Helden schikert sie direkt.

4 Braumeisterin Salgrima (174, selbst fiir eine Zwer-
gin sehr untersetzt; spricht beddchtig, lacht aber ger-
ne schallend; Willenskraft 4 (11/13/10), SK 1) wird den
Helden ihre sieben selbstgebrauten Biere vorsetzen und
erwartet zu jedem eine Riickmeldung.

4 Viterchen Ugosch (355, langer schlohweiller Bart,
runzlige Haut voller Altersflecken; bittet bei jedem
zweiten Satz darum, dass man ihn wiederholt; Willens-
kraft 8 (11/14/12), SK 2) ist der Sippenilteste und ir-
gendwie (so genau weil es keiner) der GroRvater von
allen hier. Er erzidhlt den Helden schaurige Geschichten
iber das Monstrum und reiflt dabei die Augen immer

wieder panisch auf,
@ Die Helden kénnten nach Unterstiitzung fiir die
Bindigung des Daimoniden suchen. Die Hopfen-
wart-Sippe hat keine besonders kampfkraftigen Zwerge
aufzubieten, doch an anderen Stellen mégen die Helden
fiindig werden. Naheliegend wiren die Ritter- und Bar-
onsgiiter am siidlichen Angbarer See, deren Herren
iiberzeugt werden konnten, waffenerprobte Mannen
und Frauen bereitzustellen. Auch die Magier vom Orden
der Rohalswichter (siche RSH Seite 107) lieRen sich
dazu bewegen, den Helden zur Seite zu stehen.

Um die Helden auf den harten Kampf gegen den

Daimoniden einzustimmen, kommt die ganze Sip-
pe der Hopfenwarts zusammen und lauscht den Erzédh-
lungen Viterchen Ugoschs tiber niemals vergessene Hel-
dentaten der Hiigelzwerge, die selbst angesichts groRRer
Gefahr nicht verzagten und stets alles zum Guten wenden
konnten. Inspiriert von diesen Geschichten regeneriert
jeder Held einen Schicksalspunkt (bis zu seinem Maxi-
mum), den er bald sicher gut gebrauchen kann.
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Ein Untier zu bandigen

Nachdem die Helden sich vorbereitet haben, konnen
sie in die Hohle des Monstrums hinabsteigen. Der Weg
fithrt durch eine Bodenluke in der Kiiche der Hopfen-
warts, von wo aus man eine Leiter etwa sechs Schritt
nach unten nehmen kann. Nach einem gut zwanzig
Schritt langen Gang gelangt man an eine schwere, ei-
serne Tiir, die mit Angram-Bildern iiberséht ist. Nur der
Schliissel, den Sippenvater Auralm hiitet, kann diese
Tir 6ffnen und den Weg freigeben.

Dort lauert der Daimonid im Halbschlaf - doch sobald
ihn jemand beriihrt, was die Helden fiir das Anlegen
der Ketten unweigerlich tun miissen, erwacht er. Nun
beginnt der finale Kampf mit einem ohrenbetiduben-
den Schrei der Bestie, der aus den Niederhdllen selbst
zu stammen scheint. Vor Kampfbeginn miissen deshalb
alle Helden eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen wi-
derstehen) -3 ablegen. Wem diese misslingt, der erhilt
1 Stufe Furcht im Angesicht des grisslichen Ungetiims,
das eigenes dafiir geschaffen wurde, Angst in den Her-
zen seiner Feinde zu sden.

RS I A A s
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Nur durch ein kleines Loch an der Decke fillt diesiges Tages-
licht in den Raum. Kalt und feucht ist es hier, das bemerkt
ihr sofort. Die kuppelfdrmige Hohle, so grof3 wie eine Prai-
os-Sakrale, muss sehr nah an den Wassern des Angbarer
Sees liegen, denn es tropft bestdndig an allen Stellen
der Decke. Ein Zittern geht durch die Tropfen an den

Felsen und die Pfiitzen auf dem Boden, als sich etwas

regt. Etwas Grofles. Unfassbar grofs, um genau zu sein,
wie ihr im schwachen Zwielicht erkennt. Zuerst habt
ihr es aus dem Augenwinkel fiir einen Felsen gehal-

ten, doch nun bemerkt ihr, dass es sich bewegt. Nur
unmerklich, aber ja, es atmet. Es lebt. Und die Got-

ter seien davor, dass es jemals aufwacht - weder
die Wiinde der Héhle noch das Tor, durch das ihr
eben getreten seid, kénnten diese Bestie dann

noch aufhalten!
= ™ ;
= .=

Der Daimonid
Kurzcharakteristik: etwa 400 Jah-
re alter brillanter Kriegsdaimonid,
schlafende Bedrohung

