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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden leichter machen méchtest, dann

~ kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes

. iibernehmen.

' Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden schwerer machen mdéchtest, dann

kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes

iibernehmen.
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€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer

€ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-

&

terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stdndig. Insbesondere bei NSC mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-
che Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-
gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.
Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln,
horen sie gelegentlich Klatsch und Tratsch. Ge-
riichte sind entweder mit + (wahr), mit - (falsch)
oder mit +/- (teilweise wahr, teilweise falsch)
gekennzeichnet.

Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuerstarts bereits tot.

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

sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

Schlafpldtze werden nur genannt, wenn sie Fremden of-
fenstehen, meist gegen Geld. Qualitit und Preis bemes-
sen sich auf einer Skala von 1 bis 6:

.- Odacht sind.®

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel!

Qualitit und Preis

rStufe Qualitit Preis

1 jammerlich sehr billig (50 %)
2 dreckig billig (75 %)

3 einfach normal (100 %)

4 gutbiirgerlich teuer (150 %)

5 exquisit sehr teuer (200 %)
6 luxurids horrend (400 %)
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»Aber nein, keines dieser Gertichte sollte Euch beunruhigen.
Ihr wisst doch, die Leute reden viel an einem langen Tag,
und manchmal phantasieren sie sich die abenteuerlichsten
Vermutungen zusammen. Ich versichere Euch, Thr konnt ganz
unbesorgt sein. Al'Anfa wiinscht einzig und allein Frieden und
eine harmonische Koexistenz mit seinen Nachbarn ...«
—Decius Paligan, al’anfanischer Gesandter, am Rande einer
Hochzeitsfeier, Efferd 1042 BF

»Der Zeitpunkt ist gekommen. Das Kemi-Reich ist durch den
Biirgerkrieg geschwicht und das Volk gespalten. Wir haben
die einmalige Gelegenheit, mit Prinzessin Rhonda jemanden
auf den Thron von Khefu zu bringen, der die Ziele der Schwar-
zen Allianz teilt. Aber wir diirfen nicht als Eroberer auftreten
wie vor 30 Jahren. Diesmal kommen wir als Befreier.«
—Oderin du Metuant, Procurator Al'Anfas, bei einer geheimen
Besprechung mit seinen engsten Vertrauten, Efferd 1042 BF

»Der Wille Borons hat sich mir offenbart. Der Segen des gott-
lichen Raben liegt auf diesem Unternehmen. Es ist kein ge-
wéhnlicher Krieg, sondern ein Boronszug, der nicht eher ruhen
wird, bis das Rabenbanner alles Land von Al'Anfa bis zu den
Gestaden des Siidmeeres unter sich vereint.«

—Amir Honak, Patriarch der Al'Anfaner Boronkirche, bei einer
feierlichen Zeremonie im Hafen von Al’Anfa, Travia 1042 BF

»Ich bin nicht gekommen, um mein Volk zu knechten, zu
pliindern und zu morden. Ich bin nicht gekommen, euch in
tiefste Verzweiflung und Schande zu stiirzen. Ich bin nicht
gekommen als euer Feind und euer Verderben.

Im Namen des Raben, des Hochsten der Héchsten! Ich bin
gekommen, um Sein Wort und Seinen Willen wieder an ers-
te Stelle zu setzen! Ich bin gekommen, das Land zu reinigen
und zu erneuern und diejenigen zu vertreiben, die es durch
Unglauben und Ddmonenbiindlerei beschmutzen. Ich bin ge-
kommen, die unwiirdige Ela vom Thron zu stofien - jene, die
unser Land an die Apostaten und Gotzendiener verschachert
und die Kemi in die Sklavenketten des Vinsalter Throns ge-
schlagen hat.

Kemi! Glidubige aus nah und fern! Ich rufe euch auf, schlieft
euch meinem Pilgerzug an! Zieht mit mir unter dem Segen des
Herrn Boron nach Laguana und helft mir, Seine Herrlichkeit
in diesen Landen wiederherzustellen! Seine Gunst und Sein
Wohlwollen seien euer Lohn!

Diejenigen aber, die sich mir entgegenstellen, diejenigen, die
verharren in Unglauben und BufSunfertigkeit, die sollen den
scharfen Stahl der Gldubigen spiiren ...«

—Proklamation der Prinzessin Rhonda IX. Setepen, Boron
1042 BF

Dem Meister zum Geleit
Willkommen im tiefen Stiden Aventuriens! Du hiltst ge-
rade ein Abenteuer der 5. Edition des traditionsreichen
Fantasy-Rollenspiels Das Schwarze Auge in den
Hinden.
Die Zdhne des Kaimans ist das erste von sechs Aben-
teuern der Kampagne um den Rabenkrieg, einen milita-
rischen Konflikt, der mit der al’anfanischen Invasion in
Kemi beginnt und weitreichende Auswirkungen auf die
gesamte Region haben wird. Zwar bauen die Abenteuer
aufeinander auf, es ist jedoch ausdriicklich mgglich, je-
des der Abenteuer unabhingig voneinander zu spielen
und, mit ein paar Umbauten, auch einzelne Abenteuer
auszulassen. Zur besseren Ubersicht werden Elemen-
te, die fiir die Kampagne wichtig sind ‘_@
und fiir die Umsetzung als Einzelaben-
teuer gegebenenfalls angepasst wer- \
den sollten, mit dem folgenden Symbol YRR
gekennzeichnet: AN &

Viele dieser Elemente werden in mehreren Abenteuern
auftauchen, und es lohnt sich festzuhalten, welche Ent-
scheidungen deine Helden bei diesen Begegnungen und
Ereignissen getroffen haben. Der Moment, in dem solche
Entscheidungen spiirbare Konsequenzen fiir den Spiel-
verlauf haben, wird von deinen Spielern als besonderer
Erfolg empfunden werden, denn ihre Helden haben den
Ausgang der Geschichte maRgeblich beeinflusst.
Mit Figuren wie zum Beispiel dem Granden £ Said Bo-
nareth und dem Seeoffizier & Diago Delazar erhiltst du
zudem Charaktere an die Hand, welche die Helden wih-
rend der Kampagne begleiten werden. Gleiches gilt fiir
die Generalin X Marvana Zornbrecht und den Boronge-
weihten X Odilo Kugres-Estrazar, die als offene bezie-
hungsweise heimliche Antagonisten der Helden wichti-
ge Figuren der Handlung sind.
Du findest alle zum Spielen des Abenteuers relevanten
Informationen in diesem Band. Weitere Hintergrund-
informationen zur Region, die als Schauplatz dient,
ihrem Flair und ihren Bewohnern kannst du im Aven-
turischen Almanach nachlesen.

Hintergrund der Kampagne
In dieser Kampagne werden die Helden als Teil einer mi-
litdrischen Spezialeinheit, der Rabenkrallen, auf Seiten
des al’anfanischen Imperiums den Krieg gegen das Ké-
het Ni Kemi erleben. Al’Anfa unterstiitzt den Thronan-
spruch von Prinzessin & Rhonda IX. Setepen, der abtriin-
nigen Schwester von Nisut & Ela XV. Setepen, die bereits
seit Jahren vergeblich nach der Krone strebt. & Oderin du
Metuant, der Herrscher Al’Anfas, plant Rhonda nach dem
erfolgreichen Ende des Feldzuges als Klientelkonigin



einzusetzen, sodass das Imperium de facto die Herrschaft
iiber das Kemi-Reich ausiiben kann.

Neben den Al'Anfanern, den Kemi, die Nisut Ela die
Treue halten, und den Anhingern Rhéndas ist als vierte
Partei das Horasreich an dem Konflikt beteiligt. Die Ho-
rasier sind einerseits langjdhrige Verbiindete der Kemi,
haben anderseits aber auch ein hohes Interesse an der
Wahrung ihrer eigenen Interessen in Meridiana.

Zwar sind der Ausgang des Krieges, die Eroberung des
Kemi-Reiches durch Al’Anfa und die Installation einer
Marionettenregierung im offiziellen Aventurien festge-
legt, die Helden kénnen aber durch ihre Entscheidungen
mafRgeblich mitbestimmen, wie bestimmte Ereignisse

* Der Vorbereitungsauf-
wand und Anspruch der
Abenteuer erhoht sich in
diesem Fall, da die Helden
nahezu alle Aufgaben erle-
digen kénnen bzw. miissen,
die auch eine al’anfanische
Gruppe verfolgt. Dariiber
hinaus haben sie zusatzli-

che Auftrige zu bewiltigen
und miissen stets darauf
achten, ihre Tarnung auf-
rechtzuerhalten (siehe
auch Seite 9).

verlaufen. Sie kénnen die In-
vasion nicht nur miterleben,
sondern an entscheidenden
Schliisselstellen selbst vor-
antreiben - oder sie sabotie-
ren - und damit beeinflussen,
welche langfristigen politi-
schen Folgen sich, auch iiber
den Konflikt hinaus, ergeben.
Es ist daher auch maglich, die
Kampagne mit einer Gruppe
zu spielen, die (insgeheim)
auf Seiten der Gegenspieler
des Imperiums steht und an
entscheidenden Stellen ver-
suchen kann, die Plane AI’An-
fas zu unterwandern®. O

Insgesamt besteht die Kampagne aus sechs Bianden und
kann am Rande mit kleineren Szenarien weiter ausge-
baut werden. Als Teil der Rabenkrallen fiihren die Helden
darin verschiedene Missionen aus, die den Verlauf des
Krieges maRgeblich beeinflussen.

Der zentrale, vordergriindige Strang der Kampa-
gne dreht sich um den Feldzug und die Rolle, welche
die Kdmpfer der Spezialeinheit dabei spielen. Dies be-
ginnt mit der Landung an der Nordkiiste von Kemi, wo
die Helden in Qinsay die Hafenverteidigung sabotieren,
um der al’anfanischen Streitmacht ein schnelles Anlan-
den zu erméglichen. Von dort aus fithrt ihr Weg in den
tiefen Dschungel und dann weiter in die Teerminen im
Westen Kemis. Nachdem sie bei Mehat an der entschei-
denden Schlacht des Kriegs teilnehmen, reisen sie nach
Hot-Alem, wo es gilt, hinter den Kulissen eine wichtige
Einigung zu erreichen und schlieflich zur groRen Tem-
pelfestung von Laguana, mit deren Eroberung der Kon-
flikt sein Ende findet. Die Helden steigen wihrend des
Feldzuges nicht nur im Ansehen, sondern auch in Rang
und Einfluss auf und werden dementsprechend mit im-
mer wichtigeren Auftrigen betraut.

Weniger offensichtlich verlduft ein zweiter, hintergriin-
diger Strang, der die Intrige einer Verschwdrergruppe
zum Thema hat. Im Laufe der Kampagne stoRen die Helden
auf mehr und mehr Hinweise. Die Verschwérer versuchen,
hinter den Kulissen Einfluss zu nehmen und den Feldzug
zu nutzen, um ihren eigenen Machthunger zu stillen.
Einen Uberblick zur zeitlichen Einordnung der Kampa-
gne und der vorausgegangenen Ereignisse findest du in
der Zeittafel im Anhang dieses Abenteuerbandes. Mo-
tivation und Ziele der wichtigsten Akteure werden im
Folgenden detaillierter vorgestellt.

Abweichende zeitliche Verortung des Abenteuers
In der offiziellen Aventurischen Geschichtsschreibung
nimmt der Rabenkrieg im Boron 1042 BF mit der Lan-
dung al’anfanischer Truppen seinen Anfang und endet
einige Wochen spiter mit der Eroberung der Tempel-
festung von Laguana. Da es in der Region kaum Unter-
schiede zwischen den Jahreszeiten gibt, ist auch eine
andere zeitliche Verortung der Kampagne moglich,
ohne dass eine groflere Umgestaltung der Abenteuer
erforderlich ist. Bei einer Verschiebung um mehre-
re Jahre in die Vergangenheit oder in die Zukunft ist
jedoch zu berticksichtigen, dass auf einige politische
Verstrickungen in der Region wie auch im Horasreich
Bezug genommen wird und die Folgen des Krieges
nachhaltige Auswirkungen auf das Machtgefiige in Me-
ridiana, insbesondere das Gleichgewicht zwischen Gol-
dener Allianz und Schwarzer Allianz, haben.

Die Lage in Kemi

Bereits vor Beginn des Krieges ist Kemi ein zutiefst zer-
rissenes Land. Auf der einen Seite stehen die nisuttreuen
Bewohner, die sich zu Elas Politik der Offenheit bekennen
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und die Goldene Allianz und das enge Biindnis mit Brabak

beftirworten. Sie begriiBen den zunehmenden Einfluss
. der Horasier entweder bereitwillig oder sehen ihn zu-
mindest als das kleinere Ubel im Vergleich zu einer mog-
lichen erneuten Besatzung durch Al’Anfa, das vor mehr
etwa 30 Jahren schon einmal das Land unter seine eiser-
ne Knute zwang. Auf der anderen Seite stehen jene, die
sich mehr auf die Urspriinge Kemis riickbesinnen wollen,
denen in erster Linie der Glaube an Boron als Gétterflirs-
ten wichtig ist und die die sich ausbreitenden Nordldnder
mit threm kolonialem Gebaren und dem fremd erschei-
nenden Gétterglauben zutiefst ablehnen.
Den duflersten Rand dieser konservativen Strémung
bilden die Corvikaner, eine isolationistische, fremden-
feindliche Gruppierung von fanatischen Borongliubi-
gen, die alle Nicht-Kemi verachten. Sie haben sich in den
Westprovinzen des Landes eine stabile Machtposition
gesichert und werden von der dortigen Bevélkerung be-
reitwillig unterstiitzt. Threm Glauben nach sind sie die
Hiiter des Landes, das durch die vermehrte Einwande-
rung von Ungldubigen aller Art beschmutzt wird. Die
Horasier, die im Zuge der mehr und mehr ausgebauten
Prisenz horasischer Handelshiuser Plantagen und Vil-
len errichten, aber auch Tulamiden und Brabaker sind
ihnen ein Dorn im Auge. Seit einigen Jahren veriiben
corvikanische Fanatiker immer wieder Angriffe auf die
Fremden, in letzter Zeit sogar auRerhalb Kemis, so etwa
ein Attentat auf drei horasische Gesandte in Brabak (sie-
he Aventurischer Bote 172 Seite 9). Al'Anfa hinter sich zu einen und die in ihn gesetzten Er-
Unwissentlich unterstiitzt werden die Corvikaner dabei ~ wartungen zu erfiillen.
von der al’anfanischen Meuchler- und Spionageorgani-  Amir Honak trachtet indes danach, die Macht der Boron-
sation der Hand Borons. Diese hat die corvikanische An-  kirche zu stirken. Ein erfolgreicher Krieg im Namen Bo-
hingerschaft seit lingerem erfolgreich unterwandert rons bindet den Schwarzen General und unterstellt ihn
und fordert diskret deren Attentate, etwa durch die  den religidsen Zielsetzungen. Die chaotische Situation in
Weitergabe von Informationen und das Zurverfiigung-  Kemi bietet AlI'’Anfa die Mdglichkeit zum ersehnten Krieg.
stellen von Ressourcen. Infolgedessen haben sich die  Offiziell als Boronszug fiir die Verteidigung des Boron-
Spannungen zwischen den Verbiindeten bis zum Sie-  glaubens und gegen den wachsenden Einfluss der Hora-
depunkt erhitzt. Die Lage eskaliert, als ein aus privaten  sier in Meridiana proklamiert, spielen in Wahrheit auch
Rachegriinden veriibter Anschlag auf das horasische  machtpolitische Beweggriinde eine gewichtige Rolle.
Kriegsschiff Prinzessin Salkya und seine Kapitdnin er-
folgt, der die Nisut schlieRlich dazu zwingt, ihre bisheri-  Der Biirgerkrieg und die al’anfanische Strategie
ge Position des stillschweigenden Duldens und nur halb- ~ Oderin will den momentanen instabilen Zustand nut-
herzigen Vorgehens gegen die Fanatiker aufzugeben. zen, um im Norden Kemis einzufallen und das Land
Gedringt von den Horasiern, zieht Nisut Ela gegen die  unter die Kontrolle seiner Mirhamionette Prinzessin
fundamentalistische Sekte in den Krieg und 13st damit ~ Rhénda zu bringen, die bereits seit ldingerem von Al’An-
einen Biirgerkrieg aus (siche Aventurischer Bote 196 fa aus unterstiitzt wird. Der Schwarze General ist ent-
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Seite 3 und Aventurischer Bote 197 Seite 3). schlossen, Fakten zu schaffen, ehe das Horasreich Ge-
legenheit findet, ausreichend Truppen zu entsenden,
Die Lage in Al’Anfa die ihm ernsthaft Widerstand leisten kénnten. Er spe-

Der al’anfanische Generalissimus Oderin du Metuant  kuliert darauf, dass die Horasier mit innenpolitischen
hat fiir Ordnung gesorgt, nachdem er vor sieben Jah-  Zwistigkeiten beschiftigt sind und daher zu lange brau-
ren in der Schwarzen Perle die Macht {ibernommen hat.  chen werden, ihr Vasallenreich wirksam vor einer In-
Doch die anfingliche Begeisterung, die ihm die Fana  vasion zu schiitzen. Er weil, dass dem Imperium umso
entgegenbrachten, ist inzwischen verflogen. Gleich-  mehr Zeit bleibt, harte Tatsachen zu schaffen, je spiter
zeitig haben sich die michtigen Grandenfamilien wie-  die Nachricht der Invasion am Hofe des Horas eintrifft.
der erholt und trachten danach, auch die Macht iiber  Befindet sich Kemi erst einmal unter al’anfanischer
Stadt und Imperium wieder an sich zu reien. Oderins  Kontrolle, hat der Adlerthron in Vinsalt - so hofft er -
Ruf griindet auf seinen Erfolgen im Feld, daher strebt  kaum eine Mdglichkeit, das kleine Kdnigreich aus dem
er nach einem triumphalen militirischen Erfolg, um  Griff Al'Anfas zu befreien, ohne einen groRen Krieg zu




riskieren. Denn tatsdchlich hat die Goldene Allianz, das
einst vom Horasreich, dem Konigreich Brabak und den
Kemi geschlossene Biindnis, das dem Schutz ihrer Ko-
lonien gegen Al'Anfa diente, schon ldnger nur noch auf
dem Papier Bestand. Dies gilt vor allem fiir die Horasier,
fiir die das Kemi-Reich in den letzten Jahren aufgrund
der zunehmenden, verlustreichen Ubergriffe durch die
radikalen Corvikaner und die mehr und mehr ablehnen-
de Haltung von hohen einheimischen Wiirdentrigern
kein verldsslicher Verbiindeter gewesen ist.
Moralische Legitimitdt erlangt das Vorgehen Al'Anfas
dadurch, dass es von Teilen der kem’schen Bevoélke-
rung gewollt und herbeigewiinscht wird. Es wire fiir
die Al'Anfaner ein Leichtes, das Herz des Kemi-Rei-
ches - die riesige Tempelanlage auf der Insel Laguana -
zu besetzen, doch haben sie aus dem fehlgeschlagenen
Eroberungsfeldzug Tar Honaks vor mehr als 30 Jahren
gelernt. Die al’anfanische Strategie beruht auf dem Prin-
zip ,teile und herrsche®. Deshalb ist das vorrangige Ziel
des Feldzuges, die al’anfatreue Prinzessin Rhénda auf
den Kemi-Thron zu bringen. Rhénda genieflt im kon-
servativen Kemi-Reich viel Zustimmung, da sich mehr
und mehr Kemi enttduscht von der allzu weltlichen und
offenen Nisut Ela abwenden. Demzufolge ist Rhonda fiir
Al'Anfa der beste Garant dafiir, das eroberte Reich lang-
fristig stabil und profitabel zu verwalten. Um ihren An-
spruch aber auch vor den Kemi zu legitimieren, muss
Rhonda jedoch beweisen, dass Boron ihr gewogen ist -
durch einen bewaffneten Pilgerzug durch das Land bis
nach Laguana, auf dem sich ihr alle ,,aufrechten Glaubi-
gen aus nah und fern“ anschlieRen sollen.
Das Zusammenziehen der Truppen,
3 internes Machtgerangel und nicht
M & zuletzt das Warten auf Borons
__7 Segen zu diesem Unternehmen
- verzdgern jedoch den Aufbruch
LN, der al'anfanischen Truppen. Der
Feldzug Elas gegen die Corvika-
ner wird durch Sabotage und
Intrigen der Hand Borons zum
Desaster. Doch das Ausbleiben
al’anfanischer Unterstiitzung
und die eigenartigen
Ideale der Corvika-
ner, die ihren Vor-
marsch einstellen,
um in ihren eroberten
Gebieten zunichst eine bo-
rongefillige Ordnung zu eta-
blieren, beenden den Biirger-
krieg schneller als antizipiert.
Dies erlaubt es den nisuttreu-
en Kemi, sich neu zu formieren
und den nun unter dem Banner
des Raben vorriickenden Inva-
soren einen stirkeren Wider-
stand entgegenzusetzen als
erwartet.

Einleitung
¥ YN -

Um die einheimische Bevdlkerung fiir ihre Sache zu ge-
winnen, verkiinden Rhéndas Rebellen und deren al’an-
fanische Verbiindete Schonung von Leib, Leben und
Besitz fiir all jene, die Boron als den Gétterfiirsten und
Rhonda als rechtmiRige Herrscherin anerkennen. Alle
Ungldubigen aber, und dies trifft vor allem Horasier und
Novadis, aber auch Brabaker und Nordlander, haben
von der Invasion wenig Gutes zu erwarten.
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y Die Verschwérung des Rabenbunds
Nachdem Oderin du Metuant 1035 BF die Macht
tiber Al'Anfa an sich gerissen hatte, haben sich
viele in der Stadt mit der neuen Herrschaft arran-
giert. Einige der méchtigen Granden des Silber-
~ berges arbeiten jedoch seit Jahren im Geheimen
an seinem Sturz, um ihren verlorenen Einfluss
- zuriickzugewinnen. Der bislang aussichtsreichs-
te Versuch, den Schwarzen General zu stiirzen,
war die Verschwirung des Rabenbunds. Der Ver-
- such des Rabenbunds, Oderin zu tdten, wire
wenige Wochen vor Beginn des Krieges beinahe
gegliickt. Der Schwarze General griff mit harter

Hand durch und lieR bei seinem Vergeltungs- i

S i

schlag keine Gnade walten. Alle Verschworer,
derer er habhaft werden konnte, wurden hinge-
richtet. Doch Hass gebiert Hass. Die wenigen Ver-
schworer, die unerkannt entkommen konnten,
aber auch mancher Grande, der durch Oderins
- Strafgericht einen Freund oder Verwandten ver-
loren hat, sinnen auf Rache. Wahrend viele von
ihnen noch damit beschiftigt sind, ihre Wunden
zu lecken, planen einige zu allem entschlossene
Verschwdrer um i Emilia Bonareth, bereits den
nichsten Schlag (siehe unten). Die Geschehnis-
se im Vorfeld des Feldzuges und die Rinke des
Rabenbunds kannst du im Roman-Zweiteiler Ra-
benerbe und Rabenbund nachlesen. Die Roma-
ne fiihren in das Setting und die Hintergriinde
des Kriegszuges und seiner bedeutendsten Ak-
. teure ein, nehmen aber keine wichtigen Ereig-
L nisse der Abenteuer vorweg, sodass sie auch von
| Spielern der Kampagne spoilerfrei gelesen wer-
den kénnen.