Hintergrund: Der Daimonid wur-
de wihrend der Magierkriege
von einem der michtigsten Zau-
berer seiner Zeit, Zulipan von
Punin, geschaffen. Einen wirk-
lichen Namen besitzt er nicht,
allerdings nannte Zulipan ihn
beinahe liebevoll seine ,be-
stia ingenia“, seine genia-
le Bestie. Sie diente
ihm wihrend der
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Schlacht am Stillen Grund gegen den Hochkénig der
Zwerge, der ihr eine tiefe Wunde beibrachte, und wurde
letztlich niedergerungen. Nach der Schlacht drohte das
Monstrum, seine Kraft zu regenerieren, also wurde es
von Geoden in Schlaf versetzt und seither von den Hii-
gelzwergen bewacht. Lange schlief die Bestie, doch seit
dem Sternenfall regt sich ihr bosartiger Geist langsam
wieder. Wird sie geweckt, greift sie direkt an, da ihr ein-
ziger Daseinszweck Tod und Zerstérung sind. Dabei geht
der Daimonid zwar planend und gerissen vor, eine echte
Intelligenz fehlt ihm jedoch.
Aussehen: Der Daimonid ist ein grauenerregendes Un-
getiim von vier bis fiinf Schritt Schulterhshe, das von
Schnauze bis Schwanz nahezu sieben Meter misst. Sein
massiver, diisterer Leib ist eine groteske Mischung
aus verschiedenen Tieren - die hufartigen Klauen und
das hauerbewehrte Maul erinnern an einen Eber, die
Schnauze selbst an einen tollwiitigen Wolf und der
wuchtige Leib an einen Béren. Die Haut scheint dick wie
gekochtes Leder und ist von einer finsteren Farbe. Teil-
weise ragen Dornen oder Zacken aus den GliedmaRen
des Ungetiims, die es noch furchterregender machen.
Auffillig ist, dass einer der beiden Vorderliufe fast voll-
stindig fehlt, so als wire er abgehackt worden.
Funktion: der Gegner des Finales, den es zu bannen
gilt, und dessen endgiilti-
ge Vernichtung als Ziel
einer weiterfiithrenden
Kampagne dienen kann
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Der Daimonid

MU 18 KL 10 (t) IN 14 CH 12

FF 10 GE 12 KO 28 KK 26

LeP 160 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW5 SK 6 ZK 6 GS 8

Biss: AT 12 TP 2W6+7 RW lang

Klaue: AT 15 TP 1W6+7 RW lang

Schwanz: AT 13 TP 1W6+4 RW lang

Trampeln: AT 11 TP 2W6+9 RW kurz

RS/BE: 4/0

Aktionen: 3 (maximal 1 x Biss, maximal 1 x Trampeln)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
Sinn (Geruch)

Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Klaue, Schwanz),
Schildspalter (Biss, Klaue, Schwanz), Schwanzschwung
(Schwanz), Trampeln (Trampeln), Wuchtschlag I-11
(Biss, Klaue, Schwanz), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 13, Korperbeherrschung 8,
Kraftakt 13, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 2, Willenskraft 9

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: riesig

Typus: Daimonid, nicht humanoid

Beute: -

Kampfverhalten: siche oben

Flucht: flieht nicht

Schmerz +1 bei: 120 LeP, 80 LeP, 40 LeP, 5 LeP oder we-
niger (aber irrelevant, da sofort regeneriert)

Magiekunde (magische Wesen):

€ QS 1: Bei dem Wesen handelt es sich um die Schép-

fung eines begabten Chiméarologen.

<€ QS 2: Mit einfacher Chimirologie hitte die Kreatur

kaum eine derartige GroRe erreicht. Die Vermutung
liegt nahe, dass sie liber weitere Fihigkeiten ver-
fiigt, die auf den ersten Blick nicht sichtbar sind.

€ QS 3+: Es sind einige ddmonische Einfliisse zu sehen,

was das Wesen nicht nur zu einer Chimire, son-
dern gar zu einem Daimoniden macht. Ein direkter
Kampf wird mit Sicherheit extrem gefihrlich.