Lx.-\ e L e L el

Die Verschworer und ihre Pldne

Neben Kemi-Soldaten, Waldmenschen, Achaz und allerlei
Getier miissen sich die Helden im Verlauf der Kampagne
auch mit Feinden in den eigenen Reihen herumschlagen.
Emilia, das Oberhaupt der Grandenfamilie Bonareth, ent-
kam durch geschicktes Leugnen und sorgfiltiges Verwi-
schen der Spuren den Nachstellungen im Nachgang der
Rabenbund-Verschwérung (sieche oben). Voller Zorn
brennt sie darauf, sich an Oderin du Metuant dafiir zu ra-
chen, dass er die Rechte des Emporkémmlings Said auf
Zugehdrigkeit zum Haus Bonareth anerkannt hat. Emilia
will beide, Said und Oderin, tot sehen und hat sich des-
halb mit zwei unzufriedenen Granden zusammengetan:

——
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Generalin Marvana Zornbrecht (siehe Seite 24), eine mi-

Rige Heerfiihrerin, die sich selbst aber als brillant und
von Oderin véllig unter Wert geschitzt fiihlt, sowie dem
Borongeweihten Odilo Kugres-Estrazar (siche Seite 25),
einem verschlagenen Intriganten und ehemaligen Ver-
trauten des exekutierten Verschworers ©& Brotos Paligan.
Odilo steigt im Laufe der Kampagne immer weiter in Ode-
rins Gunst auf und tritt {iber lange Zeit als ein scheinbar
verldsslicher Verbiindeter der Helden auf. In Wahrheit
plant er jedoch, den Feldzug zu nutzen, um die Raben-
bund-Verschworung doch noch zu ihrem Ziel zu
bringen.

Die Verschworer und die Helden

Die Helden erfahren in diesem Band noch nicht allzu
viel von den Verschworern. Von heimlichen Aktivititen
Emilia Bonareths und Odilo Kugres-Estrazars bemerken
sie nichts. Einzig fiir Marvana Zornbrecht sind sie zu
diesem Zeitpunkt eine genauere Betrachtung wert. Als
Untergebene von Said Bonareth tragen die Helden das
Hauptrisiko bei der Einnahme Qinsays und Marvana ge-
denkt, sich das zunutze zu machen. Wird die Operation
ein Misserfolg, so wird sie die alleinige Schuld dafiir den
Helden in die Schuhe schieben, um damit deren Men-
tor Said zu schaden. Zeigen die Helden Schwiéchen oder
erreichen sie nicht alle gesteckten Ziele, so ist das fiir
die Generalin ein willkommener Anlass, sie tiber jedes
MaR hinaus zu drangsalieren und bloRzustellen. Haben
die Helden Erfolg, wird sie diesen so klein wie méglich
reden und die Lorbeeren fiir sich einheimsen. Am Ende
des Bandes werden die Helden wissen, dass sie in der Ge-
neralin eine erklirte Feindin haben, doch der Grund da-
fiir wird ihnen vorerst verborgen bleiben.

Die Helden kommen dem Komplott nach und nach auf
die Schliche und finden immer mehr Hinweise, bis sie, im
finalen Abenteuer der Kampagne, die Verschwérer ent-
larven konnen. Dieser Handlungsstrang ist weitgehend
ergebnisoffen, das heiflt, es steht den Helden frei, wie sie
mit den Verschwdrern umgehen. Dies gilt auch fiir Hel-
den, die die Kampagne im Auftrag des Horasreiches be-
streiten. Berichten sie nach den ersten Hinweisen von
ihren Erkenntnissen, erhalten sie den Auftrag, maglichst
viel tiber die Verschwérung herauszufinden sowie die
Namen der Beteiligten in Erfahrung zu bringen.
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Die an dem Komplott teilhabenden Figuren werden im
offiziellen Aventurien nicht weiter aufgegriffen, ihr
Schicksal liegt in der Hand der Helden. Die Erkenntnis-
se, welche die Helden im Hinblick auf

diesen hintergriindigen Erzdhlstrang

gewinnen kénnen, sind mit dem fol- ‘

genden Symbol gekennzeichnet:

Die Rolle der Horasier

Die Horasier werden von der Entschlossenheit und dem
Umfang der al’anfanischen Invasion iiberrascht. Zwar er-
ahnte man in Vinsalt bereits die dunklen Wolken, die im
Stiden aufziehen, doch verhindern innere Streitigkeiten
sowie al’anfanische Tduschungsmanéver und das rasche
Vorriicken der gelandeten Truppen eine unmittelbare
militdrische Antwort auf die Invasion. Da ein guter Teil
der Bevélkerung die von Al’Anfa unterstiitzte Prinzessin
Rhonda als rechtmiRige Herrscherin anerkennt und den
Boronszug daher nicht als feindliche Eroberung betrach-
tet, wird schnell absehbar, dass es zu viel Zeit und Geld
kosten wiirde, in den Krieg noch entscheidend einzugrei-
fen. So muss das Kemi-Reich, das von vielen Horasiern
mehr als Kolonie denn als Verbiindeter angesehen wird,
preisgegeben werden. Die Horasier entschlieRen sich je-
doch, durch Agenten und subversive Manahmen den
al’anfanischen VorstoR zu sabotieren, wo immer mdog-
lich, um so den nisuttreuen Kemi Gelegenheit zu geben,
einen schlagkriftigen Widerstand im Landesinneren auf-
zubauen. AuRerdem versuchen sie, moglichst viele ihrer
Siedler rechtzeitig zu evakuieren. Sie setzen auf einen
dauerhaften Widerstand gegen Rhonda und ihre al’anfa-
nischen Herren, um Letztere mittelfristig beschéftigt zu
halten und auf diese Weise Krifte der Al’Anfaner zu bin-
den. Um an Informationen zu gelangen und den Grund-
stein fiir diese Strategie zu legen, versucht die horasische
Botschafterin in Al'Anfa, zuverlissige Agenten in die Rei-
hen der al’anfanischen Spezialeinheit einzuschleusen.
Helden, welche die Kampagne auf Seiten des Horasrei-
ches erleben wollen, finden auf diesem Weg einen Ein-

stieg in die Handlung.
Das folgende Symbol kennzeichnet S(f . \))
>~
b

Abschnitte, die speziell auf Helden im
Dienste des Horasreiches zugeschnit-
ten sind:

Die Einzelabenteuer

Das vorliegende erste Abenteuer, das im Herbst 1042 BF
spielt, dient der Einfithrung der Hintergriinde des Ra-
benkriegs und enthilt den Beginn der Invasion des
Kadhet Ni Kemi. Wihrend der Kriegsvorbereitungen
werden die Helden in Al’Anfa fiir die Rabenkrallen rekru-
tiert, eine neu aufgestellte Spezialeinheit fiir besonders
heikle Missionen und verdeckte Operationen hinter den
feindlichen Linien,

Die Invasionspldne des Imperiums sehen eine Lan-
dung an drei Stellen der Nordkiiste Kemis vor. Rebel-
len, die Rhonda die Treue halten und von al’anfani-
schen Soldnern unterstiitzt werden, sollen das kleine
Fischerdorf Kolchis besetzen. Hafen und Festung der




strategisch bedeutsamen Stadt Qinsay sollen durch In-
filtration und Sabotage fiir Generalin Marvana Zorn-
brecht eingenommen werden. In Yleha, an der Ost-
grenze des Kemi-Reiches, sollen nach einem geplanten
Umsturz weitere Rebellen unter Prinzessin Rhénda und
eine al’anfanische Flotte unter Oderins rechter Hand
1 Alena Karinor einriicken. Die drei Invasionskeile sol-
len dann weiter nach Siiden vorriicken und die gréRe-
ren Siedlungen auf dem Weg befreien, ehe Prinzessin
Rhénda in der Tempelpyramide von Laguana zur Nisut
Ni Kemi gekront wird.

Als Teil des mittleren Invasionskeils reisen die Helden
mit einem Geschwader der Schwarzen Armada nach
Kemi. Dort werden sie beauftragt, die Sperrkette der
strategisch bedeutsamen Hafenstadt Qinsay unbrauch-
bar zu machen und den 6rtlichen Gouverneur zu iiber-
wiltigen, um den al’anfanischen Truppen eine schnelle
Landung zu ermoglichen. Westlich des besiedelten Ge-
biets an Land gebracht, miissen sie sich durch unweg-
samen Dschungel kimpfen und unbemerkt die gut be-
wachte Palisade der Stadt iiberwinden. In Qinsay gilt es,
einen einheimischen Informanten aufzuspiiren und die
fiir die Mission wichtigen Details in Erfahrung zu brin-
gen, ohne dabei von den Soldaten der ortlichen Garni-
son aufgespiirt zu werden, die durch einen Verrat auf
die Anwesenheit der Helden aufmerksam geworden
sind. Im Finale des Abenteuers miissen sie die Sperr-
kette rechtzeitig 16sen, um der Flotte den Weg fiir Die
Invasion zu ebnen, sodass Stadt und Hafen schnell und
unbeschidigt erobert werden kénnen.

Geeignete Helden

Die Kampagne spielt in Meridiana und dementsprechend
sind Helden aus dieser Region besonders geeignet, ins-
besondere dann, wenn sie patriotische Gefiihle fiir die
Schwarze Allianz (oder deren Gegenspieler) verspiiren
und ein Interesse daran haben, fiir den Erfolg ihrer Hei-
matnation zu kdmpfen. Zentrales Thema der Handlung
ist der namensgebende Rabenkrieg und an vielen Stel-
len ist ein starker Schwertarm und Mut im Kampf von
Nutzen. Séldner, Soldaten und andere Kdmpferprofes-
sionen konnen daher mit ihren Fihigkeiten glanzen.
Weiterhin sind bei den Missionen Kenntnisse im heim-
lichen Eindringen, Schleichen und Offnen von Schlgs-
sern und Riegeln von Vorteil, bei der Infiltration feind-
licher Siedlungen und Militdrposten auch das Wissen
um den geschickten Einsatz von List und Tduschung.
Gleiches gilt fiir Fahigkeiten im Bereich Informations-
beschaffung, Verhandlung und Verhor. Dies erméglicht
es, dass selbst Abenteurer, die nicht {iber den besten Ruf
verfiigen oder bereits mit dem Gesetz in Konflikt gera-
ten sind, ihren Weg in die Reihen der Rabenkrallen fin-
den konnen. Allerdings sollten auch solche Helden eine
gewisse Widerstandsfihigkeit mitbringen, da sie der
handfesten Seite des Krieges kaum aus dem Weg wer-
den gehen konnen.

Auf den Mirschen und Erkundungsmissionen durch den
dichten Dschungel bieten sich fiir wildniskundige Hel-
den viele Moglichkeiten, ihre Niitzlichkeit zu beweisen.
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Dies gilt insbesondere, wenn sie aus der Region stam-
men oder zumindest mit der ortlichen Flora und Fauna
vertraut sind. Auch heilkundige Helden, etwa ein Me-
dicus oder eine Feldscherin werden an verschiedenen
Stellen ihre Fahigkeiten zum Vorteil der Gruppe anwen-
den kénnen.

Magiebegabte Helden erweitern den Handlungsspiel-
raum der Gruppe und kénnen sowohl als offen auftre-
tende Zauberkundige wie auch als heimliche Magie-
wirker einen wertvollen Beitrag zum Erfolg leisten.
Besonders passend wiren im ersten Fall Magier aus den
Akademien Al’Anfa und Mirham, aber auch ein Animist
der Waldmenschen kénnte in der Spezialeinheit Auf-
nahme finden, sofern er Griinde hat, sich dem Unter-
nehmen anzuschlieRen. Aufgrund der Heimlichkeit,
die bei vielen der verdeckten Missionen erforderlich
ist, passen auch diskrete Zauberwirker wie Magiedilet-
tanten oder stidaventurische Spinnenhexen gut in die
Gruppe.

Unter den zwolfgsttlichen Geweihten eignen sich vor
allem die Priester des grimmigen Schlachtengottes Kor
sowie Borongeweihte des Al’Anfanischen Ritus. Ebenso
konnte ein verdeckter Diener des listigen Phex unter
den Spezialisten der Rabenkrallen zu finden sein.

Da es sich um einen militdrischen Feldzug handelt, sind
Helden, die Gewalt aufgrund ihrer Profession oder ihrer
Moralvorstellungen ablehnen, nur schwer in das Ge-
schehen zu integrieren. Ungeeignet sind ebenso Cha-
raktere, die eine Abneigung gegen Geheimoperationen,
Intrigen, List und Liige haben. Helden, die in Stidaven-
turien als Exoten gelten, beispielsweise Elfen, Zwerge,
Gjalsker und dhnliche sind wegen ihrer Auffilligkeit we-
niger geeignet und sollten zumindest iiber niitzliche Fa-
higkeiten verfiigen, um dennoch fiir den Einsatz in der
Spezialeinheit in Betracht gezogen zu werden.

Die Motivation

Die Kampagne bietet die Moglichkeit, sie sowohl mit
Helden zu spielen, deren Loyalitit Al’Anfa gilt, als auch
eine Gruppe ins Feld zu fithren, die auf Seiten des Ho-
rasreiches und seiner Verbiindeten in der Goldenen Al-
lianz steht. In beiden Féllen sollten die Helden - zumin-
dest zu Beginn des Krieges - {iberzeugt davon sein, auf
der richtigen Seite zu stehen und fiir eine gute Sache zu
kdmpfen. Neben Treue und Patriotismus kénnen auch
persdnliche Sympathien (oder Antipathien), religicse
Uberzeugungen in Bezug auf den géttergewollten (oder
gegen gottlichen Willen verstoRenden) Boronszug oder
die Aussicht auf Bezahlung und reiche Beute eine starke
Motivation sein.

Um die Helden aktiv am Kriegsgeschehen teilhaben
zu lassen und ihnen gleichzeitig groRtmogliche Hand-
lungsfreiheit zu geben, sind sie nicht Teil einer regu-
laren militdrischen Einheit. Stattdessen werden sie fir
eine in kleinen Trupps operierende Spezialeinheit an-
geworben, die im Laufe des Feldzuges mit der Durch-
fithrung verschiedener Kommandounternehmen beauf-
tragt wird. Sie sind daher nicht in die starre Struktur der
al’anfanischen Armee gepresst und kénnen hiufig nach



Der Krieg und die Moral
Eine Besonderheit der Rabenkrieg-Kampagne besteht
darin, dass die Helden eine Invasion und einen anschlie-
Renden Eroberungsfeldzug auf Seiten der Aggressoren
erleben. Das beschriebene Kriegsszenario soll weder be-
schénigt noch romantisch verklart werden. Die Haupt-
motivation fiir die meisten Soldaten und Séldner in
Diensten Al’Anfas ist Gehorsam und die Aussicht auf rei-
che Beute, nicht der Wille, Gutes zu tun. Hinzu kommen
bewusst genidhrter Patriotismus und das Dogma des
al’anfanischen Boronglaubens - Motive, die auf Seiten
der Spieler leicht einen schalen Beigeschmack hinter-
lassen konnen. Hier kann ein kldrendes Gespréch inner-
halb der Gruppe sinnvoll sein, um gemeinsam mit dei-
nen Spielern zu besprechen, wie diister und realistisch
ihr die Kampagne ausgestalten wollt.

Im Verlauf der Handlung werden die Helden an ver-
schiedenen Stellen mit Gewissenskonflikten konfron-
tiert. Sie stehen vor schwierigen Entscheidungen und
geraten in Situationen, in denen ihr Auftrag oder ihre
Befehle fragwiirdige Handlungen erfordern und da-
durch mit ihrem moralischen Empfinden in Widerstreit

eigenem Ermessen iber ihr Vorgehen entscheiden.
Gleichwohl unterstehen sie grundsitzlich vorgesetz-
ten Offizieren und sind in einigen Situationen auch klar
an deren Befehle gebunden. Helden, die diese Form der
Autoritdt aufgrund ihres Wesens oder ihrer Uberzeu-
gungen ablehnen, sollten eine Motivation besitzen, sich
dennoch fiir die Zeit des Feldzuges an die gegebenen
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geraten konnen. Dies kann als Spielelement durchaus
reizvoll sein, weil es die Charaktere dazu zwingt, iiber
ihre eigenen Prioritdten nachzudenken, sich Zweifeln
zu stellen und gegebenenfalls ungewshnliche Losungen
zu finden, mit denen sie allen Anspriichen gerecht wer-
den. Wenn deine Spieler dies spannend finden, kannst
du auch die Auseinandersetzung mit Skrupeln, Selbst-
vorwiirfen und Schuldgefithlen zu einem Thema der
Kampagne machen. Einige Nebenfiguren, wie beispiels-
weise Jesandra und Boromino (siehe unten) im vorlie-
genden Abenteuer, bieten dazu Ankniipfungspunkte.

Die Abenteuer sollen auch fiir Helden mit feststehenden
Prinzipien und Uberzeugungen spielbar sein, an einigen
Stellen finden sich daher Hinweise, wie du als Meister
mit solchen Situationen umgehen kannst und wie be-
stimmte Szenen (auf)gelost oder abgedndert werden
kdnnen. Eine Moglichkeit ist in diesem Fall, die Thron-
pritendentin Rhonda von Anfang an aktiv als gefahrlich
und vom Rachedurst getrieben zu portritieren, sodass
die Helden sich als bewusster Gegenpol positionieren
kdnnen, um die Griuel des Krieges auf ein notwendiges
Minimum zu begrenzen.

Bedingungen anzupassen. Sei es, dass sie durch eine in
Aussicht stehende Belohnung (Geld, Ruhm, Straferlass)
gelockt werden, dass sie die Notwendigkeit einer kla-
ren Befehlshierarchie bei einem gréReren militdrischen
Unternehmen erkennen oder dass sie ihren Gefdhrten
zuliebe diese Einschriankung auf sich nehmen.




KRIEGS-
VORBEREITUNGE

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden in Al’Anfa, wo
sie kurz vor Beginn des Krieges als Soldaten rekrutiert
werden. Informationen zum Imperium von Al’Anfa und
der gleichnamigen Hauptstadt findest du im Aventuri-
schen Almanach auf den Seiten 63 und 68.

Die Schwarze Perle hat in den vorangegangenen Wo-
chen eine unruhige Zeit erlebt (siche Aventurischer
Bote 196 und 201 sowie die Romane Rabenerbe und Ra-
benbund). Das beherrschende Thema auf den Mirkten
und in den Tavernen sind derzeit aber die umfangrei-
chen Kriegsvorbereitungen, die sich kaum mehr verber-
gen lassen. Stadt und Hafen quellen iiber vor Séldnern
und Kriegsschiffen, und neben der Schwiile liegt auch
eine nervose Anspannung iiber Al’Anfa.

Rekrutierung von Helden auf Seiten
Al’Anfas

Die Kampagne sieht vor, dass die Helden den Krieg als

Angehorige der Rabenkrallen erleben, einer auf Befehl

von Oderin du Metuant neu geschaffenen Spezialeinheit

unter Fihrung von Said Bonareth. Der Schwarze Gene-
ral ist sich bewusst, dass fiir die Aufgaben, welche die

Rabenkrallen zu bewéltigen haben, Fahigkeiten benétigt

werden, die bei den Mitgliedern der regulédren Einheiten

nur selten zu finden sind. So haben auch Magiebegabte,

Wildniskundige und phexisch veranlagte Abenteurer,

denen der ein oder andere Taschenspielertrick nicht

fremd ist, die Chance, rekrutiert zu werden.

Wie die Rekrutierung im Detail erfolgt, hingt vom Hin-

tergrund der Helden ab. Sollten sich diese zu Beginn des

Abenteuers noch nicht kennen, ist auch denkbar, dass

sie auf unterschiedlichem Wege zu den Rabenkrallen ge-

langen und sich erst dort kennenlernen.

% Helden, die bereits in einer reguldren Einheit des
Imperiums oder in der Schwarzen Armada dienen,
werden offiziell in die neu gegriindete Spezialeinheit
versetzt. Dies bietet sich beispielsweise fiir S6ldner,
Seesoldaten, Offiziere und Seekriegsmagier an,
aber auch fiir Kdimpfer der Boronsraben oder der Ba-
saltfaust. Ebenso kdnnte eine Korgeweihte oder ein
Borongeweihter des Al'Anfaner Ritus als spirituelle
Unterstiitzung den Rabenkrallen zugeteilt werden.
Die Versetzung stellt fiir diese Helden einerseits eine
Auszeichnung dar, die sich auch im Respekt der (ehe-
maligen) Kameraden niederschlagen mag. Gleichzei-
tig ist offenkundig, dass die Einsitze der Spezialein-
heit im Kemi-Reich weitaus gefdhrlicher sein werden
als ihre bisherigen Aufgaben.
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< Haben sich die Helden abseits des Militdrs durch
vorangegangene Taten bereits einen guten Ruf in
AlAnfa erarbeitet, landen sie auf einer geheimen
Empfehlungsliste, zu der erfahrene Offiziere, aber
auch einflussreiche Granden Namen geeigneter
Kandidaten beisteuern.

Sollten sich die Helden aus Patriotismus (oder an-
deren Motiven) freiwillig melden, um auf Seiten
Al'Anfas in den Krieg zu ziehen, besteht die Mog-
lichkeit, dass sie einem von Oderins Offizieren zu-
fillig ins Auge fallen. Diese beobachten gezielt die
Neuzugédnge in den reguldren Einheiten und entde-
cken moglicherweise in den Helden genau die Art
von Spezialisten, nach denen der General fiir die
Rabenkrallen sucht. Nach einer kurzen Befragung
iber ihre Fihigkeiten und Motive, wird ihnen an-
geboten, in eine neu aufgestellte, besondere Einheit
zu wechseln.

Angehorige eines Grandenhauses werden von
Oderin du Metuant persdnlich um den Gefallen
ihrer Unterstiitzung gebeten - ein Angebot, das sie
schwerlich ablehnen kénnen. In diesem Fall begin-
nen sie ihre Karriere bei den Rabenkrallen direkt im
Rang eines Offiziers, genieRen ansonsten aufgrund
des besonderen Aufgabengebiets der Spezialeinheit
aber keine gréReren Privilegien.

Sofern die oben angesprochenen Voraussetzungen
auf den ersten Blick nicht bei allen Helden gegeben
scheinen, ist es auch méglich, dass anfangs nur einer
von ihnen als Kandidat fiir die Rabenkrallen rekrutiert
wird. Dieser tritt dann, nachdem es ihm gelungen ist,
das Vertrauen seiner Vorgesetzten zu gewinnen, als
Fiirsprecher fiir seine Gefihrten auf.

Erscheint es aufgrund ihrer Herkunft oder Vorge-
schichte unwahrscheinlich, dass die Helden als ver-
trauenswiirdig genug fiir eine Mitgliedschaft bei
den Rabenkrallen angesehen werden, kann ihnen
der Zufall zu Hilfe kommen., Sie werden Zeuge, wie
Said am spdten Abend von einem halben Dutzend
vermummter Angreifer iiberfallen wird, die ver-
suchen, ihn zu ermorden. Die Attentiter sind ein-
fache Schlagetots aus dem Elendsviertel Brabaker
Baracken. Sie wurden tiber Mittelsménner von sei-
ner Base 1 Emilia Bonareth (siehe Seite 8) angeheu-
ert und ahnen nicht, wer ihre wahre Auftraggebe-
rin ist. Sofern die Helden beherzt auf Saids Seite in
den Kampf eingreifen und ihm helfen, die Attentd-
ter in die Flucht zu schlagen, zeigt er sich von ihren
Kampffertigkeiten und ihrer schnellen Reaktion be-
eindruckt. Spédter erinnert er sich an sie und bietet
ihnen an, der Spezialeinheit beizutreten.

Rekrutierung von Helden auf Seiten des
Horasreiches

Helden, deren Sympathien auf Seiten des Horasreiches
und seiner Verbiindeten liegen, werden (wahlweise)
vor oder nach ihrer Rekrutierung fiir die Rabenkral-
len zusitzlich von Cavalliera £ Carvaia ya Dergamon
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angeworben. Carvaia hatte als Gesandte des Horasrei-
ches in Al’Anfa eigentlich die Aufgabe, die Entwicklun-
gen in der Perle des Stidens wachsam zu beobachten
und ihre Vorgesetzten in Vinsalt frihzeitig zu infor-
mieren, wenn sich Anzeichen mehren, dass sich das
Imperium erneut fiir einen Krieg riistet. Von einer
Vertrauten Oderins geschickt getduscht und durch
den regelmiRigen Konsum von Rauschmitteln abge-
lenkt, hat Carvaia das ganze AusmalR der Kriegsvorbe-
reitungen erst bemerkt, als es bereits zu spit war. Nun
versucht sie fieberhaft, etwas zu unternehmen, um vor
ihren Vorgesetzten nicht als gidnzlich unfihig dazuste-
hen. Ihr Plan ist es, einige vertrauenswiirdige Agenten
in die neu aufgestellte Spezialeinheit einzuschleusen,
weil sie hofft, auf diesem Wege am ehesten an wichtige
Informationen iiber die al’anfanischen Kriegsplidne zu
gelangen und den Feldzug sabotieren oder zumindest
verzogern zu kénnen.

Helden, die bereits in Diensten des Horasreiches ste-
hen oder sich fiir dieses verdient gemacht haben (bei-
spielsweise im Abenteuer Die Gefangenen von San-
tobal) werden gezielt angesprochen. Befinden sie sich
bereits im Siiden, arrangiert ein Gewdhrsmann Carvaias
ein Treffen. Halten sie sich im Horasreich auf, werden
sie von dort aus nach Al'Anfa geschickt, um nach dem
Rechten zu sehen, da die Berichte der Gesandten, be-
dingt durch Carvaias Rauschmittelsucht, zuletzt immer
sparlicher eintrafen und kaum mehr als belanglose In-
formationen enthielten,

Um der Gruppe den Weg in die Spezialeinheit zu ebnen,
kann die Cavalliera ihre Verbindungen nutzen und da-
fiir sorgen, dass die Namen der Helden auf einer gehei-
men Empfehlungsliste erscheinen. Je nachdem, welche
Tarnidentitdt glaubwiirdiger ist, treten sie dann bei-
spielsweise als die bereits schriftlich angekiindigten,
von ihrem Vorgesetzten empfohlenen Veteranen aus
einer weiter entfernten Garnison des Imperiums auf
(Sylla, Port Corrad, Port Honak). Denkbar wire auch,
dass sie auf (angebliche) Empfehlung eines auferhalb
der Stadt lebenden Granden bei Said vorstellig werden.
Verfiigen die Helden noch nicht iiber eine direkte Bin-
dung zum Horasreich oder einem seiner Verbtindeten
in der Goldenen Allianz und sollen das Abenteuer den-
noch auf Seiten des Horasreiches erleben, wire auch
denkbar, dass Carvaia sie heimlich kontaktiert, nach-
dem sie bereits den Rabenkrallen beigetreten sind. Sie
versucht in diesem Fall, sie mit Gold zu locken oder an
ihre moralische Integritdt zu appellieren, indem sie die
Niedertracht der Al’Anfaner in den dunkelsten Farben
schildert. Grundsitzlich schreckt die Cavalliera auch
vor Erpressung nicht zuriick. Falls deine Spieler SpaR
an einer solchen Spielthematik haben, wire denkbar,
dass Carvaia die Rolle der Schurkin tibernimmt und sie
zwingt, heimlich fiir das Horasreich zu arbeiten. Die
Helden stehen dann im Laufe der Kampagne vor der be-
sonderen Herausforderung, sich einerseits von Carvai-
as Einfluss zu befreien und andererseits nicht enttarnt
und von den Al'Anfanern als Verrdter hingerichtet zu
werden.




§ Carvaia ya Dergamon, Gesandte des

Horasreiches in AI’Anfa

Kurzcharakteristik: *999 BF, blondes, aufwindig fri-
siertes Haar, aufrechte Haltung, arrogant und eitel;
meisterliche Diplomatin, kompetente Intrigantin
Agenda: Carvaia will in erster Linie ihren eigenen Hals
retten und wird daher versuchen, vor ihren Vorgesetz-
ten in Vinsalt als so erfolgreich wie méglich dazustehen.
Der Ausgang des Feldzuges und das Schicksal des Kemi-
Reiches sind fiir sie dabei zweitrangig.

Funktion: Gesandte des Horasreiches, Auftraggeberin
und Ansprechpartnerin der Helden

Hintergrund: Carvaia stammt aus Kuslik und ist seit
dem Jahr 1035 BF die offizielle Gesandte des Horas im
al’anfanischen Imperium. Ihr offizieller Auftrag besteht
darin, die politischen wie auch wirtschaftlichen Bezie-
hungen zwischen dem Horasreich und dem Imperium zu
verbessern. Inoffiziell soll sie die Machtigen Al’Anfas im
Auge behalten, damit das Horasiat rechtzeitig gewarnt
ist, wenn Al'Anfa erneut Kriegsvorbereitungen trifft.
Durch den manipulativen Einfluss der charismatischen
Grandessa Shantalla Karinor, mit der sich Carvaia ange-
freundet hat, ist sie jedoch mehr und mehr den Verfiih-
rungen der Schwarzen Perle erlegen. Von Shantalla zu
ausschweifenden Orgien eingeladen, ist sie ihren Geliis-
ten verfallen und mittlerweile abhingig von Boronwein,
einem Rauschmittel. Dennoch gelang es ihr in den ver-
gangenen Jahren, die Beziehungen zwischen Horasreich
und Al’Anfa stabil zu halten. Uber den bevorstehenden
Feldzug gegen die Kemi wurde sie geschickt getduscht.

svorbereifungen <=
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Erst viel zu spédt erkannte sie, was wirklich vorgeht. Sie
versucht nun zu retten, was zu retten ist.

Darstellung: Der intensive Genuss von Boronwein und
Marbos Odem ist nicht spurlos an Carvaia voriiberge-
gangen. Lege beim Sprechen gelegentlich Pausen ein
und lasse deinen Blick abschweifen. Zeige Anzeichen
von Midigkeit und Konzentrationsschwiche und re-
agiere auf unwillkommene Neuigkeiten launenhaft oder
mit mithsam unterdriickter Wut.

Wichtige Werte: Betdren 12 (14/15/15), Menschen-
kenntnis 12 (13/13/15), Uberreden 12 (14/13/15), Wil-
lenskraft 7 (14/13/15), SK 2, Sucht nach Boronwein
Schicksal: Carvaias weiteres Schicksal ist eng mit Verlauf
und Ausgang des Krieges verkniipft. Gelingt es ihr - mit
Hilfe der Helden - am Ende als leidlich erfolgreich dazuste-
hen, kann sie sich in ihrer Position behaupten und auch in
Zukunft ein wertvoller Kontakt fiir die Helden sein.

»Sie glauben, nur weil sie mich iiberlistet haben, wdre ich keine
Gefahr mehr fiir ihre Pldne. Aber sie werden noch erkennen,
wie leichtfertig es war, mich zu unterschdtzen.«

Auf dem Korfeld

In den Wochen vor dem Beginn des Krieges hat Oderin
du Metuant die Truppen Al’Anfas auf dem Korfeld vor
den Toren der Stadt zusammenziehen lassen, um sie auf
den bevorstehenden Krieg einzuschwdren. Unter den
Soldaten und Séldnern herrscht gespannte Erwartung,
denn wenngleich keiner weif, welchem Zweck der Auf-
marsch dient, spiiren doch alle, dass etwas Bedeutendes
bevorsteht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Sonne ist noch nicht lange aufgegangen, aber bereits jetzt
staut sich die schwiile Hitze. Seit Wochen schon sind immer
mehr Verbdnde eingetroffen, sodass das Feld inzwischen so-
weit das Auge reicht von Bannern und Zelten gesdumt ist.
Geordnet nach ihren Einheiten stehen die Frauen und Mdan-
ner stramm, Schulter an Schulter, sodass der gesamte Platz
schwarz von Menschen und Waffen scheint. Uber der Heer-
macht Al‘Anfas wehen die Banner mit dem gekronten Raben
und dem Schwarzen Mantikor des blutigen Schlachtengottes
Kor. Das Schmettern der Fanfaren ldsst die Kampfer Haltung
annehmen. Begleitet von einer Kriegerin in schwarzem Wap-
penrock, lenkt Oderin du Metuant sein Pferd vor die versam-
melten Truppen und erhebt die Stimme.

»Soldaten Al’Anfas! Viele von euch folgen mir bereits seit Jahren.
Andere haben erst vor kurzem unter mein Banner gefunden.
Doch uns alle eint ein gemeinsames Ziel: Al'Anfa zu dienen. Das
Imperium zu verteidigen. Den Gotterfiirsten zu ehren!”

Jubel brandet auf, als er eine kleine Pause macht, doch er hebt
beschwichtigend die Hand, um fortzufahren. ,,Ihr fragt euch,
warum ihr hier draufSen vor der Stadt ausharren sollt. Warum
ihr nicht in euren Kasernen in Port Corrad, Vey oder Pinnacht
geblieben seid. Warum ich euch auf Antworten warten lasse,
obwohl ich weif3, wie driickend Ungewissheit sein kann. Ich
werde es euch sagen. Wir haben einen Schwur zu halten! Er
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wendet sich um und deutet mit herrischer Geste zu der Kriege-
rin, die stolz und aufrecht im Sattel sitzt.

,,Die Frau, die ihr dort seht, ist Rhonda, in deren Adern das Blut
der Kemikéniginnen flief3t! Ihre Schwester sitzt auf dem Thron
zu Khefu und verkauft ihr Reich an die Ungldubigen. Horasi-
sche Kaufleute und Diebe fliistern falsche Versprechungen in
ihr Ohr, reiffen Land und Besitz an sich, zwingen die wahrhaft
Gliubigen ins Exill Und die Nisut schenkt ihnen Gehdr! Sie verrit
ihr Volk, ihren Thron, ihren Glauben! Sie verrdt alles, was dem
Gotterfiirsten heilig ist! Wie eine Mirhamionette tanzt sie nach
dem Willen der Goldenen Allianz, ohne Stolz, ohne Selbstach-
tung und ohne Riicksicht auf die ruhmreiche Geschichte ihres
Volkes! Fremde bestimmen die Geschicke Kemis, und sie ldsst es
zu! Mehr noch, sie heifst die Invasoren willkommen, nennt sie
Freunde, Verbiindete, Gemahl! Fremde, die andere Gotter iiber
Boron erheben, die die Herrschaft des Raben leugnen! Konigin
Ela verrit nicht nur ihr Volk, sondern ebenso uns und ganz Me-
ridiana. Sie verrdt den Gotterfiirsten selbst!“

Wutgebriill tost auf und donnert tiber das Feld. Waffen werden
geschiittelt, zornig und voll gerechter Empdrung.

»Ich weif3, was ihr fiihlt“, ruft Oderin, nachdem er beide Arme
gehoben hat, um sich wieder Gehor zu verschaffen. ,Ich fiihle
ebenso, und mit mir jeder Einzelne meiner Offiziere und Be-
rater. Wir werden es nicht hinnehmen, und deshalb seid ihr
hier. Um die verrdterische Nisut und ihre falschen Freunde
ins Meer zu werfen und fiir Borons auserwdihlte Konigin den
Thron zu erstreiten!”

Wieder brandet Lirm auf, dieses Mal durchsetzt mit wiitenden
Drohungen gegen die verrdterische Frevlerin. Oderin wendet
sich unterdessen zur Seite und heifft Rhénda ihr Pferd neben
seines zu lenken.

,,Seht!“, tont seine Stimme iiber den Platz und ldsst die Sol-
daten sogleich wieder verstummen. ,,Dies ist Rhdnda, die die
unwiirdige Nisut im Namen Borons herausfordert! Ihre Sache
ist unsere Sache, und deshalb haben wir geschworen, gemein-
sam in Borons Namen zu streiten, um ihre Schwester zu ver-
treiben und Borons Reich von Selem bis Khefu, von Altoum
bis Chorhop reichen zu lassen! Wir werden nicht hinnehmen,
dass Borons Diener sich verstecken miissen, weil es einem ho-
rasischen Federhut gefillt! Wir werden nicht dulden, dass auf-
rechte Gliubige als Mérder verfolgt werden, weil sie fiir Borons
Herrlichkeit einstehen! Wir werden nicht zusehen, wie die Ni-
sut verrdt, was des Raben ist. Seid ihr bei mir, Soldaten? Seid
ihr bereit fiir die Ehre des gottlichen Raben zu kidmpfen? Fiir
Al'Anfa! Fiir euren Ruhm!*

Die letzten Worte gehen bereits in dem ohrenbetdubenden
Jubel unter, der sich nun erhebt. Begeistert stimmen die Sol-
daten ein, briillen vor Zorn und Empérung, wihrend Oderin
Rhéndas Hand ergreift und hochreifit, sodass alle Anwesenden
Kemi und Al’Anfa Hand in Hand sehen.

Geriichte

Wie nicht anders zu erwarten, schwirren in diesen Ta-
gen zahlreiche Geriichte und Halbwahrheiten durch die
Stadt und man muss nicht lange fragen, um den neu-
esten Klatsch und Tratsch aufgetischt zu bekommen,

Die folgenden Neuigkeiten kdnnen die Helden iiberall
dort erfahren, wo Menschen zusammenkommen, etwa
im Hafen, in einer Taverne oder auf einem der zahlrei-
chen Mirkte.

% | So einvernehmlich wie zuletzt hat man den Pa-
triarchen und den Schwarzen General selten ge-
sehen. Dieser Feldzug muss den beiden wirklich
wichtig sein, wenn sie dafiir ihre iiblichen Mei-
nungsverschiedenheiten hintanstellen und vor der
ganzen Stadt Einigkeit demonstrieren.” (+)

,Der Boronszug gegen diese Thronrduberin Ela ist
nur der Anfang, Wenn wir mit den Kemi fertig sind,
nehmen wir uns als Néchstes die horasischen Kolo-
nien im Siidmeer/Brabak/das Kalifat/die Zyklopen-
inseln ... vor.“ (?)

»,Nachdem beim Aufstand des Rabenbunds sowohl
Esmeraldo Paligan als auch Matano Duranez zu
Tode gekommen sind, fehlt es dem Schwarzen Ge-
neral an erfahrenen Anfiihrern. (+/-) Ich habe ge-
hort, er hat Diago Delazar, den Helden von Ilvat, aus
dem Norden zuriickgeholt. Der wird die Kemi zur
See das Fiirchten lehren.” (+)

,Decius Paligan ist in der Stadt gesehen worden. Ja,
der eitle Schwitzer, den sie als Gesandten ins Mittel-
reich abgeschoben hatten. Er hat wohl auf ein pres-
tigetrichtiges Kommando beim Kriegszug gehofft.
Aber nach dem Verrat von Commandante Esmeral-
do und dem alten Brotos will der Schwarze General
wohl keinen aus dem Haus Paligan in einer so wichti-
gen Position. Er hat stattdessen Marvana Zornbrecht
zur Generalin ernannt. Von der hort man, dass sie
hart durchgreift, wenn es nétig ist.” (+)

,Die Fremdenlegion wurde fiir den kommenden
Feldzug kriftig aufgestockt. (+) Bis auf zehn Schwa-
dronen, habe ich gehért. (-) Und es wurde extra
eine Spezialeinheit gebildet, die hinter die Linien
des Feindes vordringen soll. Aber erzdhl’s nicht wei-
ter!“ (+)

Begegnungen

Unterwegs in der Stadt kénnen die Helden durch zufil-
lige Begegnungen einen Eindruck von der Stimmung in
der Schwarzen Perle erhalten.

Werber: Zahlreiche Werber durchstreifen die Armen-
viertel Al'Anfas und versprechen denen, die nichts
mehr zu verlieren haben, das Blaue vom Himmel, wenn
sie sich in die Soldlisten einschreiben lassen. Die meis-
ten der Werber rekrutieren nicht fiir al’anfanische Ein-
heiten, sondern fiir das Heer der rechtmiRigen Thron-
pratendentin Rhonda, der Schwester der Kemi-Konigin
Ela. Den Rekruten wird nicht nur ein groRziigiger Sold,
sondern aulerdem Land und Besitz im befreiten Kemi-
Reichin Aussicht gestellt. Die Werber schildern mit dras-
tischen Worten, wie die Tyrannin Ela mit Unterstiitzung
intriganter Helfer aus dem Horasreich und ketzerischen
Novadis das boronfromme Volk der Kemi unterdriickt.
Die meisten der grofen Plantagen seien im Besitz dieser
Unterdriicker. Sind die falsche Kénigin Ela und ihre Ge-
folgsleute erst durch den Feldzug vertrieben, sollen die




Landgiiter verdienten Kimpfern des Feldzuges tiberge-
ben werden. Sofern sie nicht erkennbar untauglich fiir
den Dienst in der Armee sind oder bereits als Streiter in
die Dienste des Imperiums getreten sind, werden auch
die Helden immer wieder von Werbern angesprochen.
Nachrichtensperre: Um zu verhindern, dass Informa-
tionen tiber die bevorstehende Invasion die Kemi oder
ihre Verbiindeten in der Goldenen Allianz erreichen,
werden alle horasischen und brabakischen Handels-
schiffe im Hafen festgehalten. Auch ihre Mannschaften
diirfen die Stadt nicht verlassen. Wer sich dem wider-
setzt oder verddchtigt wird, ein Spion zu sein, wird auf-
gegriffen und eingesperrt, bis die Invasionsflotte in See
gestochen ist. Vor allem im Hafenviertel kénnen die
Helden verdrgerten horasischen Matrosen begegnen,
die sich tiber die Schikane beschweren und auf die Herr-
schenden der Stadt schimpfen. Leicht kann es dabei zu
Handgreiflichkeiten mit patriotischen Einheimischen
kommen, die in diesen Tagen empfindlich auf Schma-
hungen des Patriarchen und des Schwarzen Generals
reagieren.

Karrieretrdume: Die Hoffnung, sich bei dem bevor-
stehenden Boronszug hervortun zu kénnen, hat auch
manchen Spross der groRen Grandenhiuser auf den
Plan gerufen. Sie hoffen darauf, das Wohlwollen Oderin
du Metuants erringen zu kénnen, den eigenen politi-
schen Einfluss zu vergréRern oder ihr Ansehen bei den
Fanas zu steigern. Wenngleich der Schwarze General
Fahigkeiten und Loyalitdt weit héher schitzt als Her-
kunft und Familiennamen, ist er bei der Finanzierung

und Durchfithrung des Feldzuges doch auf das Gold und
die Schiffe der Grandenfamilien angewiesen. Er muss-
te deshalb Angehdrige aller acht Grandenhiuser in sei-
nen Stab aufnehmen oder sie mit einem angemessenen
Kommando ausstatten. Gleichwohl ist er bestrebt, die-
se Personen - insbesondere wenn sie nicht iiber echte
Kampferfahrung verfligen - mit unbedeutenden Repréa-
sentationsfunktionen und Detailaufgaben zu beschif-
tigen, wahrend er die meisten Schliisselpositionen mit
Frauen und Ménnern seines Vertrauens besetzt hat. Die
Helden kénnen in den Tagen vor dem Auslaufen der In-
vasionsflotte verschiedentlich Granden begegnen, die
in pompdsen Uniformen, ausgestattet mit fantasievol-
len Titeln und in maRloser Uberschitzung ihrer eige-
nen Bedeutung durch die Stadt eilen, um ,,wichtigen
Aufgaben” nachzugehen. So beispielsweise & Decius Pa-
ligan (*1006 BF, hochgewachsen, stark eingedltes dun-
kelbraunes Haar, purpurroter Umhang, verwohnt und
eitel; liebt den Klang der eigenen Stimme; Willenskraft
7 (12/13/12), SK 1), der als Curator Vendo dafiir Sorge tra-
gen soll, dass der bevorstehende Krieg insbesondere bei
den mit Al'Anfa verbiindeten Reichen Zustimmung und
politische Unterstiitzung erfihrt, Die Helden kdnnen
bereits zu diesem Zeitpunkt erkennen, dass einige Offi-
ziere des Feldzuges nicht in erster Linie nach Kriterien
wie persdnlichen Fihigkeiten und Schlachterfahrung
ausgewdhlt wurden. Wissen, das ihnen spiter beim Um-
gang mit Marvana Zornbrecht von Nutzen sein kann.

Unter dem Rabenbanner

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Helden
spitestens einige Tage vor Beginn der Invasion zu der
neu aufgestellten Truppe stoRen. Unabhingig davon,
auf welchem Wege die Helden zur Spezialeinheit ge-
langen, wird der neu ernannte Befehlshaber Said Bona-
reth mit jedem von ihnen ein kurzes Gesprich fiihren,
ehe er sie endgiiltig in die Reihen der Rabenkrallen auf-
nimmt. Er erkundigt sich zunéchst nach ihren personli-
chen Beweggriinden, ihrer Treue zu Al’Anfa sowie ihrer
Haltung zu den Kemi und ihren horasischen und bra-
bakischen Verbiindeten. Weit intensiver befragt er sie
jedoch nach ihren Fihigkeiten und stellt diese - soweit
moglich - auch praktisch auf die Probe. So ldsst er etwa
einen Kdmpfer gegen einen erfahrenen Veteranen an-
treten oder einen Zauberkundigen seine Magie demons-
trieren. Von einem Gelehrten verlangt er die Dechiffrie-
rung einer verschliisselten Depesche des Kemi-Militérs
und von einem Fassadenkletterer einen Beweis flr des-
sen Geschicklichkeit. Es sollte jedem Helden gelingen,
Said zumindest auf einem Gebiet von seinem Kénnen
und damit von seinem Nutzen fiir die Spezialeinheit zu
iiberzeugen.