Sonderregeln:

Inneres Simulacrum: Die Lebenskraft des Wesens ist dau-
erhaft an eine ihm dhnliche Statuette gebunden, die
sich in seinem Kérperinneren befindet. Das Wesen re-
generiert sofort alle SP, die es erleidet. Selbst abge-
schlagene GliedmaRen wachsen wieder nach (auer
das von Ingerimm abgetrennte Vorderbein), sogar der
Kopf. Abgeschlagene Extremititen verfaulen auf der
Stelle, wihrend sie am gréRten erhaltenen Stiick des
Kdrpers nachwachsen. Wird der Kdrper zerquetscht,
totet dies das Wesen nicht, sondern schrankt es nur
bis zum Ende des Zerquetschens ein. Das Wesen ist
zudem gegen Feuer, Kilte, Ersticken, Gift, Krankheit
und Alterung immun. Zauber und Liturgien, die den
Status als Daimonid aufheben wiirden, koénnen nicht
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gegen das Wesen gewirkt werden. Zu-
dem weist er, solange die Statuette
existiert, einen magischen RS von 4
auf, der mit RS aus anderen Quellen
kombiniert werden kann, solange an-
dere Regeln dem nicht widersprechen
(in den Spielwerten
bereits  berticksich-
tigt). Die Statuette
weist 50 Struktur-
punkte auf. Wird sie
zerstort, verliert das
Wesen die Regenera-
tionsfihigkeiten.*O - - - - -

Daimoniden-Regeln: Fiir das Wesen gelten die allgemei-
nen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 44).

“Ja, das Wesen ist damit
aktuell nicht zu toten.

e

Schwanzschwung (Spezialmangver)

LI LAQULE A atek ot~

Wesen mit einem langen, kriftigen Schwanz kénnen

diesen als Waffe einsetzen und {iber den Boden fegen.

Dadurch kann es ithnen gelingen, sogar mehrere Gegner

zu Fall zu bringen.

Regel: Ist das angreifende Wesen mindestens eine Gro-
Renkategorie groRer als seine Ziele, kann es mit ei-
nem Schwanzschwung mehrere Gegner zu Fall brin-
gen. Diesem Angriff kann man nur ausweichen. Ist die
Verteidigung misslungen, stiirzt der Gegner und er-
leidet den Status Liegend. Durch den Fall erleidet man
1W3 SP. Ein solcher Angriff kann nur gegen Ziele ne-
ben oder hinter dem angreifenden Wesen ausgefiihrt
werden. Die Attacke ist um 2 pro Ziel erschwert.

Erschwernis: -2 pro Ziel

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch iiber die SF
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Trampeln (Spezialmangver)

GroRe Tiere und Ungeheuer versuchen oftmals, kleine-
re Gegner einfach zu zertrampeln. Dabei gehen sie das
Risiko ein, selbst verletzt zu werden, aber ein solcher
Angriff kann auch schnell das Ende des Gegners bedeu-
ten, da er mehr Schaden verursacht als iiblich.

Regel: Nur Wesen, die im Vergleich zum Gegner eine
hohere GroRenkategorie aufweisen, kénnen einen
Trampel-Angriff durchfiihren. Ausschlieflich Gegner
mit dem Status Liegend oder Wesen, deren GréRenka-
tegorie kleiner ist als die des angreifenden Wesens,
konnen zertrampelt werden. Bei Durchfithrung einer
Trampel-Attacke erleidet der Angreifer jedoch einen
zusitzlichen Abzug von 2 Punkten auf seine Verteidi-
gung in der laufenden KR.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF
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Vom Wesen der Daimoniden

Ahnlich wie Chiméiren sind Daimonide kiinstlich er-

schaffene Wesen. Bei ihnen ist jedoch ein Teil ddmoni-

schen Ursprungs. Aus ihrer Erschaffung ergeben sich ei-

nige Besonderheiten:

€ Daimonide kénnen ganz reguldr durch Zustinde be-
eintrichtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Daimonide
Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk Seite 34).

€ Daimonide sind korperlich auf Dere existent. Hier-

durch sind sie entsprechend verletzlich.

Werden Daimonide getdtet, bleibt eine Leiche zuriick.

Angriffe mit profanen und magischen Waffen ver-

ursachen reguldren Schaden.

€ Angriffe mit geweihten Waffen (gleich welcher
Gottheit sie geweiht sind) erzeugen bei Daimoniden
doppelten Schaden. Die Trefferpunkte werden aus-
gewlirfelt, dann verdoppelt, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen.

€ Daimonide sind gegen Zauber mit dem Merkmal
Einfluss oder Verwandlung immun.

€ Daimonide sind nicht automatisch immun gegen
Gifte und Krankheiten. Einige Daimonide verfii-
gen aber iiber entsprechende Immunitéten. Dies ist
dann bei dem jeweiligen Daimonid angegeben.

< Daimonide kénnen aus Liturgien keinen Nutzen

ziehen.

Daimonide sind in der Regel unfruchtbar.

Daimonide verfligen iiber eine Regenerationsfi-

higkeit. Die ausgewiirfelten LeP einer Regenerati-

onsphase werden ausgewiirfelt und anschliefend

verdoppelt.
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Heldenhafte Handlungen

Sobald der Daimonid erwacht, wird das Vorgehen der
Helden in KR gemessen. Dabei kdnnen sie pro KR nach
den Ublichen Regeln angreifen und verteidigen, haben
jedoch ein anderes Ziel als den Tod oder die Flucht des
Daimoniden - sie wollen das Ungetiim anketten. Dazu
muss jede Kette zundchst zum Monstrum geschleppt,
an eine der drei Gliedmallen des Ungeheuers angelegt,
dort verschlossen und dann am Boden verankert wer-
den. Was einfach klingt, wird dadurch erschwert, dass
der Daimonid sich heftig wehrt, seine Beine bewegt und
die Helden dabei angreift. Diese miissen sich also auftei-
len: Einige von ihnen tibernehmen die Ketten (eventu-
ell eine Kette nach der anderen), wihrend der Rest den
Daimonid ablenkt. Um diesen Kampf abzubilden, orien-
tiere dich an den folgenden Probenvorschldgen. Alle
Proben konnen mit den {blichen Erschwernissen wie-
derholt werden, falls sie nicht auf Anhieb gelingen. Be-
denke dabei jedoch, dass Helden, die gerade am Bein des
Daimoniden hingen, Gefahr laufen, von deren Trampel-
angriff getroffen zu werden.

Ablenkung

Der Daimonid reagiert auf hektische Bewegungen
und Krach. Helden kénnen vor ihm auf und ab laufen,
ihn anbriillen, herumfuchteln oder ihn mit Steinen

Ketten fiir die Ewigkeit

bewerfen, um ihren Gefiahrten mehr Zeit zu verschaf-
fen, da der Daimonid sich nun auf diesen Helden kon-
zentrieren wird. Dies ist fiir eine unbegrenzte Anzahl
Helden in jeder Runde moglich. Dazu miissen sie eine
Vergleichsprobe auf Einschiichtern (Provozieren) gegen
die Willenskraft des Daimoniden ablegen. Gelingt diese,
greift der Daimonid automatisch den Helden mit den
meisten Netto-QS an. Bei Gleichstand entscheidet der
Meister. Der Daimonid fallt auf diesen Trick nicht mehr
als 5-mal herein, danach hat diese Handlung keine Aus-
wirkungen mehr.

Angriff

Wenn ein Held dem Ungetiim mit blitzender Klinge zu
Leibe riicken will, so erfolgt sein Angriff nach den norma-
len Kampfregeln. Jeder erfolgreiche Treffer fiigt Schaden
zu, der zwar voraussichtlich schnell wieder heilen diirfte,
den Daimonid jedoch ablenkt. Alle Proben in derselben
KR fiir das Schleppen, Anlegen oder SchlieRen der Ket-
ten werden pro erfolgreichem Treffer um 1 erleichtert,
bei kritischen Erfolgen sogar um 2. Maximal kann so eine
Erleichterung von 3 Punkten erzielt werden.

Kette schleppen

Dies ist der erste notwendige Schritt zur endgiiltigen
Fesselung des Daimoniden. Einer der Helden muss das
Ende der Kette packen und zu den Beinen des Ungetiims
schleifen. Da die Ketten ausgesprochen schwer sind,
muss dafiir zunichst eine Probe auf Kraftakt gelingen.

Probe auf Kraftakt -2

QS 1-2 - Der Held hat die Kette erfolgreich zum Bein des
Daimoniden geschleppt.

QS 3+ - Der Held hat einen besonders giinstigen Mo-
ment in den Bewegungen des Daimoniden erwischt.
Die folgende Probe zum Anlegen der Kette ist um +1
erleichtert.

Kette anlegen

Nach dem Hinschleppen der Kette gilt es, ein Bein zu
erreichen, ohne dabei zertrampelt zu werden. Dazu legt
der Held die folgende Probe ab. Diese kann erleichtert
werden, wenn der Daimonid vorher angegriffen wurde.

Probe auf Korperbeherrschung -2

QS 1-2 - Der Held hat die Kette dem Daimoniden erfolg-
reich angelegt.

QS 3+ - Der Held hat einen besonders giinstigen Mo-
ment in den Bewegungen des Daimoniden erwischt.
Die folgende Probe zum Schliefen der Kette ist um +1
erleichtert.