Kriegsvorbereitungen -«
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§ Said Bonareth, Befehliger der
Rabenkrallen

Kurzcharakteristik: *1012 BF, Waldmenschenmisch-
ling, schwarzes Haar, dunkle Augen, gutaussehend,
wachsam, zielstrebig; meisterlicher Meuchler, unerfah-
rener Offizier

Agenda: Said ist entschlossen, sich im Krieg zu bewei-
sen und seinen neu errungenen Platz in den Reihen
der Granden zu behaupten. Dabei mag sein Vorgehen
durchaus moralisch ambivalent sein. Ausschlaggebend
fiir sein Handeln sind jedoch weder Hass noch Sadismus,
sondern allein der Blick fiir das Notwendige. Gleichzei-
tig setzt er sein Leben nicht leichtfertig aufs Spiel und
fordert dies auch nicht von den Menschen unter seinem
Kommando.

Funktion: Ansprechpartner und Vorgesetzter der Hel-
den, der in dieser Rolle noch unerfahren ist und sich be-
reitwillig auf die Helden stiitzt, wenn diese sich als ver-
ldsslich erweisen

Hintergrund: Der inzwischen legitimierte Bastard von
& Aurelian Bonareth wurde als Sklave geboren und spi-
ter von einem maraskanischen Meuchler ausgebildet.
In dem Glauben an die RechtmiRigkeit seines An-
spruchs wandte er sich an das Haus Bonareth, um das




Erbe seines Vaters einzufordern. Dadurch geriet er in
Konflikt mit seinen Verwandten, insbesondere mit
Emilia, dem aktuellen Familienoberhaupt der Bona-
reth. Nachdem er wihrend des Umsturzversuchs des
Rabenbunds den Verschworer Esmeraldo Paligan im
Kampf tétete, wurde er von Oderin du Metuant begna-
digt und in den Dienst der Armee gestellt. Im Rang
eines Subcommandante fiihrt er die neu aufgestellte
Spezialeinheit. Er wird von den Granden, aber auch
von vielen Soldaten und Offizieren, misstrauisch und
zugleich neugierig bedugt, da man ihn noch nicht recht
einschitzen kann. Nachdem einige Geriichte tber sei-
ne tollkithnen Taten im Umlauf sind, sind die Men-
schen gespannt darauf, was er tatsdchlich vermag und
ob er plant, sich als Oderins Handlanger weiter nach
oben zu arbeiten.

Darstellung: Sprich entschlossen und klar, zgere je-
doch, wenn du Gegenwind erféhrst, und erkundige dich
(nach einem Moment des Nachdenkens) nach den Griin-
den fiir die gegenteilige Meinung. Sieh dein Gegeniiber
aufmerksam an, wiahrend du ihm zuhérst. Du bist noch
unerfahren in deiner neuen Rolle und dir wohl bewusst,
dass du von Politik wenig Ahnung hast und daher Situ-
ationen nicht immer richtig einschétzt. Drehe nieman-
dem unbedacht den Riicken zu. Du tust dich anfanglich
schwer, zu vertrauen. Haben sich die Helden jedoch erst
einmal als loyal und verlésslich erwiesen, bist du bereit,
dich ihnen zu 6ffnen.

Rabenkrallen
»Kriege werden nicht von dem Feldherrn gewonnen,
_ der die meisten Soldaten auf dem Schlachtfeld hat. Sie
I werden von dem gewonnen, der die besseren Soldaten
an der entscheidenden Stelle des Schlachtfelds hat.«

. —Oderin du Metuant, Herrscher des Al’Anfanischen
" Imperiums, 1035 BF

Fremdenlegion
Feldzeichen: Schwarzer Wimpel mit goldener

Rabenkralle
| Wahlspruch: ,,Der Rabe hat Krallen.”

Herkunft: Der Schwarze General betrachtet die
Rabenkrallen als ein Gegengewicht zur Meuch-
lergilde der Hand Borons, deren Loyalitit in
erster Linie Amt und Person des Patriarchen
gilt und der er daher nur bedingt vertraut.
Dagegen sind die Rabenkrallen ihm person-
lich unterstellt und verpflichtet, weshalb er
nach Mdglichkeit lieber auf deren Spezialisten
zuriickgreift.
~ Aufgabe: Nach den Pldnen des Schwarzen Gene-
rals kommt den Rabenkrallen im bevorstehen-
den Feldzug eine entscheidende Rolle bei der
Einnahme von Schliisselstellungen und der
Ausschaltung feindlicher Offiziere und Wiir-
dentrdger zu. Die Spezialeinheit steht daher
auRerhalb der reguliren Befehlskette und
ihr Kommandant ist direkt Oderin du Me-
tuant unterstellt. Die Soldaten operieren in
kleinen Gruppen (,Krallen“) zu jeweils etwa
fiinf Kdmpfern. Sie genieRen im Vergleich zu
ihren Kameraden in den reguldren Einhei-
ten viele Freiheiten und bei Einsdtzen hin-
ter den feindlichen Linien einen beachtlichen
Entscheidungsspielraum.

- Kommandant: Subcommandante Said Bonareth
Stérke: ca. 20 Soldaten und Offiziere (bei Kriegsbeginn)

 Offizieller Name: Zweiter Versorgungstrupp der 14
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Wichtige Werte: Menschenkenntnis 6 (12/15/14), Sin-
nesschirfe 12 (12/15/15), Willenskraft 11 (15/15/14), SK 2
Schicksal: Said wird den Feldzug iiberleben und kann
fiir die Helden im Verlauf des Krieges und auch in Zu-
kunft ein wertvoller Kontakt in A’Anfa sein.

»Ich trage zwar den Namen eines Granden, doch ich bin mir
wohl bewusst, dass mein Schicksal auf tonernen FiifSen ruht.
Ich werde mich in diesem Krieg beweisen miissen, wenn ich
mich auch tiber den heutigen Tag hinaus behaupten will.«

Neue Kameraden

Allen Mitgliedern der Rabenkrallen ist gemein, dass sie
erst vor kurzem zu der Truppe gestoRen sind und sich
zumeist untereinander nicht kennen. Die Tage der Vor-
bereitung in Al'’Anfa bieten die Gelegenheit, einige der
anderen Mitglieder der Einheit kennenzulernen und
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neue Bekanntschaften zu schliefen. Die Angehérigen

der Rabenkrallen werden in kleine Gruppen aufgeteilt

und wihrend der Invasion an den unterschiedlichen

Landungsabschnitten eingesetzt. Die Helden werden

einigen ihrer Kameraden jedoch in spéteren Teilen der

Kampagne wieder begegnen.

1 Jesandra Inguez (33 Jahre, schulterlanges schwarzes
Haar, kantiges Gesicht, Narbe am Kinn, starrer Blick,
verschlossen; kompetente Offizierin, siehe Seite 22).

1 Balyan Montesso (26, kurzes schwarzes Haar, Dreitage-
bart, Zahnliicke, kontaktfreudig, vom Pech verfolgt;
kompetenter Gardist, liebt Gliicksspiel und Arenawet-
ten, hasst schlechtes Essen, trdumt von seiner eige-
nen Taverne im Hafen von Al’Anfa; Willenskraft 12
(15/15/14), SK 2), ein Korporal der Stadtgarde, der ein
einmaliges Hindchen fiir Schlésser und Riegel hat.

X Morisca Caobaz (34, drahtig, rasierter Schidel, zahl-
reiche Kampfnarben, reglose Ziige, kaltbliitig und
unnahbar; meisterliche Kriegerin, liebt einen guten
Kampf, hasst durchschaubare Ausfliichte; Willens-
kraft 11 (16/14/14), SK 2), eine Korgeweihte, die kei-
ne Herausforderung scheut. Die ehemalige Offizierin
des Schwarzen Bund des Kor hat einige Jahre im Nor-
den verbracht. Nach einer Vision ihres Gottes glaubt
sie, ihre Bestimmung bei den Rabenkrallen finden zu
kénnen und hat sich dieser fiir die Zeit des Feldzuges
angeschlossen.

X Nemekath Valero (36, hochgewachsen, brauner Pfer-
deschwanz und Kinnbart, aufrechte Haltung, wach-
samer Blick, zuverldssig; meisterlicher Kampfmagier,
liebt den Austausch von Anekdoten iiber vergangene
Kdmpfe, hasst Pflichtvergessenheit; Willenskraft 13
(15/14/15), SK 2), ein Absolvent der al’anfanischen
Halle der Erleuchtung, der bereits einige Erfahrung
als Seekriegsmagier in der Schwarzen Armada gesam-
melt hat und auch im Pfeilhagel einen kithlen Kopf
bewahrt.
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X Panhahe Cawe (26, dunkelhiutig, kahler Schidel mit
Tdtowierungen und Schmucknarben, geschmeidig,
lavernde Haltung, anpassungsfahig; meisterliche
Kundschafterin, liebt guten Tabak, hasst das Meer;
Willenskraft 15 (14/14/14), SK 2), eine Waldmen-
schenkriegerin vom Stamm der Yakosh-Dey, die sich
als Kundschafterin in den Diensten Al’Anfas bewihrt
hat. Thr Blasrohr hat schon manchem Feind unbe-
merkt den Tod gebracht und sie kennt den Dschungel
besser als jeder andere in der Spezialeinheit.

X Tarquinio Rivitoz (34, hager, dunkelbraunes Haar und
Schnurrbart, geschickte Finger, schweigsam; erfah-
rener Soldat, liebt siiRen Wein, hasst den Nahkampf;
Willenskraft 12 (14/16/13), SK 2) ist ein Armbrust-
schiitze, der sich gerne im Hintergrund hilt. Er hat
tiber zehn Jahre in der Schwarzen Armada gedient, es
aber in all der Zeit nie geschafft, beférdert oder gar
ausgezeichnet zu werden. Er ist bestenfalls ein durch-
schnittlicher Soldat, der der Gefahr gerne aus dem
Wege geht und vom Leben nicht allzu viel erwartet.
Seine Versetzung zu den Rabenkrallen beruht auf einer
Verwechslung, Tar hiitet sich aber, diese aufzukliren,
da er glaubt, seine Chancen, den Feldzug unbeschadet
zu Uberstehen, wiren hoher, wenn er mit einer
privilegierten Einheit unterwegs ist.

X Adario Efferdito Lucan Santana (49, muskul6s aber fiil-
lig, kahler Schidel, grauer Bart, der einmal rotbraun
gewesen sein mochte, auffillige Narbe am Hals, an-
ziigliches Grinsen, humorvoll; brillanter Arenakdmp-
fer, liebt es im Mittelpunkt zu stehen und bewundert
zu werden, hasst es, alt zu werden; Willenskraft 12
(16/13/15), SK 2), ein ehemaliger Gladiator, der es ge-
schafft hat, sich einen Namen zu machen und die Are-
na als freier Mann zu verlassen. Vor etwa 20 Jahren
war er recht beriihmt und jedes Kind in Al'’Anfa kann-
te ithn. Nun hofft er auf dem Feldzug genug Beute fiir
einen ruhigen Lebensabend zu machen oder zumin-
dest einen ruhmreichen Tod zu finden.
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Eilausbildung

Die Aufstellung der Rabenkrallen erfolgt erst kurz vor Be-
ginn des Feldzuges. Die Soldaten haben daher nur wenig
Zeit, einander niher kennenzulernen und gemeinsam zu
trainieren. Said Bonareth setzt sich dafiir ein, dass seine
Leute dennoch so gut wie moglich auf die bevorstehen-
den Einsdtze vorbereitet werden. Dank der Unterstiit-
zung Oderin du Metuants kann er dabei auf beachtliche
Ressourcen zuriickgreifen. Er beauftragt eine Reihe von
Lehrmeistern, darunter Sprachkundler, Dschungel-Vete-
ranen, Exil-Kemi und sogar einen ,,Experten“ der Hand
Borons, um die Mitglieder der Spezialeinheit mit jegli-
chem benétigten Hintergrundwissen zu versorgen. Diese
kurze, aber intensive Ausbildung erfolgt in den Tagen vor
dem Aufbruch und teilweise auch noch an Bord der Schif-
fe auf dem Weg in den Krieg. Die Helden verfiigen damit
in vielen Gebieten zumindest {iber ein grundlegendes
Wissen. Fiir eine tiefergehende Unterweisung ist die Zeit
hingegen zu knapp, sodass die meisten Themen nur kurz
angerissen werden. Said weil, dass die Begabungen sei-
ner Leute in unterschiedlichen Gebieten liegen und tiber-
lasst es deshalb ihrer Entscheidung, in welchen Berei-
chen sie sich, soweit es die Zeit zulisst, vertiefen wollen.

Neue Fihigkeiten
Die Helden erhalten durch die Ausbildung ein-
malig bis zu 5 Abenteuerpunkte, die sie verwen-
den kénnen, um vor Beginn des Feldzuges zu-
sdtzliche Fahigkeiten zu erlernen. Es bietet sich }
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% an, dass die Helden hier unterschiedliche Fach-
. gebiete wahlen, sodass in den folgenden Aben-
~ teuern alle Mitglieder der Gruppe iiber niitzliche
- Fahigkeiten verfiigen, die sie zum Erfolg der Mis-
L-Vs\ionen einsetzen kénnen.
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€ Sprachenkunde: Da absehbar ist, dass sich die Ra-
benkrallen auf ihren Missionen hiufig hinter den
feindlichen Linien bewegen, werden sie mit typi-
schen Kemi-Ausdriicken sowie einigen verbreiteten
Redewendungen des regionalen Dialekts vertraut
gemacht, um zumindest bei einer fliichtigen Begeg-
nung nicht aufzufallen. AuBerdem unterweist man
sie in den Sprachen der 6rtlichen Waldmenschen-
stimme (Keke-Wanaq, Tschopukikuha). Ein betag-
ter Dozent der al’anfanischen Universaluniversi-
tat versucht sogar, den Soldaten Grundkenntnisse
der Achaz-Sprache beizubringen. Der Lernerfolg
hingt stark von den individuellen Fahigkeiten der
Helden ab. Wéhrend ein sprachbegabter Gelehrter
oder Magier tatsichlich von dem konzentrierten
Unterricht zu profitieren vermag, mag ein Séldner,
dessen Stdrken in anderen Bereichen liegen, froh
sein, wenn er am Ende zwei Dutzend der neu ge-
lernten Woérter behalten hat. (2 Abenteuerpunkte,
um die Waldmenschensprache Mohisch auf Stufe
I zu beherrschen; je 1 Abenteuerpunkt um zusétz-
lich die Stammesdialekte der Keke-Wanaq oder
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Militdrische Ringe Al’Anfas
Al’anfanische Offiziere tragen, wie im Siiden tiblich, auRer-
gewdhnlich exotische und pompdse Titel, teils mittelreichi-
sche, die Kaiser Reto 980 BF abgeschafft hat, wie Admira-
lissimus und Rittmeister, teils horasische und tulamidische,
teils vollig eigenstindige wie Gubernator und Regulator. ©
Nicht selten werden neben dem eigentlichen Rang noch !
weitere, zusitzliche Ehrentitel gefiihrt, mit denen sich die
Offiziere von ihren Untergebenen ansprechen lassen. Dies
erschwert mitunter selbst innerhalb von Armee und Flotte
den Uberblick, welcher Offizier welche tatsichlichen Be- -
fugnisse besitzt und wer wem vorgesetzt bzw. untergeord- -
net ist. Zwar ist Oderin du Metuant, seit er die Macht {iber-
nommen hat, bemiiht, eine einheitliche Titulatur innerhalb
der Armee und der Schwarzen Armada durchzusetzen, sei- |
ne Bemithungen zeigen jedoch nur langsam Fortschritte, -
da die Inhaber abgeschaffter Titel diese mitunter ungeniert
weiterverwenden. Die folgende Aufstellung ist daher kei-
neswegs abschlieBend und du kannst sie bei Bedarf gerne -
um kreative eigene Titelschdpfungen erweitern:
<« Rekrut/in
< Soldat/in
< Corporal/a
< Sargento/Sargenta
< Ensignio/Ensignia
< Leutnant 4
€ (apitan/a (auch: Hauptmann/Hauptfrau, Rittmeister/in)
<€ Subcommandante/Subcommandanta g
< Commandante/Commandanta (auch: Oberst/Obristin) *
< General/Generalin (auch: Stadtmarschall/in, Obers-
te/r Regulator/in)

Neu rekrutierte Kimpfer beginnen ihre Karriere bei den
Rabenkrallen als einfache Soldaten, allerdings herrschen
innerhalb der Einheit relativ flache Hierarchien, da die
Mitglieder meist in kleinen Trupps (,,Krallen“) von unge-
fahr funf Kopfen eingesetzt werden. Helden, die als Sol-
daten, Ordenskrieger oder Seekriegsmagier bereits einen
Rang in der Streitmacht Al’Anfas besitzen, behalten die-
sen auch bei den Rabenkrallen bei. Granden werden in der
Regel, unabhingig von tatsichlicher Eignung und Erfah- -
rung, direkt zu Offizieren ernannt. Aufgrund der geringen
GroRe der Spezialeinheit erstreckt sich ihre Befehlsgewalt
aber maximal auf die Mitglieder ihrer eigenen Kralle.
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der Tschopukikuha zu erlernen bzw. den regio-
nalen Brabaci-Dialekt der Kemi zu beherrschen;
als Sprachspezialisierung, siche Regelwerk Seite
219, erfordert jeweils Stufe IIT der entsprechenden
Sprache)

Kulturkunde: Die Exil-Kemi & Menkare (59,
schwarzer Haarzopf, schwielige Hénde, gewinnen-
des Lachen, geduldig), die Rhonda gegeniiber loy-
al ist, lehrt die Mitglieder der Spezialeinheit Sitten,
Briauche und Religion ihrer Landsleute. Mit Hilfe
mehrerer Landkarten versucht Men’kare ihnen
auBerdem einen Uberblick iiber die Geographie des
Landes und die Lage der wichtigsten Siedlungen zu
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vermitteln. Héren die Helden ihr aufmerksam zu,
erfahren sie, worauf sie bei Begegnungen mit den
Einheimischen achten miissen und welche Fett-
nipfchen sie tunlichst vermeiden sollten. Sie kon-
nen dadurch die Denkweise der Menschen im Kdhet
Ni Kemi verstehen und ein Verhalten vortduschen,
mit dem sie als oberflichlich als Kemi durchgehen
kdnnen. (5 Abenteuerpunkte fiir passende Fertig-
keitsspezialisierung der Talente Geographie, Gétter &
Kulte und Rechtskunde)

€ Dschungelkunde: Das Kemi-Reich umfasst zum

groften Teil immergriinen, feuchten Regenwald.
An der stidwestlichen Kiiste geht der Wald in un-
durchdringlichen Mangrovendschungel tiber, wih-
rend der gesamte Osten Kemis aufgrund seines
Wasserreichtums sehr sumpfig ist. Da sich die Ra-
benkrallen hiufig abseits von Siedlungen und festen
Wegen querfeldein bewegen miissen, werden sie
geschult, worauf es beim Vorankommen und Uber-
leben im Dschungel ankommt. Dies umfasst Unter-
weisungen in Pflanzen- und Tierkunde, aber auch
den Bau von Fallen fiir Mensch und Tier sowie Mdg-
lichkeiten, sich im undurchdringlichen Regenwald
zu orientieren. Der Dschungel des Siidens und die
Kreaturen, die in ihm leben, sind indes so vielfiltig,
dass die Helden auch nach dieser Unterweisung al-
lenfalls werden erahnen kénnen, was sie dort alles
erwarten kdnnte. (Bis zu 5 Abenteuerpunkte kdn-
nen auf den (ggf. auch spiteren) Erwerb der Geldn-
dekunde Dschungelkundig angerechnet werden.)

<« Wundheilkunde und Giftlehre: Ein Lazarett oder

ausgebildete Heilkundige stehen bei den Einsdtzen
der Rabenkrallen oft nicht zur Verfligung. Die Kimp-
fer werden deshalb mit den Grundziigen der Wund-
versorgung vertraut gemacht. Dies schlieRt auch die
Behandlung der hiufigsten Dschungelkrankheiten,
-gifte und -parasiten mit ein. Weiterhin erhalten sie
einen (fliichtigen) Uberblick iiber die Gewinnung,
Herstellung und Anwendungen von Tier- und Pflan-
zengiften. Ob dies allerdings ausreicht, um aus den
im Dschungel zur Verfiigung stehenden Ressour-
cen selbst Waffen- und Einnahmegifte herzustellen,
héngt stark vom bereits vorhandenen Vorwissen der
Helden ab. (Bis zu 5 Abenteuerpunkte kénnen fiir
eine Steigerung der Talente Heilkunde Wunden, Heil-
kunde Gift und Pflanzenkunde verwendet werden.)

€ Infiltration: Im Gegensatz zu gewdhnlichen Sol-

daten wird von den Rabenkrallen erwartet, sich
unerkannt und unbemerkt in das Gebiet des Fein-
des einzuschleichen. Die Helden werden dafiir in
der lautlosen Bewegung, im Verbergen und in der
Kunst der Verkleidung geschult. Ebenso iiben sie
das Knacken von Schlssern und Riegeln. Zu diesem
Zweck werden kleine Wettbewerbe veranstaltet, bei
denen die Soldaten im Wettlauf gegen eine Sanduhr
antreten. Die Helden erhalten Hinweise, wie sie sich
glaubhaft verstellen kdnnen und was sie bei Tdu-
schungen und Uberredensversuchen beachten soll-
ten. Auch hier gilt, dass aufgrund der knappen Zeit

Kriegsvorbereitungen -«
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den Soldaten, die nicht bereits tiber Vorkenntnis-
se verfiigen, allenfalls Grundlagen vermittelt wer-
den kénnen, (Bis zu 5 Abenteuerpunkte kénnen fiir
eine Steigerung der Talente Gassenwissen, Verkleiden,
Schlésserknacken, Uberreden und Willenskraft verwen-
det werden.)

< Verhortechniken: Einige der Soldaten, darunter
auch die Helden, sofern sie dem gewachsen sind,
werden zusatzlich in verschiedenen Verhdrtechni-
ken unterrichtet. Die Mitglieder der Spezialeinheit
sollen in der Lage sein, Gefangenen wichtige Infor-
mationen so rasch wie mdglich zu entlocken - und
notfalls auch zu entreilen. Die Methoden reichen
von List und Beeinflussung tiber Drohung und Ein-
schiichterung bis hin zu Folter. (Bis zu 5 Abenteuer-
punkte kdnnen fiir eine Steigerung der Talente Eti-
kette, Einschiichtern, Betoren und Menschenkenntnis
verwendet werden.)

Boron will es!

Unmittelbar vor ihrem Aufbruch werden die Helden
Zeugen einer Offentlichkeitswirksamen Inszenierung.
Der Patriarch, Amir Honak, erbittet im Hafen den Se-
gen Borons fiir den bevorstehenden Feldzug. Das
Unternehmen wird von ihm zu einem Boronszug er-
kldrt, bei dem die Kdimpfenden nach dem Willen und zur
Ehre des Rabengottes streiten sollen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ganz Al'Anfa scheint an diesem Tag am Hafen zu sein. An der
Kaimauer dringen sich unzdhlige Schaulustige, um dem dort
versammelten Heer zuzujubeln und die Worte des Patriarchen
zu horen. Banner knattern im Wind, der von der Goldenen
Bucht heraufweht. Helme und Riistungen blinken in der Son-
ne. Die mdchtigen Galeeren, an deren Decks die Truppen Auf-
stellung bezogen haben, liegen dicht an dicht. Nach langer Zeit
des Wartens sind sie nun bereit auszulaufen.

Amir Honak, der Patriarch der Boronkirche, tritt hoch auf-
gerichtet an die Reling der Prunkgaleere Stolz von Al'Anfa.
Neben ihm erscheint Oderin du Metuant, der Schwarze Gene-
ral, in seiner aufwindig verzierten Riistung und reicht dem
Kirchenoberhaupt seine Klinge. In der gespannten Stille, die
nun eintritt, trdgt die Stimme des Patriarchen weit und sei-
ne Worte sind bis in die hintersten Reihen der Schaulustigen
zu verstehen. ,,S6hne und Tchter AUAnfas! Der gottliche Rabe
offenbarte mir seinen Willen.“ Mit grofer Geste wendet er die
Waffe gen Siiden, wihrend seine Stimme zugleich sanft und
kraftvoll bis an eure Ohren dringt. ,,Es ist sein Wille, dass wir,
seine demditigen Diener, dafiir Sorge tragen, dass die rechtmd-
Bige Herrscherin Rhonda den Thron von Khefu gewinnt! Dies
ist kein gewShnlicher Krieg! Es ist ein heiliger Boronszug! Und
ihr seid seine Werkzeuge, die nicht eher ruhen sollen, bis das
Rabenbanner alles Land von Al’Anfa bis zu den Gestaden des
Stidmeeres unter sich vereint!*

Unter den Umstehenden brandet Jubel auf und ihr seht die
gliihende Begeisterung in den Gesichtern der Menschen. Der
Patriarch wendet sich dem General zu und {iberreicht ihm




feierlich die Waffe, woraufhin der Jubel noch stdrker an-
schwillt. Als Amir mit erhobenen Armen das Gebet anleitet,
fallen tausende Stimmen mit ein. Ob Grande oder Fana, ob
reich oder arm, an diesem Tag werden sie alle getragen von
einer Woge der Begeisterung und vereint in ihrem Stolz, Al'An-
faner zu sein. Selbst die tiefen Grdben, die sich durch die Stadt

ziehen, sind fiir einen Augenblick vergessen. Der gewaltige
Truppenaufmarsch verspricht nach Zeiten der schmerzhaften
Niederlagen neue Gréfse und Macht fiir das Imperium.

Unter Schwarzen Segeln

Der Angriff auf das Kemi-Reich beginnt mit der Lan-
dung der al’anfanischen Truppen an der Nordkiiste des
Landes. Oderin du Metuant, der zunichst in Al’Anfa zu-
riickbleibt, hat seine Streitmacht dazu in vier Teile ge-
gliedert. Der Hauptteil der Schwarzen Armada unter
GroRadmiralissimus £ Coragon Kugres schiitzt die Gol-
dene Bucht und riegelt die StraRe von Sylla ab, um
einen Gegenangriff im Riicken der Invasionsstreitmacht
zu verhindern. Die iibrigen Schiffe transportieren die
al’anfanischen Soldaten zu drei Landungspunkten zwi-
schen Tyrinth und der Syllanischen Halbinsel.

Der westliche StoRkeil (Deckname Piranha) unter General
L Sinthium von Gogam, dessen Kampfer sich hauptséchlich
aus Kemi-Rebellen und von Prinzessin Rhénda angewor-
benen Soldnern zusammensetzen, geht beim Fischerdorf
Kolchis an Land und soll von dort aus weiter nach Siiden
vorriicken. Der mittlere StoRkeil (Deckname Kaiman) unter
Befehl von Generalin Marvana Zornbrecht soll den stra-
tegisch bedeutsamen Hafen von Qinsay erobern und ihn

als Nachschubposten fiir den al’anfanischen Vormarsch
sichern. In Yleha, an der Ostgrenze des Kemi-Reiches, ha-
ben rebellische Kemi einen Aufstand im Namen Prinzessin
Rhondas gestartet. Dort soll der dritte StoRkeil (Deckname
Brabacuda) anlanden, der von Oderins rechter Hand & Alena
Karinor und Rhonda angefiihrt wird. Da es sich um einen
Boronszug handelt, werden die Truppen von Geweihten
und Ordenskriegern des Gottlichen Raben begleitet.

Der Ankunft der Hauptkontingente gehen an allen drei
Schauplitzen heimliche Landungen von Kdmpfern der Ra-
benkrallen voraus, die die Lage vor Ort erkunden und wich-
tige Schliisselpositionen besetzen sollen, um der Haupt-
streitmacht ein gefahrloses Anlanden zu erméglichen.
Die Helden sind Teil des mittleren Invasionskeils, der die
Hafenstadt Qinsay erobern soll. Thre Aufgabe als Ange-
horige der Spezialeinheit besteht darin, in der Nacht vor
dem Einlaufen der al’anfanischen Schiffe die zum Schutz
des Hafens vorhandene Sperrkette zu sabotieren und
den 6rtlichen Gouverneur festzusetzen,




Stof3keil Kaiman

Die Truppen des StoRkeils Kaiman werden von einem
Verband aus zwdlf Schiffen nach Qinsay gebracht. Das
Geschwader umfasst neben dem Flaggschiff Marbo, einer
gewaltigen Trireme der Golgari-Klasse, drei kleinere
schwarz lackierte Biremen der Pfeil-Klasse und eine
schnelle Kurier-Dromone sowie eine moderne Schivo-
ne der Rabenschwinge-Klasse und ein halbes Dutzend
Transport- und Versorgungsschiffe. Als Rabenkrallen
reisen die Helden auf dem Flaggschiff des Geschwaders,
das von Commandante Diago Delazar (siehe Seite 23) be-
fehligt wird.

Alle Schiffe sind randvoll mit Soldaten, Ausriistung und
Vorriten beladen, sodass eine drangvolle Enge herrscht.
Dennoch ist die Stimmung an Bord gut und es kommt
kaum zu Reibereien. Es herrscht gespannte Erwartung
und die Uberzeugung, einen Boronszug unter dem Se-
gen des Raben zu fiihren, verleiht den Frauen und Min-
nern eine stolze Siegesgewissheit.

Fiir die Strecke von Al’Anfa bis nach Qinsay bendtigt
das Geschwader trotz der langsameren Transport- und
Versorgungsschiffe nur wenige Tage, muss dann aber
zundchst auf offener See abwarten, bis Commandante
Delazar durch seinen Bordmagier die Nachricht erhilt,
dass auch die anderen Teile der Invasionsstreitmacht
ihre Ziele erreicht haben. Oderin du Metuants Strategie
sieht vor, dass der Angriff der drei Invasionskeile nahe-
zu zeitgleich am Morgen des 6. Boron 1042 BF erfolgen
soll, damit die Verteidiger keine Gelegenheit erhalten,

sich mit Hilfe von Magie oder karmalem Wirken gegen-
seitig zu warnen und die Hifen durch das gezielte Ver-
senken von Schiffen zu blockieren oder auf anderem
Wege unbrauchbar zu machen.

Die Helden kénnen die Zeit an Bord nutzen, um sich von
den von Said engagierten Lehrmeistern weitere Kniffe
zeigen zu lassen und die erlernten Fahigkeiten einzu-
iiben (siehe Seite 19). Als Rabenkrallen sind sie von Arbei-
ten und Pflichten an Bord befreit. Da sich Said Bonareth
mit den meisten anderen Rabenkrallen auf dem Weg nach
Yleha befindet, um die Einnahme der Provinzhauptstadt
vorzubereiten, sind sie auf See Commandante Delazar
und spiter an Land dem Befehl von Generalin Marvana
Zornbrecht unterstellt.

Die Kdmpfer der Spezialeinheit wurden auf alle drei In-
vasionskeile verteilt, wobei die meisten Said Bonareth
nach Yleha begleiten. An Bord der Marbo sind neben den
Helden nur Capitana Jesandra Inguez und Corporal Ba-
lyan Montesso (siehe Seite 18). Wihrend die schweig-
same Jesandra meistens ihren Gedanken nachhingt und
kein Interesse an Gesprichen zeigt, ist Balyan umso auf-
geschlossener. Der Corporal, der bereits eine siebenjih-
rige Dienstzeit bei der Stadtgarde hinter sich hat, ist ein
begeisterter Wiirfelspieler - und notorisch pleite. Sein
Lieblingsthema ist seine eigene Taverne, die er nach
dem Krieg mit seinem Beuteanteil kaufen will und fiir
die er noch auf der Suche nach dem perfekten Namen
ist.

1 Jesandra Inguez, Capitana der
Rabenkrallen

Kurzcharakteristik: 33 Jahre, schulterlanges schwar-
zes Haar, kantiges Gesicht, Narbe am Kinn, starrer Blick,
verschlossen; kompetente Offizierin

Agenda: Jesandra ist entschlossen, zu tun, was sie fiir
das Richtige hilt und ist dafiir auch bereit, ihr eigenes
Leben oder das anderer zu opfern.

Funktion: Vorgesetzte der Helden, die unerwartete
Verraterin

Hintergrund: In ihrer fast zwanzigjihrigen Dienstzeit
als Soldatin fiir das al’anfanische Imperium hatte Jesan-
dra das Pech, meist an Orten eingesetzt zu werden, wo
der Krieg sein hisslichstes Antlitz zeigte. Ob Strafexpe-
ditionen wider die Beni Arrat, der Kampf gegen Achaz
und Waldmenschen auf den Moskito-Inseln oder die
Verfolgung und Hinrichtung fliichtiger Sklaven - einen
tieferen Sinn konnte sie in ihrem Tun nur selten finden.
All die Toten und die Grausamkeiten, die sie mit angese-
hen und teilweise auch selbst begangen oder befohlen
hat, haben sie desillusioniert und ausgebrannt. Auf der
Suche nach Ruhe und innerem Frieden hat sie sich dem
Boronglauben zugewandt und suchte Rat bei dem Bo-
ronnovizen Boromino (siehe unten). Ihm ist es im Ver-
lauf mehrere Gespriche gelungen, sie in seinem Sinne
zu beeinflussen und davon zu iiberzeugen, dass sie alles
tun muss, um den Feldzug zu sabotieren.

Darstellung: Sprich in kurzen, klaren Sitzen. Du ver-
lierst keine unnétigen Worte und hast kein Interesse an




“| LeP 40 AsP - KaP - INI 18+1W6

Jesandra Inguez
MU 17 KL 11IN 13 CH 13
FF 13 GE 16 KO 14 KK 15

|| AW 10 SK 2 ZK 2GS 8

| Waffenlos: AT 17 PA 9 TP 1W6+2

. RW kurz

| Degen: AT 20 PA 12 TP 1W6+5 RW mittel

" Dolch: AT 17 PA 9 TP 1W6+3 RW kurz

“RS/BE: 0/0 (normale Kleidung)

Vorteile/Nachteile: Giftresistenz I, Krankheitsresis-
tenz I, Richtungssinn, Zeitgefiihl / Korperliche Auf-

- falligkeit (Narbe am Kinn)
3 Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Einhindiger
Kampf (Degen), Finte I+I1 (Waffenlos, Degen, Dolch),
Kampfreflexe I, Klingensturm*<°'* (Degen), Kreuz-
block, Meisterparade®*®>*, Muttersprache Garet-
hi III, Ortskenntnis (Stadtteile von Al'’Anfa), Prizi-
ser Stich I+IT (Degen, Dolch), Schnellziehen (Degen,
Dolch), Verbessertes Ausweichen I+II, VorstoR (Waf-

* fenlos, Degen, Dolch), Wuchtschlag I (Waffenlos)

' Talente: Einschiichtern 11, Gassenwissen 8, Handel 6,
Korperbeherrschung 14, Kraftakt 13, Kriegskunst 13,
Menschenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 14, Sin-
nesschirfe 14, Uberreden 5, Verbergen 11, Willens-
kraft 12

Kampfverhalten: In einem Kampf wird Jesandra ver-
suchen, Gegner so schnell und effektiv wie mdglich
auszuschalten. Sie setzt dabei gerne Finten und Prizi-
se Stiche ein. Den Vorstof benutzt sie, wenn sie einen
Gegner iiberraschen kann. Gegen mehrere Gegner
versucht sie den Vorteil des Klingensturms zu nutzen.

" Flucht: Jesandra flieht nicht.
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belanglosem Geplapper. Vorgesetzten gegeniiber ver-
hiltst du dich kiihl, aber tadellos, von deinen Unterge-
benen erwartest du dasselbe.

Schicksal: Jesandra wird wihrend des Einsatzes in Qin-
say den Tod finden, wahrscheinlich durch die Hand der
Helden.

Letzte Worte: »Ich habe nichts gegen euch persénlich,
aber ich muss euch aufhalten, egal, wie hoch der Preis
dafiir ist.«

Einsatzbesprechung

Nach der Ankunft der Schiffe am Sammelpunkt werden
die Helden gemeinsam mit Jesandra und Balyan von
Commandante Delazar in die gerdumige Kapitinskajiite
gerufen. Auler ihnen sind die Generalin ¥ Marvana Zorn-
brecht, der Erzpriester X Odilo Kugres-Estrazar als rang-
hochster Borongeweihter und dessen Novize & Boromino

(19, hochgewachsen, weiche Ziige, blassblaue Au-
gen, idealistisch und impulsiv; liebt die Ruhe des
Tempels, hasst den Krieg; Bekehren & Uberzeugen

10 (13/13/13), Gotter & Kulte 8 (13/13/13), Wil-
lenskraft 7 (13/13/13), SK 2) anwesend. Im hinteren
Teil der Kajiite wartet auRerdem der kem’sche Uber-
ldufer L Kemet'nechet Shatsiit (46, angegrautes braunes
Haar, schlanke Finger, unsteter Blick, nervds; erfahre-
ner Wendehals, liebt den Klang von Miinzen, hasst harte
Arbeit; Handel 10 (13/13/13), Willenskraft 9 (13/13/13),
SK 2) aus Qinsay.

§ Diago Delazar, Commandante der
Schwarzen Armada

Kurzcharakteristik: *1005 BF, athletisch, dunkelbrau-
ne Haare und Bart, blaue Augen, grimmiger Blick, drauf-
gingerisch; brillanter Seeoffizier

Agenda: Wie viele Offiziere der Schwarzen Arma-
da trdumt Diago davon, das Trauma der verlorenen
Schlacht von Phrygaios zu iiberwinden und Al’Anfa zu
neuer GroRe zu fithren, Im Gegensatz zu den meisten
anderen ist er allerdings auch bereit, seinen personli-
chen Erfolg diesem gréReren Ziel unterzuordnen.

Kampftechnik Fechtwaffen :
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Degen 1W6+3 GE 15 0/+1 mittel 0,75 Stn 90 HF 150 S




Funktion: Er ist der Ansprechpartner der Helden fiir alles,
was mit den Ressourcen der Schwarzen Armada zu tun hat.
Hintergrund: Diago steht musterhaft fiir die verdien-
ten Fana-Offiziere in der Flotte, die es unter Oderin bis
in die obersten Riange geschafft haben. In Al'Anfa gilt er
als Kriegsheld und fiir einen Mann von einfacher Her-
kunft hat der hochdekorierte ,,Held von Ilvat* eine be-
achtliche Karriere in der Schwarzen Armada hinter sich.
Bereits in jungen Jahren brachte er es zum Capitan, kurz
vor Beginn des Feldzuges wurde er zum Commandan-
te beférdert und mit dem Befehl iiber ein eigenes Ge-
schwader betraut. Diago steht in dem Ruf, ein harter
Hund zu sein, der Risiken nicht scheut. Tatsachlich l4sst
er sich im Eifer des Gefechts bisweilen zu tollkithnen
Manévern hinreien, doch hatte er das Gliick und Ef-
ferds Beistand bisher stets auf seiner Seite. Wenngleich
er nicht auf das Vermégen einer wohlhabenden Familie
zuriickgreifen kann, ist ihm Sparsambkeit fremd, sodass
er hiufig knapp bei Kasse ist.

Darstellung: Gib klare, unmissverstindliche Anwei-
sungen. An Bord deines Schiffes bist du die uneinge-
schrinkte Autoritit und erwartest, dass deine Befehle
unverziiglich befolgt werden. Lasse, wo es passend er-
scheint, nautische Fachbegriffe und derbe Schimpfwér-
ter in deine Sitze einflieRen.

Wichtige Werte: Boote & Schiffe 15 (13/16/14), Ein-
schiichtern 12 (17/15/13), Menschenkenntnis 8
(12/15/13), Kriegskunst (Seegefechte) 13 (15) (17/12/15),
Willenskraft 12 (17/15/13), SK 2

Schicksal: Diago wird auch nach der Einnahme von Qin-
say mit seinem Geschwader die angelandeten Truppen
unterstiitzen. Die Helden werden ihm in den folgenden
Teilen der Kampagne erneut begegnen, wo er als ihr
Fiirsprecher auftreten kann, wenn sie sich in seinen Au-
gen bewdhrt haben.

I Marvana Zornbrecht, Befehligerin des
Stof3keils Kaiman

Kurzcharakteristik: 46 Jahre, grof8 und hager, rotblon-
de Haare, blaue Augen, machthungrig und sadistisch;
meisterliche Offizierin, kompetente Intrigantin
Agenda: Marvana will Macht und Einfluss. Und sie ist be-
reit, jeden zu beseitigen, der ihr dabei im Weg steht oder
ihre Erfolge zu {iberstrahlen droht. Sie weil}, dass die
al’anfanische Hauptstreitmacht in Yleha anlanden wird,
wihrend die ihr unterstellten Soldaten und Séldner
nicht zur ersten Wahl gehoren. Daher ist sie entschlos-
sen, alles zu tun, um die Eroberung Qinsays als groen
persdnlichen Sieg darzustellen. Sie hofft, anschlieRend
auf einen wichtigeren Posten beférdert zu werden, der
ihr Zugriff auf zusitzliche und bessere Truppen bietet.
Funktion: Sie ist die Schurkin der Kampagne, deren
ganze Bosheit sich erst Stiick fiir Stiick enthiillt.
Hintergrund: Die Angehdrigen des Grandenhauses
Zornbrecht stehen nicht in dem Ruf, zimperlich zu sein.
Marvana kann sich in dieser Beziehung durchaus mit
den gefiirchtetsten ihrer Vorfahren messen. Doch trotz
ihres machthungrigen Ehrgeizes ist ihr das Erreichen

einer echten Machtposition bisher verwehrt geblieben.
Ein Grund dafiir war, dass sie bei Enttduschungen und
Frustration mit hemmungsloser, sadistischer Grausam-
keit zuriickschlédgt. Selbst innerhalb ihres eigenen Hau-
ses hat man deshalb in der Vergangenheit davon ab-
gesehen, ihr eine allzu verantwortungsvolle Position
zuzuschanzen. Im Feldzug gegen die Kemi will sich Mar-
vana beweisen und unverginglichen Ruhm erringen. Im
Gegensatz zu einigen anderen hochrangigen Offizieren
aus den Reihen der Granden ist sie keineswegs unerfah-
ren in militdrischen Belangen, neigt aber dazu, ihre Fi-
higkeiten zu tiberschitzen. Weit schwerer noch wiegen
jedoch ihre Sturheit und ihre Unfihigkeit, Niederlagen
zu ertragen. So wiirde sie eher sehenden Auges ihre ge-
samte Armee opfern, statt einzulenken und einzugeste-
hen, dass sie einen Fehler begangen hat. Sie hat sich der
Verschworergruppe um Emilia Bonareth angeschlos-
sen, um nach einem erfolgreichen Feldzug iiber politi-
sche Verbiindete zu verfiligen, die es ihr erméglichen,
ganz nach oben zu gelangen.

Darstellung: Du bist die Generalin, dein Wort ist Gesetz.
Wahrscheinlich bist du auferdem die f4higste Komman-
deurin des gesamten Feldzuges. Wer es wagt, dir Rat-
schldge zu erteilen, den ldsst du spiiren, wie klein und
unbedeutend er im Vergleich zu dir ist. Sprich stets laut
und mit deutlichen, kompromisslosen Gesten. Schreie,
wenn es Grund dazu gibt, und versuche, dein Gegeniiber
mit unnachgiebigem Blick nieder zu starren.

Wichtige Werte: Einschiichtern 14 (15/11/12), Men-
schenkenntnis 11 (13/11/12), Kriegskunst 7 (15/13/11),
Uberreden 8 (15/11/12), Willenskraft 14 (15/11/12), SK 2
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Schicksal: Marvana befehligt den mittleren StoRkeil
des al’anfanischen Invasionsheeres und wird auch in
den folgenden Teilen der Kampagne eine wichtige Rolle
spielen.

1 Odilo Kugres-Estrazar, Hiiter der Nacht

Kurzcharakteristik: 55 Jahre, hager, helle Haut, kahl-
rasierter Schidel, leicht gebeugte Haltung, geduldig;
meisterlicher Borongeweihter, meisterlicher Intrigant
Agenda: Odilo trdumt davon, bis an die Spitze der Bo-
ronkirche aufzusteigen. Er ist sich dabei sehr wohl be-
wusst, dass dieser Weg Beharrlichkeit und Geduld erfor-
dert und dass ein einziger Fehltritt tddlich sein kann.
Funktion: Der ranghdchster Borongeweihte der Streit-
macht und scheinbarer Verbiindete der Helden, der je-
doch insgeheim seine eigenen Ziele verfolgt.
Hintergrund: Odilo ist ein verschlagener Intrigant, ver-
birgt dies aber geschickt hinter einer Maske aus gedul-
diger, selbstbeherrschter Héflichkeit. Der Erzpriester
hat mit Unterstiitzung des michtigen Liturgienmeisters
& Brotos Paligan innerhalb der al’anfanischen Boronkir-
che Karriere gemacht und war diesem eng verbunden.
Er schloss sich der Verschworergruppe des Rabenbunds
an, die die Beseitigung Oderin du Metuants und des Pat-
riarchen zum Ziel hatte. Wihrend Brotos wegen des
Versuchs, den Patriarchen zu téten, hingerichtet
wurde, gelang es Odilo jedoch, seine Beteiligung
an der Verschworung geschickt zu verschleiern
und jedes Wissen iiber die Umtriebe des Ra-
benbunds zu leugnen, sodass auf ihn kei-
nerlei Verdacht fiel. Zu Beginn des Feld-
zuges wurde er Generalin Zornbrecht als
Berater und spirituelle Unterstiitzung
zugeteilt, handelt es sich bei dem Feld-
zug gegen die Kemi doch um einen hei-
ligen Boronszug.