Kette schlieBen

Am stampfenden Bein des Daimoniden eine Kette zu
schlieRen, ist nicht einfach. Es ist ausgesprochen ge-
fahrlich, sich so nah am Monstrum selbst aufzuhalten,
ganz zu schweigen von der Tatsache, dass die Beine des
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Ungetiims niemals richtig stillstehen. Dem Helden muss
die folgende Probe gelingen, um den Stift der SchlieRe
geschickt einrasten zu lassen. Die Probe ist um 1 erleich-
tert, wenn der Daimonid vorher (in der gleichen KR) an-
gegriffen wurde.

Probe auf Fesseln -2

QS 1-2 - Hurra! Die SchlieRe ist zu!

QS 3+-Der Held schlieRt das Ende der Kette blitzschnell.
Er darf direkt eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampf-
mangver) ablegen, bei deren Gelingen er noch in dieser
KR den Radius des Daimoniden verlassen kann.

Kette verankern

Jetzt gilt es, das Ungetiim im wahrsten Sinne des Wor-
tes anzuketten, indem das Ende der Ketten fixiert wird.
Die Pyramiden am Ende der Kette lassen sich durch ein
kurzes StoRgebet an Angrosch auf iibernatiirliche Weise
fest mit dem Boden oder den Winden der Hohle verbin-
den. Dazu muss ein Held Angroschs Macht herbeirufen,
indem er die Worte wiederholt, welche die Erzzwerge
ihm beigebracht haben. Verwende nach dem ersten er-
folgreichen Verankern den folgenden Vorlesekasten.

Probe auf Gotter & Kulte (Angrosch) -1

QS 1-2 - Die Pyramide ist von nun an untrennbar mit
dem Gestein des Untergrunds verbunden.

QS 3+ - Nicht nur die Pyramide sitzt fest, auch die Moral
des Helden wird durch dieses kleine Wunder Angroschs
gestarkt. Er erhdlt eine Erleichterung von 1 auf alle wei-
teren Proben im Verlauf dieses Kampfs.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Du sprichst sie, jene fremdartigen Worte auf Rogolan, die V-
terchen Norgrim dich gelehrt hat, so laut und deutlich, dass
selbst Angrosch unter dem Berge dich héren kann. Daraufhin
schldgst du den Kristall gegen die Wand, hammerst ihn ge-
radezu in den Fels - und dann siehst du es. Spiirst du es. Ein
Zittern geht durch den Kristall und féhrt in deine Arme. Die
Pyramide leuchtet auf in feurigem Rot, das aus ihr herauszu-
fliefen scheint wie Lava und in den Fels der Wand tibergeht.
Leuchtende Fiden durchziehen das Gestein wie pulsierende
Adern, leuchten so hell, dass sie dich beinahe blenden - und
erléschen dann. Einen Ubergang zwischen Kristall und Wand
kannst du nicht mehr ausmachen; vielmehr scheint es, als
wadren die beiden nun fiir alle Ewigkeit verbunden.

Angekettet!

Sobald die dritte Kette erfolgreich angelegt wurde, l4uft
ein ohrenbetiubendes Grollen durch den Raum, so als
schliige ein unsagbarer grofer Hammer auf einen eben-
so groRen Amboss. Die Erde zittert, als der Daimonid ein
letztes Mal an seinen Ketten reift und dann mit einem
diisteren Stéhnen in sich zusammensackt. Das bosartige
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Leuchten in seinen Augen wird nach und nach schwé-
cher, bis es letztlich von dunklen, lederartigen Lidern
bedeckt wird. Damit haben die Helden ihr Ziel erreicht
und den Daimonid gebindigt. Sie kénnen ihn nun ge-
fahrlos beriihren, ohne seinen Schlaf zu stéren. Profa-
ne sowie magische Untersuchungen des Ungetiims sind
nun ebenfalls moglich und bringen in erster Linie zuta-
ge, dass die Kraft des Monstrums weitgehend erloschen
ist. Der Daimonid ist nicht tot, doch eine Gefahr stellt er
auch nicht mehr da.