Darstellung: Sprich langsam, aber
selbstbewusst. Formuliere jeden Satz
wohliiberlegt, du bist ein Mann, der gut
mit Worten umzugehen weifl und weder
Worte noch Atem verschwendet. Sofern
es sich nicht um Sklaven oder rangniede-
re Diener handelt, bist du allen Menschen
gegeniiber freundlich, aufmerksam und
geduldig. Du weillt, wie du ihnen das Ge-
fithl geben kannst, dass du auf ihrer Seite
stehst und sie dir vertrauen kénnen.
Wichtige Werte: Bekehren & Uberzeu-
gen 12 (14/16/15), Menschenkenntnis
14 (16/15/15), Uberreden 15 (14/15/15),
Willenskraft 14 (14/15/15), SK 3
Schicksal: Odilo wird spdter in den
personlichen Beraterstab von Oderin
du Metuant versetzt und den Helden
in den folgenden Teilen der Kampa-
gne erneut begegnen.

Der Auftrag
Der Commandante informiert die Rabenkrallen, dass das
Geschwader am {ibernichsten Morgen in den Hafen von
Qinsay einlaufen soll, um die Truppen anzulanden. Der
Hafen wird jedoch durch eine Sperrkette geschiitzt, die
zwischen einem Wachturm am Hafen und der értlichen
Festung verliuft. Die nihere Umgebung der Stadt ist von
dichtem Mangrovenwald bewachsen, sodass ein Anlanden
dort mithsam und zeitaufwindig wire, was den Verteidi-
gern die Gelegenheit geben wiirde, sich zu verschanzen.
Der urspriingliche Plan, ein Schiff unter falscher Flagge
in den Hafen einfahren zu lassen und bei Nacht die Garni-
son vor Ort zu {iberwiltigen, wurde verworfen, nachdem
Spione berichteten, dass die Kemi die Kontrollen ver-
schirft haben und die Torsionsgeschiitze der Hafenbefes-
tigung mit Brandglgeschossen ausgestattet sind. Stattdes-
sen soll der Trupp der Rabenkrallen unter Jesandras Befehl
heimlich nach Qinsay eindringen und die Sperrkette am
Hafen unbrauchbar machen. Weitere Ziele der Komman-
doaktion sind das Festsetzen des drtlichen Gouverneurs
1 7Zahid al’Kaban (siche Seite 52), die Kontaktaufnahme
mit Rhénda-Sympathisanten vor Ort und mit deren Hil-
fe die Besetzung strategischer Punkte in der Stadt (Burg
Kwin, Hafenturm, Stadttor). Hochste Prioritit hat dabei
diskret vorzugehen und nicht entdeckt zu werden, um
die Verteidiger nicht zu warnen. Der von Oderin du Me-
tuant befohlene Zeitplan sieht vor, dass die Uberfalle
auf Qinsay und die anderen beiden Ziele der ersten
Angriffswelle am frithen Morgen des 6. Boron erfol-
gen. Bis spatestens dahin sollte die Gruppe ihre Mis-
sion abgeschlossen haben, da die angreifende Flotte
sonst einen hohen Blutzoll fiir die Eroberung des
Hafens wird zahlen miissen. Nach Abschluss der
Mission sollen sie ein bestimmtes Lichtsignal
verwenden, um der auf dem Meer wartenden
Flotte ihren Erfolg zu signalisieren.
Der Uberldufer Kemet'nechet Shats(t wird
die Gruppe nach Qinsay begleiten und kann
im Vorfeld einen Uberblick iiber die aktu-
elle Lage in der Stadt geben (vgl. Seite 36).
Er berichtet, dass Zahid al’Kaban, der hiesi-
ge Gouverneur, nicht bei allen Einwohnern
der Stadt beliebt ist und es einige Sympa-
thisanten Prinzessin Rhéndas in Qinsay
gibt. Sein Wissen ist jedoch begrenzt, da er
keinen Zugang zu sensiblen Bereichen wie
der Festung und dem Kettenturm hat.

Der Informant
Generalin Marvana Zornbrecht, die den
Helden gegentiber hochmiitig und miss-
glinstig auftritt, offenbart, dass Al’Anfa
liber einen potenziellen Informanten in
der Stadt verfiigt, der Detailwissen {iber
die Festung besitzt. L Agusto Harnendez
(siehe Seite 44) ist der Nachfahre einer
legenddren Piratin und einflussrei-
cher Biirger der Stadt. Sein Sohn Rorik,
der sein Gliick als Freibeuter in der




Charyptik suchte, ist einer al’anfanischen Patrouille in
die Hidnde gefallen. Mit ihm als Druckmittel will man
Agusto zur Zusammenarbeit zwingen. Agusto soll die
Helden nach dem erfolgreichen Eindringen in die Stadt
verstecken und ihnen Zugang zum Hafen und zur Burg
verschaffen. Sie sollen von ihm auRerdem in Erfahrung
bringen, welche der Einwohner Kdnigin Ela und dem
Gouverneur gegeniiber loyal sind und welche mit Prin-
zessin Rhénda sympathisieren und den al’anfanischen
Einmarsch unterstiitzen wiirden.

Die Generalin warnt die Gruppe, Agusto nicht zu unter-
schitzen. Durch die Fragen, die sie ihm stellen, wird er
mdaglicherweise in der Lage sein, einige Schlussfolge-
rungen iber die Invasionspldne Al'Anfas anzustellen.
Er wird damit zu einem Sicherheitsrisiko fiir das Lan-
dungsunternehmen. Daher ergeht die Order, ihn zu be-
seitigen, sobald alle benétigten Informationen von ihm
erhalten wurden, Fiir Helden mit festen moralischen
Grundsitzen kann dieser Befehl ein Dilemma bedeuten.
Marvana zeigt sich jedoch nicht bereit, ihre Anweisun-
gen zu diskutieren, und schneidet alle Gegenargumente
mit der Bemerkung ab, dass noch kein Krieg ohne den
Verlust von Menschenleben gewonnen wurde. Geben
sich die Helden damit nicht zufrieden, erklart sie mit
unverhohlener Abschitzigkeit, dass die Rabenkrallen
keine Einheit fiir Frauen und Manner mit Skrupeln sei.
Sollte einer der Soldaten ein Problem damit haben, kén-
ne sie gerne seine Versetzung veranlassen.

Durch geschicktes Nachfragen (Probe auf Uberreden
(Manipulieren oder Schmeicheln)) kénnen die Helden Mar-
vana entlocken, dass Agustos Sohn, der in der Gefing-
nismine Santobal eingesperrt war, bereits vor einigen
Wochen bei einem Tunneleinsturz ums Leben gekom-
men ist. Man wird daher Agusto nie die versprochene
Gegenleistung fiir seine Dienste geben kdnnen. Auch
deshalb wire es unklug, ihn am Leben zu lassen, kénn-
te er doch auf Rache sinnen und fortan gegen Al'’Anfa
arbeiten.

Die horasische Perspektive

Carvaia ya Dergamon konnte, als sie die

Helden angeworben hat, noch nicht vor- &%
hersehen, wo diese als Rabenkrallen ein- ~x
gesetzt werden. Vorsorglich hat sie ihnen

die Namen mehrerer Kontaktpersonen im Kemi-Reich
genannt. An diese sollen sie alle Informationen weiter-
geben, die sie tiber den geplanten Feldzug in Erfahrung
bringen konnen. Als Anlaufstelle fiir die Region um
Qinsay wurde ihnen & Cordovan Beratus (siehe Seite 41)
genannt, der Spross einer niederadligen horasischen
Familie, der als wohlhabender Plantagenbesitzer und
Handelsherr in Qinsay residiert und insgeheim Augen
und Ohren fiir den Horas offenhilt.

Versuchen die Helden wihrend der Missionsbespre-
chung, weitere Informationen {iber die al’anfanischen
Invasionspldne und die Strategie fiir den Feldzug her-
auszufinden, so stellen sie rasch fest, dass sie hier groRe
Vorsicht walten lassen miissen. Sowohl Commandante
Delazar als auch Generalin Zornbrecht erweisen sich bei
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diesem Thema als schweigsam und antworten allenfalls
ausweichend. Die Helden kénnen in Erfahrung bringen,
dass parallel zum Angriff auf Qinsay noch an zwei wei-
teren Stellen Truppen an Land gebracht werden. Die be-
treffenden Geschwader tragen die Decknamen Piranha
und Brabacuda. In beiden Fillen sollen rebellische Kemi,
die Rhéndas Sache ergeben sind, die Angreifer von Land
aus unterstiitzen. Der genaue Ort der anderen beiden
Landungsunternehmen bleibt ihnen verborgen, doch
gibt es an der Nordkiiste nur eine Handvoll Kiistensied-
lungen, deren Hifen groR genug sind, um fiir die A'An-
faner von Interesse zu sein. Zeigen sich die Helden allzu
neugierig, werden ihre Vorgesetzten misstrauisch und
beginnen ihrerseits Fragen zu stellen.

Borominos Verrat

Der Novize Boromino, der Odilo Kugres-Estrazar
als Assistent zugewiesen wurde, versucht insge-
heim den Kriegszug zu sabotieren. Seine Eltern
dienten in der Schwarzen Armada und sind beide
im letzten Krieg gegen das Horasreich, in der gro-
Ben Seeschlacht von Phrygaios, ums Leben ge-
kommen. Der idealistische Boromino verabscheut
das oftmals brutale Vormachtstreben des al’anfa-
nischen Imperiums. Fiir ihn ist der vom Patriar-
chen ausgerufene Boronszug nur ein scheinheili-
ger Deckmantel fiir die al’anfanische Eroberung
des Kemi-Reiches. Auch fiirchtet er, dass der Uber-
fall iiber kurz oder lang ein Eingreifen der Horasier
und damit eine Ausweitung des Konflikts zu einem
groRen Krieg zur Folge haben wird. Ein Krieg, der
viele Unschuldige das Leben kosten kénnte. Er
glaubt deshalb, im Sinne Borons und zum Wohle
seiner Heimatstadt zu handeln, wenn er den Feld-
zug bereits in einer frithen Phase sabotiert, da er
hofft, dass Oderin du Metuant diesen dann abbre-
chen wird. Als Odilos persénlicher Assistent hat er
zwar Einblick in die Kriegspldne, jedoch keine
Moglichkeit unbemerkt mit den Kemi in Kontakt
zu treten. In dieser Situation kam ihm eine Begeg-
nung mit Jesandra Inguez zu Hilfe, die sich auf der
Suche nach seelsorgerlichem Beistand an ihn
wandte und die er von seinen Ansichten iiberzeu-
gen konnte, Der Plan, den die beiden ersonnen ha-
ben, sieht vor, dass Jesandra unmittelbar nach
ihrem Eintreffen in Qinsay den Gouverneur vor
der drohenden Invasion und der Anwesenheit der
Rabenkrallen in der Stadt warnt.

gﬂ\ Boromino ahnt nichts von Odi-
‘” los Plinen und der Verschwérung
gegen Oderin du Metuant. Odilo

hingegen weifl von Borominos Vorhaben, unter-
nimmt aber nichts, weil er ohnehin damit rechnet,
dass der entschlossene, aber in Intrigen unerfah-
rene Boromino enttarnt wird und so fiir eine will-
kommene Ablenkung sorgt, die Aufmerksamkeit
bindet. Auch fiir die Helden kann der Novize eine
falsche Fahrte sein, die dazu beitrigt, dass sie die

Akteure der groRen Verschworung zunéchst nicht
verdichtigen.
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Anlanden

Nach der Einsatzbesprechung haben die Mitglieder der
Spezialeinheit nur noch wenig Zeit, um letzte Vorberei-
tungen zu treffen. Die Schiffskappelle an Bord der Marbo
steht ihnen offen, wenn sie Boron um seinen Beistand
bitten wollen. Odilo und Boromino bieten die Méglich-
keit eines seelsorgerischen Gespridchs an und stehen
auch zur Verfiigung, wenn die Helden einen letzten
Willen oder eine Botschaft fiir Freunde und Angehdrige
hinterlassen wollen.

Der Einsatz der Rabenkrallen genieRt hohe Prioritit, die
Kémpfer kdnnen sich bei Bedarf in der Waffenkammer der
Marbo mit Hand- und Fernwaffen ausstatten und aus den
Vorrdten des Geschwaders ihre Ausriistung ergénzen. Zu-
sdtzlich erhilt jeder von ihnen folgende Grundausriistung:
< eine daumenlange, stilisierte Rabenkralle aus Obsidian,
mit der sie sich gegeniiber al’anfanischen Offizieren als
Angehdorige der Spezialeinheit ausweisen konnen,
eine passende Verkleidung, um in Qinsay als Einhei-
mische oder Seeleute durchzugehen,

ein 10 Schritt langes Kletterseil,

einen Wurfhaken,

Feuerstein und Stahl sowie einige Portionen Zunder,
eine Abblendlaterne,

ein kleines Beil (um hélzerne Konstruktionen un-
brauchbar zu machen),

Vo000 o

Alchimistensiure

- Alchimistensdure besteht aus einer Mischung verschie-

dener Siduren und kann sowohl Objekte als auch Lebe-
wesen schidigen.

~ Gegen Lebewesen gelten die Regeln fiir Feuer- und Sdure-

schaden (siehe Regelwerk Seite 341). Die Sdure richtet 1W3
Punkte Strukturschaden/SP pro KR an. Ist sie in ein dafiir
vorgesehenes GefdR gefiillt und soll auf jemanden gewor-
fen werden, ist dazu eine Probe auf Wurfwaffen notwendig
(Reichweite 2/4/8). Dem GefdR kann man ausweichen oder
es mit einer Schild-PA abwehren. Bei einem Schild richtet die
Sdure Strukturschaden an. Die Saure ist extrem schwer zu 16-
schen: Proben auf Kérperbeherrschung sind um -2 erschwert,
Typische Ingredienzien: Orazal, Quallen, Seifenreste,
Schweil einer Kréte, Splitter einer scharlatanischen
Zauberkugel, verschiedene mindere Sduren

. Kosten der Ingredienzienstufe: 50 Silbertaler pro Stufe

Labor: alchimistisches Labor
Brauschwierigkeit: -1
Voraussetzungen (Brauvorgang): keine
AP-Wert (Berufsgeheimnis): 3 AP
Qualititsstufen:

1: Die Sdure wirkt 1W3 KR.

2: Die Sdure wirkt 1W6 KR,

3: Die Sdure wirkt 1W6+2 KR.

4: Die Sdure wirkt 1W6+4 KR.

5: Die Sdure wirkt 1W6+6 KR.

6: Die Saure wirkt 1W6+8 KR.

< zwei Granatdpfel (hohle Tonkugeln, gefiillt mit dem
hochbrennbaren Hylailer Feuer; QS 4),

% eine Glasphiole gefiillt mit Alchimistensiure (ein
starkes Sduregemisch, das sogar edle Metalle aufzu-
16sen vermag; QS 5),

€ Verbandsmaterial

€ und Proviant flir zwei Tage.
@ Da die Ressourcen der Schwarzen Armada nahezu
unerschépflich sind, kann den Helden fast jede
gewiinschte Ausriistung zur Verfiigung gestellt werden.
Dies schlieRt - in begrenzten Mengen - auch Gifte sowie
Heil- und Astraltranke mit ein.
@ Als eine Mdglichkeit, die Herausforderung fiir die
Helden zu erhohen, konnen bestimmte Ausriis-
tungsstiicke gerade nicht verfiigbar sein. In Anbetracht
der GroRe der Militdroperation kénnen fehlerhaft tiber-
mittelte Befehle oder die skurrile Bliiten treibende Mi-
litdrbiirokratie unerwartete Hindernisse darstellen (,,Es
tut mir leid, aber aufgrund eines Kopierfehlers wurden
alle Wurfanker nach Port Corrad verschifft.“).

Um die Gefahr einer Entdeckung zu minimieren, wird der
Trupp der Rabenkrallen erst nach Einbruch der Dunkelheit
mit einem Beiboot an der Kiiste westlich von Qinsay abge-
setzt. Commandante Delazar, der die Gruppe persdnlich bis
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Hylailer Feuer

Hylailer Feuer wird streng tiberwacht und ist fast aus-
schlieRlich beim Militdr der gréReren Reiche Aventu-
riens verbreitet. Der Besitz von Hylailer Feuer ist in den
meisten Regionen Aventuriens verboten.

Gegen Lebewesen gelten die Regeln fiir Feuer- und Siu-
reschaden (siehe Regelwerk Seite 341). Das Feuer rich-
tet 1W3 Punkte Strukturschaden/SP pro KR an (durch
Brennend auf kleiner Flidche). Alle 5 KR wird die Fliche,
die betroffen ist, um eine Stufe gréRer.

Hylailer Feuer zu 16schen, ist extrem schwer: Proben
auf Kérperbeherrschung sind um -5 erschwert. Allerdings
ziindet das Hylailer Feuer nicht immer beim Aufprall
eines Granatapfels (siehe Qualititsstufen).

Typische Ingredienzien: Erdpech, Holzkohle, Orazal,
reinster Schwefel, Steindl, Walrat

Kosten der Ingredienzienstufe: 150 Silbertaler

Labor: alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: -4

Voraussetzungen (Brauvorgang): luftdicht

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 10 AP

Qualititsstufen:

1: Zlindet bei 1-2 auf W6, brennt 1W6 KR lang

2: Zindet bei 1-3 auf W6, brennt 1W6+2 KR lang

3: Ziindet bei 1-3 auf W6, brennt 2W6+4 KR lang

4: Ziindet bei 1-4 auf W6, brennt 2W6+6 KR lang

5: Ziindet bei 1-4 auf W6, brennt 3W6+8 KR lang

6: Ziindet bei 1-5 auf W6, brennt 3W6+10 KR lang
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Granatapfel

Zu den neuesten Entwicklungen unter den Wurfwaffen
zdhlt der Granatapfel, eine mit Branddl, dem gefiirch-
teten Hylailer Feuer, gefiillte Tonkugel. Die Wurfkugel
ist mit einer Lunte versehen, die vor dem Wurf entziin-
det wird. Trifft der Granatapfel auf festen Grund oder
eine Riistung, so zerbricht die Kugel und das brennende,
kaum léschbare Ol spritzt umher und entziindet alles

Brennbare, Dem Granatapfel kann man nur ausweichen
oder eine Schild-PA ausfiihren.

Brand6l-Wurfkugeln werden bisher fast ausschlieRlich
in den Armeen der groRen Reiche eingesetzt und sind
auRerhalb des Militérs nicht frei erhiltlich. Besitz und
Verkauf sind fiir Zivilisten verboten und werden vieler-
orts empfindlich bestraft.

N LN P AN

Eranatapfel kY :

Name Kampftechnik TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge  Preis
Granatapfel =~ Wurfwaffen speziell 2 Aktionen 2/4/8 - 1 Stn - 200+ S
o R S R X SR RN e R A e s
zum Strand begleitet, schirft ihnen noch einmal ein, dass ~ Orientierung. Empfindliche Gegenstinde, Krduter

der al’anfanische Angriff in jedem Fall zum verabredeten
Zeitpunkt erfolgen wird. Er verldsst sich darauf, dass die
Hafenkette bis dahin unbrauchbar gemacht wurde.

Durch den Mangrovenwald

Nach Verlassen des kniehohen Kiistenwassers befindet
sich die Gruppe an einem schmalen Streifen Sandstrand,
der bereits nach wenigen Schritten in den Dschungel
iibergeht. Die Landungsstelle liegt wenige Meilen west-
lich von Qinsay. Der kiirzeste Weg fithrt zunéchst durch
dichten, unwegsamen Mangrovenwald, dann folgen of-
fene Reisfelder, die bis an die Palisade der Stadt reichen.
Jesandra befiehlt dem Helden, der iiber die meiste Wild-
niserfahrung verfiigt, als Kundschafter vorauszugehen.
Danach folgt der Rest der Gruppe mit ihr an der Spitze.
Balyan bildet die Nachhut und hat ein Auge darauf, dass
der Trupp keine auffilligen Spuren hinterldsst und ih-
nen niemand folgt.

Beim Vorriicken durch den Dschungel erleben die
Helden die Widrigkeiten, die ein Vordringen fern der
StraRen bedeutet. In der Dunkelheit kommt man nur
langsam voran; das dichte Blitterdach erschwert die

und alchimistische Substanzen miissen sorgfiltig ge-
schiitzt und verwahrt werden. Sumpflgcher, undurch-
dringliches Dickicht und giftige Pflanzen sind nicht die
einzigen Herausforderungen. Nachtaktive Raubtiere,
Wiirgeschlangen, handtellergrofe Spinnen und ein be-
harrlicher Kaiman kénnen fiir unvorsichtige Helden
eine ernste Bedrohung werden.

Der Uberldufer Kemet'nechet Shatsfit, der die Gruppe be-
gleitet, um ihnen ihre Aufgabe in Qinsay zu erleichtern,
erweist sich als zusétzliche Last. Er beschwert sich iiber
die Wahl des Weges, stellt Jesandras Entscheidungen in-
frage, weigert sich, anderen zu helfen, und verhilt sich
in Gefahrensituationen feige und egoistisch. Die Helden
sollten schon nach der Hilfte des Weges genug von ihm
haben und ihm am liebsten den Hals umdrehen wollen.

TS S VA A AT v

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Selbst jetzt, mitten in der Nacht, ist die Hitze schwiil, driickend
und kaum zu ertragen. Triefende Feuchtigkeit dringt iiberall ein
und macht die Griffe eurer Waffen rutschig. Grofe Moskitos und
feiste Egel erdffnen die Jagd auf euer késtliches Blut. Eine Plage,
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gegen die auch die Salben und Krduter, die man euch mitgege-

ben hat, nur begrenzt helfen. Miihsam bahnt ihr euch euren Weg
in der nachtschwarzen Dunkelheit, klettert iiber die mannsho-
hen Luftwurzeln der Mangroven, stapft durch stinkende Ttimpel
und weicht verborgenen Sumpfléchern aus. Ein platschendes Ge-
rdusch, als wiirde etwas GrofSes ins Wasser gleiten, ist zu héren.
Hat sich da vorne nicht eben etwas in der Finsternis bewegt?

Waldmenschenstammeskrieger

MU 14KL 10IN 12CH 10

FF 13 GE 14 KO 14 KK 13

LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6

AWOI9SK1ZK 2GS 8

Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6 RW kurz

Holzspeer (2H): AT 14 PA 8 TP 1W6+2 RW lang

Katar: AT 14 PA 7 TP 1W6+2 RW kurz

Blasrohr: FK 13 LZ 2 TP 1W2* RW 2/20/40

Kurzbogen: FK 13 LZ 1 TP 1W6+4* RW 10/50/80

RS/BE: 0/0 (normale Kleidung oder nackt)

Vorteile/Nachteile: Entfernungssinn, Giftresistenz II,
Richtungssinn / Schlechte Eigenschaft (Aberglaube)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Holzspeer, Ka-
tar), Gelindekunde (Dschungelkundig), Hruruzat<'s,
Muttersprache Mohisch III, Ortskenntnis (Heimat-
dorf), Priziser Schuss/Wurf I (Blasrohr, Kurzbogen),
Praziser Stich I (Katar), Verbessertes Ausweichen

Vogelspinne

GroéRe: 0,15 bis 0,20 Schritt

Gewicht: 0,10 bis 0,15 Stein

MU 14 KL 10 (t) IN 15 CH 11

FF 15 GE 14 KO 12 KK 13 (k)

LeP 6 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW7SK1ZKO0GS 2

Biss: AT 12 TP 1W2(+Gift)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 18, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 2, Schwimmen (keine Probe erlaubt;
Vogelspinnen kénnen nicht schwimmen), Selbstbeherr-
schung 14, Sinnesschirfe 14, Verbergen 16, Willenskraft 10

Anzahl: 1

GrofRRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 0,5 Rationen Fleisch, Gift (25 Silbertaler)

Kampfverhalten: Eigentlich betrachten Vogelspinnen

menschengroRRe Wesen nicht als Beute, aber seit dem

Sternenfall verhalten sich die Spinnen aggressiver und

fithlen sich durch die Ndhe von Zweibeinern bedroht.

Sie beien dann zur Abschreckung gerne zu und ziehen

J

Eine zusitzliche Gefahr fiir die Helden kann die
@ Begegnung mit einem Jagdtrupp kriegerischer
Waldmenschen sein, die sich durch den Dschungel nahe
an Qinsay herangepirscht haben und die Gruppe als Be-
drohung ansehen. Die Helden miissen in diesem Fall
entweder zu einer friedlichen Verstindigung mit den
kampfbereiten Kriegern gelangen oder diese rasch
iberwiltigen, ohne dass Kampflirm die Wachen in der
Stadt alarmiert. Die Helden haben es in diesem Fall mit
(Anzahl der Helden +2) Stammeskriegern zu tun.

I+1I, Wuchtschlag T (Waffenlos,
Holzspeer)

Talente: Einschiichtern 7, Handel 6,
Kdrperbeherrschung 10, Kraftakt
8, Menschenkenntnis 7, Selbstbe-
herrschung 9, Sinnesschirfe 10,
Uberreden 5, Verbergen 9, Wild-
nisleben 9, Willenskraft 7

Kampfverhalten: Die Stammeskrieger werden versu-
chen, mit ihren Fernkampfwaffen anzugreifen und
dann die geschwichten Helden in Nahkdmpfe verwi-
ckeln. Die Krieger setzen dabei hiufig Finten ein.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; sind die Hilfte aller
Stammeskrieger geflohen oder handlungsunfihig,
flieht der Rest

Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

*) Gift: Die Pfeile der Fernkampfwaffen sind fast immer ver-
giftet, vor allem mit Wurara (siche Regelwerk Seite 342).

sich erst wieder zuriick, wenn der
Gegner vertrieben wurde.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP;
gelegentlich kidmpfen die Spin-
nen auch bis zum Tod

Schmerz +1 bei: 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Vogelspinnengift ist nicht beson-

ders gefahrlich.

€ QS 2: Seit einiger Zeit sind Vogelspinnen viel ag-

gressiver geworden und ein ldstiges Ubel.

€ QS 3+: Einigen Legenden nach sollen die Vogelspin-

nen Spione des Namenlosen sein.

Jagd: -2

Sonderregeln:

*) Vogelspinnengift: Das Gift der Vogelspinne ist fiir einen ge-
sunden Menschen nicht sehr gefhrlich, allerdings kann die
Spinne mehrfach zubeifen. Der Schaden ist dabei kumulativ.

Stufe: 2

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP / 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: sofort

Kosten: 100 Silbertaler
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Wiirgeschlange

Grofe: 6,00 bis 10,00 Schritt

Gewicht: 150 bis 250 Stein

MU 14 KL 10 (t) IN 14 CH 13

FF 8 GE 12 KO 15 KK 18

LeP 60 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW3SK1ZK 2GS 2

Biss: AT 10 TP 1W6+2 RW kurz

Wiirgen: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Klammergriff (Wiirgen), Verbeifen (Biss)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 12, Kérperbeherr-
schung 10, Kraftakt 15, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-
schirfe 8, Verbergen 16, Willenskraft 8

Anzahl: 1

GroRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 150 Rationen Fleisch, Haut (15 Silbertaler)

Kampfverhalten: Wiirgeschlangen verbergen sich
auf Baumen und lassen sich herunterfallen, sobald
sie Beute bemerken und die Gelegenheit glinstig ist.
Sollte die Schlange am Boden unterwegs sein, bewegt

$ sie sich so leise wie méglich auf ihr Opfer zu, um es zu

; iberraschen. Sie versucht, ihre Opfer zu erwiirgen, da-
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bei verbeifst sie sich gelegentlich in sie.

: Palmviper

. GroRe: 1,40 bis 1,60 Schritt

1 Gewicht: 0,75 bis 1,25 Stein

MU 14 KL 9 (t) IN 14 CH 13

FF 11 GE 11 KO 10 KK 14 (k)

LeP 6 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW3SK0ZK1GS 4

Biss: AT 16 TP 1W3(+Gift)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
Eingeschrinkter Sinn (Sicht)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Verbeilen (Biss)

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 9, Kérperbeherrschung
4, Kraftakt 5, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 9, Sin-
nesschirfe 7, Verbergen 13**, Willenskraft 4

Anzahl: 1

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 0,5 Rationen Fleisch, Haut (10 Silbertaler), Gift
(300 Silbertaler)

Kampfverhalten: Palmvipern sind aggressiv und alle We-
sen, die in Angriffsdistanz kommen, werden gebissen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP
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Schmerz +1 bei: 5 LeP, 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15
LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

« QS 1: Zu den iiblichen Beutetieren der
Wiirgeschlange gehdren Affen, Raubkat-
zen und kleinere Tiere. Doch auch menschengroRRe
Wesen verschmiht sie nicht.

<€ QS 2: Wiirgeschlangen sind nicht giftig. Sie versu-
chen stattdessen, ihre Opfer zu zerquetschen, um
sie anschliefend komplett zu verschlingen.

€ (S 3+ Einige Wiirgeschlangen sollen die Fihigkeit
besitzen, ihre Opfer zu hypnotisieren und sie so
am Weglaufen zu hindern. Sie sind jedoch an einer
dunkleren Schuppenfarbe zu erkennen.

Jagd: -3

Sonderregeln:

Hypnose: Einige Exemplare konnen ihre Opfer hypno-
tisieren (etwa jede vierte Schlange; sie weisen eine
dunklere Schuppenfarbe auf.). Dazu ist eine Ver-
gleichsprobe Einschiichtern der Schlange gegen Wil-
lenskraft (Einschiichtern widerstehen) notwendig. Fiir
jede Netto-QS der Schlange erhilt das Opfer 1 Stufe
Verwirrung. Das Hypnotisieren dauert 1 Aktion und
hat eine Reichweite von 7 Schritt. Es muss zu Beginn
Blickkontakt zwischen Schlange und Opfer bestehen,
damit die Hypnose eingesetzt werden kann.

Tierkunde (Wildtiere):

< (QS1: Die Palmviper ist angriffs-
lustig und schnappt auch nach
groleren Wesen, etwa Panthern
oder Menschen.

< QS 2: Durch ihr griines Schuppen-

kleid ist sie perfekt im Dschungel getarnt.

<« QS 3+ Die Zdhmung einer Palmviper ist fast unmdoglich,

einzig Echsenwesen und Hexen soll dies gelungen sein.

Jagd: -2

Sonderregeln:

*) Palmvipergift: Das Gift der Palmviper kann kleinere
Tiere sofort toten, aber selbst Menschen kénnen dar-
an sterben. Der Schaden ist nicht kumulativ.

Stufe: 3

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 4W6 SP / 2W6 SP

Beginn: sofort

Dauer: sofort

Kosten: 400 Silbertaler

**) Tarnung: Durch die Farbe der Schuppen kann
die Palmviper sich in entsprechender Umgebung
(Dschungel) gut tarnen. Proben auf Sinnesschdrfe (Hin-
terhalt entdecken oder Wahrnehmen), um sie zu entde-
cken, sind dort um -2 erschwert.
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Sumpfegel

Grofle: 0,10 bis 0,15 Schritt

Gewicht: 0,05 bis 0,07 Stein

MU 20KL 5 (t) IN 13 CH 11

FF 9 GE 10 KO 8 KK 10 (k)

LeP 1 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW O0SK 4 ZK-5GS 0,1

Saugen: AT 15 TP 0,25 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteil: Wasserlebewesen

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Saugen), Unterwasserkampf

Talente: FEinschiichtern 1, Klettern (keine Probe er-
laubt; Sumpfegel kénnen nicht klettern), Kdrperbe-
herrschung 1, Kraftakt 1, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 14, Sinnesschirfe 7, Verbergen 11, Willenskraft 14

Anzahl: 2W6+2 (kleine Ansammlung) oder 2W20+20
(groRe Ansammlung)

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 0,05 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

Kampfverhalten: Sumpfegel lauernin Seen, Tiimpeln und

Stimpfen und versuchen, sich an vorbeikommenden

Kaiman

GroRe: 4,00 bis 6,00 Schritt (ohne Schwanz); 4,50 bis 7,50
Schritt (mit Schwanz); 0,40 bis 0,60 Schritt Hohe

Gewicht: 350 bis 500 Stein

MU 16 KL 10 (t) IN 13 CH 12

FF 8 GE 11 KO 18 KK 22

LeP 60 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW 4 SK -1 ZK 3 GS 5/7 (an Land / im Wasser)

Biss: AT 10 TP 2W6+6 RW kurz

Schwanz: AT 13 TP 1W6+4 RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 1

Vorteil: Wasserlebewesen

Sonderfertigkeiten: Unterwasserkampf, VerbeiRen
(Biss), Wuchtschlag I+11 (Biss, Schwanz), Zu Fall brin-
gen (Schwanz)

Talente: Einschiichtern 11, Klettern (keine Probe erlaubt;
Kaimane kénnen nicht klettern), Kérperbeherrschung 4,
Kraftakt 13, Schwimmen 9, Selbstbeherrschung 14, Sin-
nesschirfe 8, Verbergen 12, Willenskraft 10

Anzahl: 1 (seltene Ausnahme) oder 1W6+1 (kleine Grup-
pe) oder 2W6+6 (groRe Gruppe)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 100 Rationen Fleisch, 6 bis 20 Rationen Eier pro
Nest, Haut (30 Silbertaler), Trophie (Zihne, 5 Silbertaler)

Kampfverhalten: Kaimane verbergen sich im Wasser und
schwimmen vorsichtig zu ihrer Beute. Sobald sie nahe ge-
nug herangekommen sind, versuchen sie, sich in ihre Beute
zu verbeiflen und sie anschlieRend unter Wasser zu ziehen.

Opfern festzusaugen (was bei

einer gelungenen Attacke auch
geschieht). Es dauert etwa 1 Stun-
de, bis der Sumpfegel gesittigt ist
und losldsst. Nach jeweils einer hal-
ben Stunde richtet er Schaden an.

Flucht: Sumpfegel fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: egal, da sofort tot

Tierkunde (Wildtiere):

< QS 1: Sumpfegel sind relativ harmlos, solange man
sie rechtzeitig entfernt. Allerdings tut es niederhdl-
lisch weh, Blutegel einfach abzureien.

€ QS 2: Ein Heiler kann gesduberte Sumpfegel dazu
verwenden, schlechtes Blut seines Patienten
abzuzapfen.

< QS 3+ Mittels Magie kénnen Sumpfegel gefahrlos
getotet werden, auch wenn sie bereits dabei sind,
Blut zu saugen.

Jagd: +1

Sonderregeln:

Abreifsen: Wer einen saugenden Blutegel abreifit, erleidet 1
SP. Nur mittels einer gelungenen Probe auf Heilkunde Wun-
den erleichtert um +1, durch Magie (z. B. einen Kampfzau-
ber) oder Liturgien ldsst sich ein Egel gefahrlos entfernen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 34 LeP, 23 LeP, 11
LeP, 5 LeP oder weniger

Fischen&Angeln (SiiRwassertiere):

€ QS 1: Kaimane greifen nicht

blindlings an, sobald man ins Was-
ser gefallen ist oder ihr Revier betritt.

Sie schwimmen fast lautlos zu ihrer Beute und ver-

suchen, sie zu tiberraschen.

QS 2: Wenn Kaimane ausgehungert sind, geraten sie

beim Angriff auf ihre Beute gelegentlich unterein-

ander in Streit. Ein solcher Moment kann die letzte

Mdglichkeit zur Flucht fiir die Beute sein.

QS 3+: Sind Kaimane satt, greifen sie niemanden an

und man kann sie meist gefahrlos passieren.

Jagd: -4

Sonderregeln:

Ins Wasser ziehen: Kaimane, die sich im Wasser aufhalten und
Beute vom Strand ins Wasser ziehen wollen, schwimmen
zunichst vorsichtig in ihre Richtung. Ist der Kaiman nahe
genug an seinem Opfer, schnellt er aus dem Wasser her-
vor und beiflt zu. Sobald sich ein Kaiman in seine Beute
verbissen hat, versucht er sie ins Wasser zu ziehen (Ver-
gleichsprobe Kraftakt des Kaimans gegen Kraftakt (Ziehen &
Zerren) der Beute; gewinnt der Kaiman diese Vergleichs-
probe, so wird die Beute ins Wasser gezogen). Kaimane an
Land oder solche, die ihre Beute schon im Wasser angrei-
fen, ziehen ihre Beute nicht mit dieser Taktik ins Wasser,
sondern nutzen ihre Biss-Angriffe nur, um den Gegner zu
verletzten und zu toten.

-
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Neue Vorteile und Sonderfertigkeiten

Angriff auf ungeschiitzte
Stellen (spezialmanéver)

Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Vertei-
digung des Ziels misslingt, darf Riistungsschutz, der
durch Kleidung und Riistungen zustande gekommen
ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff kann man
sich normal verteidigen. Magischer, karmaler oder
natiirlicher Riistungsschutz kann auf diese Weise
nicht umgangen werden und schiitzt weiterhin. Die
Attacke ist um -2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Klammergriff (spezialmansver)

Regel: Dem Wesen muss eine AT mit seinem Fangarm
(Tentakel, Arm, Kérper etc.) gelingen. Kann der Gegner
sich nicht verteidigen, hilt der Angreifer ihn fest. Solan-
ge der Gegner festgehalten wird, leidet er unter den Sta-
tus Fixiert und Eingeengt. Ab der ndchsten KR muss das
Wesen keine AT mehr wiirfeln, sondern erzeugt durch
Quetschen SP in Hohe der ausgewiirfelten TP des An-
griffs. Alternativ kann das Wesen 1 Aktion aufwenden,
um das Opfer zu seinem Maul zu heben. In der folgenden
KR kann das Wesen dann zubeiRen, so es iiber eine Biss-
Attacke verfligt. Diese Biss-Attacke gelingt gegen einen
festgehaltenen Gegner automatisch. Die Verteidigung
des Angreifers sinkt fiir den Rest der KR, in welcher der
Biss stattfindet, auf 0. Der Klammergriff kann nur gegen
Gegner kleinerer GroRenkategorien eingesetzt werden.
Um sich aus dem Klammergriff zu 18sen, ist eine gelun-
gene Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) nétig.
Mittels einer freien Aktion kann der Klammernde den
Gehaltenen loslassen. Sollte der Klammernde sein Opfer
angehoben haben, stiirzt es und erleidet den Status Lie-
gend, sofern ihm nicht eine Probe auf Korperbeherrschung
(Kampfmandver) gelingt. Der Angriff ist um -4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch {iber die SF

[Wasserlebewesen (*)

Unterwasserkampf (die Kosten der SF sind in diesem

Vorteil einberechnet). Wasserlebewesen kénnen unter

Wasser atmen. AuRerdem kdnnen sie sich darin mit

Leichtigkeit fortbewegen, da es sich um ihr natiirliches

Element handelt. Sie miissen keine Proben ablegen, um

nicht zu ertrinken.

Voraussetzungen: Spezies, Kultur oder Profession
muss Wasserlebewesen als automatischen oder emp-
fohlenen Vorteil aufweisen.

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Unterwasserkampf (passiv)

Regel: Fiir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten die
Erschwernisse im Kampf unter Wasser nicht (siehe
Regelwerk Seite 239).

Voraussetzungen: Wesen verfiigt iiber den Vorteil
Wasserlebewesen

Korperkraft schwacher Wesen

Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-Wert véllig un-
bedeutend im Vergleich zu dem menschlichen Bereich der
Stérke ist (z. B. Insekten, Skorpione, kleine Feen). Dennoch
haben solche Wesen auch einen KK-Wert, um untereinan-
der Vergleiche ziehen und entsprechende Proben ablegen
zu kénnen. Um den KK-Wert mit gréReren und stirkeren
Wesen zu vergleichen, kannst du die untenstehende Tabel-
le nutzen. Sollte beim KK-Wert eines Wesens ein ,,k* (k wie
klein) angegeben sein, kennzeichnet dies die Kérperkraft
schwacher Wesen. Dies bedeutet auch, dass einige Talente,
insbesondere Kraftakt, keinen Vergleich mit groReren We-
sen bestehen. Der FW in Kraftakt stellt nur einen Vergleich
fir die kleinen Wesen untereinander dar. Ein winziger
Skorpion wird also nie stérker sein als ein Mensch.

Korperkraft kleiner/menschengrofler Wesen

E‘ eines Wesen Mensch
0 0

3 1

6 2

9 3

12 4

15 3

Blasrohre®Q - --.-cvovveunn.n. ]
Es gibt unterschiedlich X
lange Blasrohre. Kiirzere
Versionen, die auch eine
geringere Reichweite auf-
weisen, sind beliebt bei tu-
lamidischen und siidaven-
turischen Attentitern, da
man sie leicht unter der
Kleidung verbergen kann.
Lange Blasrohre kommen
vor allem bei der Jagd zum
Einsatz. Ein Blasrohrpfeil
kann kaum eine schwere
Verletzung hervorrufen,
aber die Gefahr liegt auch
nicht im Pfeil, sondern im
Gift, in das die Spitze ge-
taucht wurde.

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit
Steigerungsfaktor: B

“ Mochte ein Held Blasrohre
benutzen, so gilt: Der Start-
wert der Kampftechnik ist
wie tiblich 6, aber zu Beginn
kann der Meister ihm eine
Erschwernis von -3 Punkten
auf FK-Proben mit auf dem

Weg geben, die sich erst
nach und nach abbauen. Die
Waffe ist fiir die meisten Hel-
den ungewdhnlich zu fithren
und deshalb ohne Ubung
schwerer einzusetzen.
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Kampfsonderfertigkeiten fiir Blasrohre
- Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem Regel-
- werk ab Seite 246 konnen mit der Kampftechnik
; Blasrohre genutzt werden: Aufmerksamkeit, Belas-
~ tungsgewdhnung, Feindgespiir, Kampfreflexe, Pra-
_ ziser Schuss/Wurf, Verbessertes Ausweichen.
= BN s RS

Jesandras Hilfe

Der Weg durch den Dschungel kann dazu dienen, die
zu Anfang eher verschlossen erscheinende Jesandra in
den Augen der Heldinnen sympathischer zu machen.
Unabhingig von ihren heimlichen Pldnen nimmt Je-
sandra ihre Aufgabe als Truppfiihrerin und ihre Ver-
antwortung fiir die Soldatinnen unter ihrem Komman-
do ernst. Sie kiimmert sich um ihre Leute und scheut

sich nicht, in der ersten Reihe zu kimpfen, wenn die
Gruppe angegriffen wird. Idealerweise bewahrt Jesan-
dra die Heldinnen durch besonnenes Handeln vor einer
Gefahr oder rettet einer von ihnen sogar das Leben.
Wenn die Gruppe Vertrauen zu ihr fasst oder sogar das
Geflihl hat, ihr etwas schuldig zu sein, trifft ihr iiberra-
schender Verrat in Qinsay sie spater umso harter.

Durch die Reisfelder

Hat die Truppe den Mangrovenwald erfolgreich durch-
quert, gilt es, in mondheller Nacht durch das hiifthohe
Wasser eines Reisfeldes bis zu einigen verlassenen Lager-
schuppen vor dem Palisadenwall vorzuriicken, ohne von
den wachsamen Blicken der st4dtischen Garnison bemerkt
zu werden (Vergleichsprobe auf Verbergen (sich Verstecken)
gegen Sinnesschdrfe der Gardisten). Die Szene dient in ers-
ter Linie dem Aufbau von Spannung. Eine Entdeckung in
dieser frithen Phase wiirde die Mission der Helden ernst-
haft gefihrden, weshalb du ihnen bei misslungenen Pro-
ben durchaus ein Quéintchen Gliick zugestehen kannst.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lautlos rinnt das Wasser in eure Stiefel und durchndsst sie, with-
rend ihr geduckt durch das iiberschwemmte Reisfeld schleicht.
Der volle Mond, der inzwischen hinter den Wolken hervorge-
kommen ist, erhellt die Szenerie. Der Schrei eines Affen zerreifst
die Stille. In euch wichst das bedrohliche Gefiihl, beobachtet zu

werden und sehenden Auges in eine todliche Falle zu laufen. Das
offene Feld bietet keinerlei Deckung und die Palisade ist inzwi-
schen so nahe, dass ein Bogenschiitze, sollte er dort auf der Lau-
er liegen, ein leichtes Spiel mit euch hiitte.