Cassius im Endkampf
Optionaler Inhalt

Wenn Cassius noch im Spiel ist (siehe Seite 31), kannst
du ihn im Endkampf wieder auftreten lassen. In diesem
Fall hat er die Gegend um den siidlichen Angbarer See
beobachten lassen und so die Fihrte der Helden aufge-
nommen. Er folgte ihnen zum Haus der Hopfenwarts.
Die anwesenden Sippenmitglieder hat er mit einem ein-
zigen HORRIPHOBUS gegen den Sippenvater vertrieben
und kommt so einige Zeit nach den Helden in die Grot-
te des Daimoniden. Hier versucht er (erneut), die Hel-
den auf seine Seite zu ziehen, wird aber notfalls auch
mit Magie gegen sie kimpfen. Wenn du den Helden die
Situation zusitzlich erschweren willst, hat Cassius eine
Hand voll Séldner bei sich, welche die Helden auf seinen
Befehl hin angreifen.

Untersuchung des Daimoniden

Sobald das Ungeheuer angekettet ist, kdnnen die Hel-
den es untersuchen, so sie dies wollen. Dabei kann ihnen
neben dem fehlenden Bein und dem allgemein schre-
ckenerregenden AuReren langsam klar werden, welche
Wesen der Chimdrologe Zulipan miteinander verwoben
hat. Es ist fiir Laien nicht einfach, den Prozess der Chi-
mirenerschaffung zu durchschauen und gleichzeitig
hinreichend viel iiber Fauna zu wissen, um die Tiere
auseinanderzuhalten. Helden, die sich dafiir interessie-
ren, legen zunichst eine Probe auf Magiekunde ab, um zu
priifen, ob sie etwas von der magischen Materie verste-
hen. Nur wer diese Probe besteht, darf mit der folgen-
den Probe auf Tierkunde beweisen, dass er die einzelnen
,Bauteile* des Daimoniden erkennen kann.

Probe auf Magiekunde (Magische Wesen) -1

QS 1 - Der Held hat schon einmal etwas iiber Chimaren-
erschaffung gehért. Er darf die folgende Probe ablegen.
QS 2 - Der Held hat sogar eine grobe Vorstellung, wie
man eine Chimdre erschafft. Die folgende Probe ist fiir
ihn um +1 erleichtert.

QS 3+ - Der Held hat durch Buchlektiire oder Gesprich
mit Fachleuten ein profundes theoretisches Wissen
tiber die Chimirologie. Die folgende Probe ist fiir ihn um
+2 erleichtert; zudem kann er andere Helden verstind-
lich aufkldren und ihnen somit ermdglichen, die folgen-
de Probe zu wiirfeln, so als hitten sie selbst 1 QS erzielt.




Probe auf Tierkunde (Ungeheuer) -2

QS 1 - Am deutlichsten zu erkennen ist, dass ein Eber
fiir dieses Monstrum verzaubert wurde. Wenn man be-
denkt, dass der Eber auch das Wappentier des Koscher
Fiirstenhauses ist, ist Zulipans Wahl als beiRender Hohn
zu verstehen.

QS 2 - Neben dem Eber wurden wohl auch ein Wolf und
ein Bir zu Teilen dieser Kreatur. Damit hat Zulipan drei
der gefihrlichsten Wildtiere Mittelaventuriens vereint.
QS 3+ - Die Zacken, Horner und diisteren Zeichnungen der
Haut lassen darauf schlieRen, dass auch ein ddmonisches
Wesen in die Chimire miteingeflossen ist und sie damit
zu einem Daimoniden macht. Mdglicherweise erklért das
auch die unnatiirliche Regenerationsfihigkeit der Bestie.

Helden kénnen sich mittels Magischer Analyse zudem
nun gefahrlos dem Mysterium des Daimoniden widmen.
Sollten die Helden sich fiir die Hintergriinde des We-
sens interessieren, aber selbst nicht zu einer (vollstin-
digen) Analyse fdhig sein, werden sie beispielsweise bei
den Magiern in Rohalssteg kompetente Hilfe bekommen
konnen. Sie sollten dabei - wie allgemein in Zukunft -
nur vorher bedenken, wem sie von dem Daimoniden
erzdhlen, da dieses Geheimnis nach wie vor gefihrlich
sein kann, solange der Daimonid nicht endgiiltig tot ist.

Magische Analyse

QS 1 - Das Wesen ist ein machtvolles Mischwesen. Wer
immer es erschaffen hat, besal unvorstellbare Fihigkei-
ten der Chimirologie.

QS 2 - Das Wesen wurde mit einem Ritual namens Chi-
maeroform zusammengefiigt. Der Zauberer beherrsch-
te aber noch weitere, unbekannte Fahigkeiten, um die
GroRe des Wesens zu verdandern, ihm zusatzliche Starke
und sagenhafte Regenerationsfihigkeiten zu verleihen.
QS 3 - Die Magie auf dem Wesen sorgt wohl dafiir, dass es so
gut wie unverwundbar gegen alle Arten von Angiffen ist.
QS 4+ - Die Magie verhindert sogar eine Entzauberung
des Wesens.

Ausklang
Die Helden haben dem Ungetiim aus alter Zeit end-
lich Ketten fiir die Ewigkeit angelegt. Nun kénnen
sie sich von der Hopfenwart-Sip-
pe ausgiebig feiern lassen, be-
vor sie die Reise zuriick nach
Elenvina antreten. Man bereitet
ihnen ein grofRes Festmahl mit
ziinftigen Speisen, viel Alkohol
und heiterer Musik, zu der ge-
tanzt werden darf (und soll!).
In der Sippe haben die Hel-
den damit treue Freunde fiir
ihr weiteres Abenteurerleben gefun-
den. Hier findest du einige beispielhafte
Schlaglichter des Fests:

Ketten fiir die Ewigkeit

< Drei groRe Holztische werden auf die Wiese vor
dem Haus gestellt und bis zum Bersten mit kostli-
chen Speisen gedeckt. Ringsherum hingen junge
Hiigelzwerge Lampions und Girlanden auf, sodass
die Feier nach Sonnenuntergang in ein buntes Lich-
termeer getaucht wird.

< Lorescha setzt den Helden mit hochroten Wangen
Blumenkrinze auf, die sie eigens aus strahlend bun-
ten Wiesenbliiten geflochten hat.

< Fin saftiges, in Sahne geschmortes Haselnuss-
schwein wird auf den Tisch gestellt. Die Hopfen-
warts ziichten diese Schweinerasse selbst und fiit-
tern sie vornehmlich mit Haselniissen, was den
Geschmack besonders fein macht. Den Helden des
Tages bietet man als besondere Ehre die Bickchen
des Schweins an, die als Delikatesse gelten.

<€ Zum Nachtisch gibt es zarte Schaumkiisse. Die-
se Stikspeise ist eine hohe Kunst, die nur zu selte-
nen Anlédssen gereicht wird und absolut traumhaft
schmeckt.

< Roter Wein, Bier und Schnaps flieSen in rauen Men-
gen. Nichttrinker unter den Helden werden zu-
nichst etwas schief angesehen, bekommen dann
aber ebenso kostlichen Holundersaft oder mit ge-
riebenen Haselniissen versetzte Kuhmilch.

< Finer der Hiigelzwerge tritt an die Helden heran
und bittet sie, Kohlezeichnungen von ihnen anfer-
tigen zu diirfen. Die Ereignisse dieser Tage werden,
so sagt er, eines Tages zu Legenden werden und als
Verzierungen auf allerlei Handwerksgegenstdnden
prangen. Er will der erste sein, der solche Verzie-
rungen anbringen kann, und natiirlich sollen sie
moglichst naturgetreu wirken - also braucht er
Zeichnungen von den Helden.

< Sippenvater Auralm hochstpersonlich holt die Sack-
pfeife heraus und spielt zum Tanz auf. Die heitere




Melodie ermuntert zum Mitklatschen, und mancher
Held wird von den freudigen Hiigelzwergen einfach
auf die Tanzfliche gezogen.

Zu fortgeschrittener Stunde sind es gerade die jun-
gen Hiigelzwerge, die sich in kleinen Wettspielen
mit einander und auch den Helden messen wollen.
Armdriicken, Wettzechen ... trotz aller Differenzen
haben die Hiigelzwerge mit ihren erzzwergischen
Briidern unter dem Berg doch noch einige Vorlie-
ben gemeinsam.

Ein kleines Hiigelzwergenmiddchen soll nach Ein-
bruch der Dunkelheit ins Bett geschickt werden. Sie
reiflt sich jedoch von ihrer Mutter los und rennt zu
einem der Helden, den sie umarmt und leise ,,Dan-
ke!“ fliistert, bevor sie endgiiltig ins Bett muss.

Es ist nicht tot, was ewig schlift ...

Manchen Helden wird der Gedanke, den Daimonid
lediglich gebannt zu haben, nicht gefallen. Wenn
du willst, kann Egtor gemeinsam mit den Helden
beschlieRen, dass nach einer endgiiltigen Losung
des Problems gesucht werden muss - und dass die
Helden genau die Richtigen dafiir sind. Greife da-
fiir auf die Regionalspielhilfe zuriick und gestalte
eine eigene Mini-Kampagne. In diesem Fall dient
Ketten fiir die Ewigkeit als Auftakt eines groReren
Abenteuers rund um die Hinterlassenschaften
der Magierkriege, in dem die Helden Zulipans Ge-
schichte erforschen und Stitten seines Wirkens
aufsuchen miissen, um einen Weg zu finden, den
Daimonid fiir immer zu vernichten. Dabei kannst
du beispielsweise den Chimirenbaukasten (sie-
he RSH Seite 175) verwenden, um die Helden mit
weiteren Ungeheuern zu konfrontieren, die sie
bezwingen und untersuchen miissen. Du kannst
aber auch alte Verstecke aus den Zeiten der Ma-
gierkriege einbauen, die Helden nach Schriften in
Bleikammern suchen lassen oder sie dazu brin-
gen, zwischen Zwergen, Reichsbeamten und Ma-

giern ein groRes Biindnis zu schmieden, das am
Ende jene Groftat vollbringen kann, die Ambros’
Zwergenarmee einst nicht gelang: den Daimonid
fiir alle Zeiten zu vernichten.
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Der Lohn der Miihen
Egtor zahlt den Helden die versprochene Beloh-
nung aus und dankt ihnen wortreich. Auch er
zdhlt zukiinftig zu ihren Kontakten, und wird in
spateren Abenteuern gerne wieder auf ihre Hilfe
zurlickgreifen. Ebenso diirfen die Helden davon
ausgehen, dass er gewillt sein wird, ihnen kiinf-
tig zu helfen, sofern es in seinem Interesse liegt.
Dariiber hinaus sichert er zu, sie in seinem Be-
richt an den Reichserzkanzler namentlich zu er-
wihnen. Neben diesen weltlichen Belohnungen
erhalten die Helden auferdem 25 Abenteuer-
punkte fiir das Bindigen der Bestie.
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frDas Schwarz

THNEN

Ketten fiir die Ewigkeit

' von Jeanette Marsteller

" Vor vierhundert Jahren tobte am Angbarer See eine der
heftigsten Schlachten der Magierkriege: die Schlacht am
Stillen Grund. Der finstere Schwarzmagier Zulipan von Punin
traf hier auf die tapferen Truppen des zwergischen Hochkénigs
Angbarosch. Beide Feldherren fanden auf dem blutigen Felde
den Tod, doch nicht alle Schrecken aus jenen Tagen konnten
gebannt werden ... und nun, da die Sterne vom Himmel fallen,
beginnt sich in den beschaulichen Flusslanden etwas zu regen. Eines
jener grausamen Ungetiime aus lingst vergessenen Tagen droht zu
erwachen, doch kaum jemand ahnt etwas von der drduenden Gefahr.

“Ein alter zwergischer Vertrag, auf Umwegen in die Reichskanzlei zu
Elenvina gelangt, bringt das Geheimnis ans Licht. Einzig tapfere Helden
kdnnen mit seiner Hilfe in einem Biindnis aus Mensch und Zwerg Ketten fiir
die Ewigkeit schmieden, um das Monstrum fiir alle Zeiten zu bannen. Doch
dazu miissen sie eine abenteuerliche Reise quer durch die Flusslande
antreten, sich dreister Flusspiraten erwehren und mit stérrischen
Zwergen verhandeln. Und nicht nur sie versuchen, den Schrecken
der Vergangenheit ausfindig zu machen, denn auch heute noch sehnen
sich machthungrige Magier nach den Geheimnissen aus der Zeit der

_——__  Magierkriege ...

Dies ist das Begleitabenteuer zur Regionalspielhilfe Die
Flusslande, welche euch das Spielsetting im Kosch
und den Nordmarken detailliert vorstellt.

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 unerschrockene Helden

Genre: Reiseabenteuer

Voraussetzungen: eine Heldentruppe mit auf-

rechter Gesinnung und voller Einsatzbereitschaft fiir

Herzog und Fiirst, aber auch zum Wohle des Reiches;

vor allem zwergische Helden sind sehr geeignet

Ort: Elenvina, Albenhus, die Zwergenbingen der www.ulisses-s pl ele.de
Koschberge und die Hiigellande am Angbarer See

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): niedrig / mittel
efabrung der Heldems ecfbwen. US25324PDF

Wichtige Fertigkeiten:
Gesellschaft

Kampf

Wissen

Lebendige Geschichte & ¢ &

Zum Spielen bengtigt ihr lediglich das Das Schwarze
Auge Regelwerk, den Aventurischen Almanach
sowie die Spielhilfe Die Flusslande. Fiir Details
wie Stadtkarten, Beschreibungen von Orten und
Informationen zu einzelnen Meisterpersonen wird
auf die genannte Spielhilfe verwiesen, alle weiteren
Informationen sind in diesem Band enthalten.
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