Wege in die Stadt

Im Gegensatz zum im weiten Umfeld befriedeten Al’An-
fa, ist das Leben in den Kiistensiedlungen des Kemi-Rei-
ches nach wie vor ein stidndiger Kampf gegen Waldmen-
schen, Raubtiere und Piraten. Die Soldaten in Qinsay
sind daher nicht nur kampferprobt, sondern auch im
Wachdienst erfahren und aufmerksam. Immerhin hat
die Geheimhaltung bei der Vorbereitung der Landung
funktioniert, sodass die Verteidiger nichts von der be-
vorstehenden Invasion ahnen und daher nicht iibermé-
Rig wachsam sind. Dennoch miissen die Helden beim
Eindringen in die Stadt vorsichtig agieren, um eine Ent-
deckung zu vermeiden. Sie kénnen Qinsay entweder
von Land aus betreten, indem sie die Palisade iiberklet-
tern oder von See her, indem sie sich unweit der Stadt
ins Wasser gleiten lassen und zum Hafen schwimmen.
Als Befehlshaberin der Gruppe entscheidet Jesandra
dariiber, welcher Weg gewihlt wird. Sie wird von sich
aus den (kiirzeren) Weg iiber die Palisade wihlen, zeigt
sich gegeniiber Vorschldgen ihrer Untergebenen aber
durchaus offen und ist auch bereit, einen einmal gefass-
ten Plan zu {iberdenken, wenn die Helden {iberzeugende
Argumente vorbringen.

Qinsay ist von einer holzernen Palisade von durch-
schnittlich vier Schritt Hohe umgeben, an deren Innen-
seite sich ein Wehrgang befindet. Zwischen den ange-
spitzten Baumstimmen wurden scharfe Tonscherben
angebracht, die das Uberklettern des Schutzwalls er-
schweren. In unregelmiRigen Abstinden ist der Wehr-
gang mit nur notdiirftig abgedeckten Falllschern ver-
sehen, durch die ein nichtsahnender Eindringling drei
Schritt in die Tiefe stiirzen kann. In der Nacht patrouil-
lieren insgesamt fiinf Wichter auf dem Wehrgang, um
die Reisfelder und die nihere Umgebung der Stadt im
Auge zu behalten.

Die Lager- und Werkzeugschuppen, die bis dicht an die
Palisade heran stehen, erméglichen es, diese ungesehen
zu beobachten und ein Muster in der Abfolge der pat-
rouillierenden Wichter zu entdecken, das ein kleines,
aber ausreichendes Zeitfenster bietet, um die Mauer un-
bemerkt zu iiberwinden,

mchmk Dolche

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Lange Preis

Katar 1We6+1 GE 13 0/-1 kurz 1,25 Stn 40 HF 50S
ﬂchmk Blasrohre

Name TP LZ RW Munitionstyp Gewicht Linge Preis

Blasrohr 1W2 2 Aktionen 5/20/40 Blasrohrpfeile 0,5 Stn 60 HF 40S

Anmerkung Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP fiir eine Vergiftung beim Opfer.
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Um die Palisade hinaufzuklettern, ist eine Probe auf
Klettern -2 notwendig, ein Seil mit Wurfhaken verhin-
dert den Malus. Oben angekommen gilt es, sich weder
an den angespitzten Baumstdmmen noch an den schar-
fen Tonscherben zu verletzten (Probe auf Kérperbeherr-
schung, bei Misslingen 1W6 TP). Entscheiden sich die
Helden, sich nicht direkt auf der anderen Seite wieder
abzuseilen, sondern dem Wehrgang bis zu einer Ab-
stiegsleiter zu folgen, passieren sie eines der Falllscher
(Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) fiir
den vorangehenden Helden, um das Loch rechtzeitig zu
bemerken, ansonsten erleidet er Sturzschaden (siehe
Regelwerk Seite 340, 3 Schritt Hohe). Stiirzt einer der
Helden ab, oder verzégert sich das Uberqueren der Pa-
lisade aus anderen Griinden, besteht die Gefahr, von
einem der patrouillierenden Wichter bemerkt zu wer-
den. Diesen gilt es dann lautlos zu iiberwiltigen, ehe er
seine Kameraden alarmieren kann.

Kemet'nechet Shatst erweist sich als recht geschickt
beim Schleichen und Verbergen, das Klettern z4hlt hin-
gegen nicht zu seinen Stirken, sodass er ohne fremde
Hilfe einige Zeit benétigt, die Palisade zu erklimmen. Er
kann die Gruppe vor den Fallléchern warnen, kennt al-
lerdings nicht deren genaue Positionen.

Entscheidet sich die Gruppe, schwimmend tiber den Ha-
fen in die Stadt einzudringen, gilt es zunichst, die Stadt
entlang der Palisade zu umschleichen. Die Gefahr, ent-
deckt zu werden, ist in diesem Fall deutlich geringer,
Voraussetzung ist allerdings, dass alle Gruppenmitglie-
der passable Schwimmer sind. Von Nachteil ist auRer-
dem, dass Ausriistung, Waffen und Riistungen nur in
begrenztem Umfang mitgefiihrt werden kénnen (Probe
auf Schwimmen, bei Misslingen 1W6 SP). Sofern sie kei-
ne Moglichkeit finden, ihre Kleidung trocken zu halten,
kommen die Helden auferdem vollkommen durchnisst
in Qinsay an, was ihnen bei Begegnungen mit Einheimi-
schen unwillkommene Aufmerksamkeit bescheren kann.
Kemet'nechet ist ein miRiger Schwimmer, vermag sich
aber {liber Wasser zu halten, solange er dabei kein Ge-
pack transportieren muss. Schwierigkeiten kénnten
sich ergeben, wenn ein hungriger Kaiman aus dem An-
guka-Fluss auf die Helden aufmerksam wird (Werte sie-
he Seite 31).

Ein Eindringen mit Hilfe von Fl5Ren oder Boten birgt
die Gefahr, vorzeitig entdeckt zu werden, sodass Jesan-
dra derartige Vorschldge ablehnen wird - es sei denn,
die Helden iiberzeugen sie mit einem guten Plan vom
Gegenteil.

iegsvorbereitungen < -
' % hs

Stadtwachen von Qinsay
) MU 13 KL 11IN 13 CH 11
FF 12 GE 13 KO 13 KK 14
| LeP 32 AsP - KaP - INI 11+1W6
AW 7SK1ZK 2GS 6
. Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
| Hellebarde (2H): AT 12 PA 5 TP 1W6+6 RW lang
' Sibel: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel
| Leichte Armbrust: FK 12 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

RS/BE: 5/1 (Schuppenriistung) (Modifikatoren durch

. Riistungen bereits eingerechnet)

- Vorteile/Nachteile: Krankheitsresistenz I, Verbesser-
te Regeneration (Lebensenergie) I / Personlichkeits-
schwichen (vor allem Arroganz), Schlechte Eigen-
schaft (vor allem Goldgier)

. Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-

gewdhnung I, Finte I (Waffenlos, Dolch, Hellebarde,

. Sidbel), Muttersprache Garethi I11, Ortskenntnis (Qin-

& say), Wuchtschlag 1 (Waffenlos, Hellebarde, Sibel),

. ZuFall bringen (Hellebarde)

. Talente: Einschiichtern 8, Fesseln 10, Gassenwissen 8,
Handel 6, Korperbeherrschung 9, Kraftakt 10, Men-

] schenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 9, Sinnes-

. schirfe 10, Uberreden 5, Verbergen 6, Willenskraft 8

' Kampfverhalten: Die Gardisten sind erfahren und auf-

merksam. Vor einem Handgemenge versuchen sie
zuerst mit ihren Armbriisten ihre Gegner auszuschal-
ten. Im Nahkampf agieren sie mit ihrer Hauptwaf-
fe, dem Sibel, und schlagen abwechselnd Finten und
Wuchtschlige.

" Flucht: Verlust von 50 % der LeP; sollten die Gardisten in

~ deutlicher Unterzahl kimpfen (doppelt so viele Helden

wie Gardisten), muss zu Beginn jeder KR 1W6 gewiirfelt

. werden. Bei 1-4 fliehen alle restlichen Gardisten.

* Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8LeP, 5 LeP oder weniger
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Wenn die Helden es geschafft haben, die Palisade un-
bemerkt zu iiberwinden, haben sie das erste Hindernis
ihrer Mission bewiltigt. In einer ruhigen Ecke teilt Je-
sandra die Truppe auf. Wihrend sie und Balyan Hafen,
Burg und Sperrkette auskundschaften, sollen die Hel-
den zunichst den Kontaktmann Agusto Harnendez auf-
suchen und diesen zur Kooperation beim Eindringen in
die Burg bringen.
Agusto hat zudem in den letzten Monaten den Auftrag
gehabt, so viel wie mgglich iiber die Stimmung und die
Ansichten in der Bevdlkerung in Erfahrung zu bringen,
sodass er in der Lage sein sollte, den Helden einige Sym-
pathisanten der Prinzessin zu nennen. Diese sollen sie
dann aufsuchen und je nach deren Nutzen zu Hilfsdiens-
ten beim im Morgengrauen erfolgenden Angrift ver-
pflichten. Treffpunkt soll zur siebten Stunde im Haus
des Harnendez sein.
Kemet'nechet Shats{t l4sst sich mit einem prall gefiillten
Beutel klingenden Goldes fiir die Informationen iiber
die Stadt und ihre Bewohner auszahlen und verlésst die
Gruppe unter dem angewiderten Blick der Capitana. Er
miisse sich nun seinem normalen Tagwerk hingeben,
um keinen Verdacht zu erregen.

Helden im Dienste des Horas haben noch
éﬁ%\% eine weitere Aufgabe: Sie miissen den ho-

R = rasischen Esquirio & Cordovan Beratus auf-

suchen und mit thm {iber die Evakuierung

horasischer Biirger aus der Stadt sprechen.

Qinsay
Region: Hauptstadt der Provinz Yunisa, nach Yle-
ha groRte Stadt an der kem’schen Nordkiiste

Einwohner: 390 (ca. 90 Novadis, 70 Horasier)

Herrschaft: Akib (Gouverneur) Zahid al’'Kaban

Tempel: Boron (kem’scher Ritus)

Handel und Gewerbe: Fischfang, Piraterie

Militdr: 30 Stadtgardisten

Besonderheiten: Burg Kwin, wehrhafte altbospara-
nische Festung.

Stimmung in der Stadt: Zwischen Anhingern
Rhéndas (,Rebellen”) und Elas (,Loyalisten®)
tief gespaltene Bevilkerung, wachsende Feind-

seligkeiten der einheimischen Kemi gegen ho-

rasische und novadische Mitbiirger, die mit
schwindender Loyalitit zum Konigshaus in

Khefu einhergeht. In der Hafengegend sind

Seerduber aus aller Herren Linder anzutref-

fen, die sich fiir neue Fahrten riisten oder ihre

Beute verprassen.
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Natiirlich ist es fiir den Spielleiter immer schwer,
F vorherzusagen, was die Helden wann und wo
genau tun werden und auf welche Ideen und
Losungsvorschlidge sie schlieflich kommen.
 Dennoch wollen wir dir an dieser Stelle einen
k’ moglichen Zeitplan iiber den Ablauf der Ereig-
nisse in Qinsay geben, sodass du besser absehen
! kannst, welche Ereignisse und Aktivititen wann
*  erfolgen kénnen oder sollen.

i E', Boron 1042 BF

3:00 Uhr:  Die Helden dringen iiber die Pa-
lisade in Qinsay ein und trennen

sich von Jesandra und Balyan.

3:30 bis
4:00 Uhr:

ab 4:00
Uhr:

Die Helden suchen Agusto Har-
nendez auf und verhéren ihn.

Die Helden beginnen mit der Su-
che nach Verbiindeten. %* Helden
im Dienst des Horas treffen sich
mit Esquirio Cordovan Beratus.

6:00 Uhr:  Jesandra spricht bei Gouverneur
Zahid al’Kaban vor. Die Stadtgar-
de wird alarmiert und die Fahn-

dung nach den Helden beginnt.

6:30 Uhr:  Die Helden finden Balyans Lei-
che und begeben sich mogli-
cherweise auf die Suche nach Je-
sandra und dem mutmaRlichen

Verriter.

Die Stadtgarde kommt den Hel-
den immer niher und so suchen
sie sich ein sicheres Versteck
und warten den Einbruch der
Dunkelheit ab.

Mit Einbruch der Nacht suchen
die Helden weitere potenzielle
Verbiindete auf. %* Helden im
Dienst des Horas kiimmern sich
um die horasischen Biirger, wel-
che die Stadt vor Beginn des
al’anfanischen Angriffs verlas-
sen sollen.

9:00 Uhr:

19:00 Uhr:

‘;6. Boron 1042 BF (Tag der Invasion)

4:00 Uhr:  Die Helden dringen in die Burg
ein, um Gouverneur Zahid al’Ka-
ban zu fangen oder zu tdten.
Mdglicherweise versuchen sie
zudem, die Sperrkette bereits in

der Burg zu sabotieren.

5:00 Uhr:  Die Helden dringen in den Ket-
tenturm im Hafen ein und sabo-

tieren die Sperrkette.

6:00 Uhr:  Die al’'anfanische Flotte greift
Qinsay an.
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Qinsay ist eine wehrhafte, um die alte bosparanische
Burg unter dem Winde, spdter Windsburg, heute Burg
Kwin, erbaute Siedlung, die zusammen mit dem &stlich
liegenden Yleha die kem’sche Nordkiiste beherrscht.
Urspriinglich ein am trdgen, kaimanverseuchten Angu-
ka-Fluss gelegener reiner Ankerplatz und Flottenver-
pflegungsort, war die Siedlung bald schon Anlaufstelle
fiir bosparanische, kem’sche und verbiindete Piraten,
die hier einen vor Waldmenschen sicheren Hafen vor-
fanden. Mit der Zeit siedelten sich mehr und mehr Kemi
an, die den Seerdubern und Seesoldaten mit allerlei
Dienstleistungen die Taschen zu leeren verstanden. Die
Oberhoheit tiber den strategisch wichtigen kem’schen
Flecken wechselte im Laufe der Jahrhunderte oft. Neben
Bosparanern konnten auch Mittelreicher, Brabaker und
Al'Anfaner zeitweise ihr Banner auf den Tiirmen von
Burg Kwin aufziehen.

Im ersten Kemikrieg erkldrte sich nach Konigin Peris
Unabhéngigkeitserkldrung die strategisch und wirt-
schaftlich bedeutsame und de facto unabhingige Sied-
lung dem neuen Kemireich fiir zugehérig und wurde
sofort Ziel von Tar Honaks Invasionstruppen. Nach
einer zweimonatigen Belagerung fiel die tapfer und
hartnéckig vereidigte, nahezu komplett zerstorte Burg
schlieRlich an die Al’Anfaner. Nach der Vertreibung der
Invasoren wurde Qinsay neu aufgebaut und die Palisade
sowie Burg Kwin deutlich verstirkt. Durch den Zuzug
novadischer Fliichtlinge aus dem Norden wuchsen nicht
nur die Bevilkerungszahlen stetig an, sondern auch die
Spannungen zwischen einheimischen Kemi und den
,ungldubigen” Neusiedlern. Mit zunehmendem Ein-
fluss Vinsalts auf das Kemireich kamen in den letzten
Jahren auch zahlreiche Horasier nach Qinsay, die dank
ihrer rechtlichen Privilegien im Handel und im Planta-
genwesen dominieren und inzwischen die wohlhabende
Fithrungsschicht in der Siedlung darstellen - sehr zum
Unwillen der Einheimischen.

Die Stadt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unter dem Licht des vollen Tropenmondes macht ihr eure ers-
ten Schritte in der Stadt, in der nun eure Mission beginnt. Leise
lasst ihr die Palisade hinter euch und taucht ein in die dunklen
Gassen zwischen den Hiitten und Hdusern, die iiberwiegend
aus Holz gefertigt und mit Palmbldttern gedeckt sind - unver-
mittelt fragt ihr euch, wie diese Bauweise vor dem alltiglichen
Dschungelregen schiitzen soll.

Der sandige Boden knirscht leise unter euren Fiifsen, als ihr
drei vereinzelte Palmen passiert, die irgendeine unbestimmba-
re Laune der Bewohner am Wegesrand hat stehen lassen, und
erreicht das Ufer des Anguka, der trdge im Mondlicht dahin-
flieft. Ein Kaiman ruht unbehelligt und unbewegt am gegen-
iiberliegenden Ufer. Sein starrer Blick scheint abzuwdgen, ob
es die Miihe wert ist, den Fluss in eure Richtung zu iiberque-
ren. Es ist still in der Stadt. Viel mehr als harte Arbeit auf dem
Meer oder den Plantagen vor der Palisade scheint das Leben
hier den einfachen Menschen nicht bieten zu kénnen.




Nur im Hafengebiet wiirdigt man Herrn Borons Segnungen nicht:
Lichtschein von zahlreichen Fackeln, das Grolen und Streiten der
Betrunkenen und hier und da sogar das Geklirr von Waffen lassen
keinen Zweifel daran, dass das ansonsten so friedliche Ortchen
auch fiir allerlei rauflustiges Gesindel eine gewisse Anziehungs-
kraft besitzt. Euer Blick wandert nach links, wo tiber den Hiitten
und Hdusern Burg Kwin aufragt. Ein Wachfeuer brennt auf dem
Turm der alten bosparanischen Feste, doch die aufmerksamen
Wachen halten den Blick auf das weite Meer gerichtet, nicht ah-
nend, dass der Feind diesmal von innen zuschlagen wird.

Man sagt ja, dass ...

Natiirlich gibt es in einer Kleinstadt wie Qinsay reichlich

Klatsch und Tratsch. Wenn sich die Helden nicht nur auf

Agustos Aussagen tiber seine Mitbiirger und Mitbiirge-

rinnen verlassen wollen, kénnen sie auch an anderen

Stellen, etwa bei ihrem Fithrer Kemet'nechet Shats{t,

auf dem Markt oder in den Tavernen und Laden Erkun-

digungen einholen.

<€ | Der Gouverneur hat es schon schwer. Auch wenn
hinter seinem Riicken gehetzt und intrigiert wird,
ist er doch immer bemiiht, seine Untertanen ge-
recht und gleich zu behandeln. Eine Schande, dass
er jetzt sogar eine Leibwache braucht.” (+)

€  Mehet'neb besteht jetzt darauf, ,Yasmin‘ genannt
zu werden. Ich finde, sie iibertreibt mit ihrer Liebe
zu diesem Horasreich ganz gehérig.” (+/-)

@ | Aka-Peh hat den bosen Blick. Wer sie verirgert,
stirbt binnen eines Gotterlaufs!“ (-)

€  Diesem Mawdli am Hafen kann man nicht trauen.
Insgeheim hetzt er seine Gotzendiener gegen uns
Einheimische auf. Irgendwann werden sie uns allen
im Schlaf die Kehlen durchschneiden.” (-)

<«  Alvaro Thorleifsson mag zwar Thorwaler sein,
aber sein Hass gegen die Horasier ist noch groRer
als der auf die AI’Anfaner.“ (+)

€  Agusto scheint sich nun endlich vom Tod seines
Sohnes zu erholen. In den letzten Wochen zeigte er
sich wieder mehr unter den Leuten. Er scheint wie-
der Lebensmut gefasst zu haben.” (+)

€  Kemet, der Segelmacher, ist ein Idiot. Dem kann
man mit einer guten Geschichte alles verkaufen.“
+)

<  Auf Hauptmann Gramland kann sich der Gouver-
neur verlassen. Wire der ihm nicht so ergeben,
wiirde dieser Novadi schon ldngst im Anguka trei-
ben.” (-)

%  Den Tigerhai solltet ihr unbedingt besuchen. Der
Schnaps ist billig, die Spieltische freundlich und die
Weiber und Knaben sind genau wie der Schnaps.” (-)

<«  Alrike Stolp von der Boronsruh ist hier Auge und
Ohr des Horas. Sei vorsichtig, was du in ihrer Gesell-
schaft sagst.” (-/+)

€ | Der Bicker Mehlteuer ist ein Spion des Horas. Er
kundschaftet die Stadt aus, damit die Schergen aus
Vinsalt sie leichter iibernehmen kénnen, wenn sie
Konigin Ela absetzen.” (-)
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@ Diese Forscherin di Fonza ist mit Sicherheit eine
horasische Agentin. Sie tragt zu dick mit ihrer Welt-
fremdheit auf.” (-)

€  FEsquirio Beratus ist viel zu wohlhabend und ein-
flussreich, als dass er nicht fiir die Horasier herum-
schniiffeln wiirde. Dank ihm wissen die alles, was
hier wichtig ist.” (+)

Bewohner und Loyalité4ten in Qinsay

Fiir oder gegen uns ...

Die folgende Liste von Personlichkeiten und die Ortlich-
keiten ihrer Geschifte und Wohnungen kann den Hel-
den von ihrem Kontaktmann Agusto Harnendez ausge-
fertigt werden.

8

®
. E

Name Funktion Loyalitit =~ Nummer
Agusto Harnendez Héndler Rhoénda (15)
Aka-Peh Schamanin Ela (5)
Alrike Stolp Wirtin der Pension Boronsruh Ela (G02)
Alvaro Thorleifsson Bootsbauer Rhénda (3)
Amalthea di Fonza Forscherin Horas (18)
Amiin’re Rondrian Gramland  Gardehauptmann Rhénda (10)
Boronian Bergmarkt Borongeweihter Ela (To1)
Brono Kalmann Heiler Rhénda (16)
Cordovan Beratus Horasischer Spion und Hiandler Horas (12)
Eli Asam Netzkniipfer, Mawdli Ela 17)
Esidro Mehlteuer Bécker Ela (5)
Jucho Sowotski Wirt des Wirtshauses Zum fliegenden Bornlidnder  Ela (Go3)
Kemet Hesep Segelmacher neutral (3)
Kemet’nechet Shat’siit Geschiftsmann Rhénda (22)
Mehet’neb ,,Yasmin“ Ok Gemiisehdndlerin Rhénda (6)
Nahwaz al’Hallimach Krimer neutral (13)
Neb’imen Bootsbauer Rhénda (3)
Ranbhild Miindel des Harnendez Rhénda (15)
Salas Ta’kem Lépez Wirt der Taverne Tigerhai neutral (Go1)
Sat’'mehyt Lagronez Krauterhdndlerin Rhonda (2)
Sekem Djuseth Bettler Ela (iiberall)
Uneb Petkem Bootsbauer Rhoénda (3)
Veser Hesa Bootsbauer Rhonda (3)
Zahid al’Kaban Gouverneur Ela (1)

Agustos Wissen iiber die Sympathien und Motive

der einzelnen Personlichkeiten kann variieren.
Die Helden werden es umso leichter haben, je mehr
Augsto {iber die einzelnen Personen weil und preisge-
ben kann, wobei der wichtigste Helfer L Amiin’re Rondri-
an Gramland ist, der Kommandeur der Stadtgarde.

Die Helden werden es bei ihrer Mission schwerer

haben und unter gréRerem Zeitdruck arbeiten
miissen, wenn Agusto nur ein oder zwei sichere Sympa-
thisanten Rhondas enttarnen konnte. Die Helden kon-
nen dann entscheiden, ob sie tiber diese Erstkontakte
nach noch mehr Unterstiitzung suchen wollen, oder es
bei nur geringer Unterstiitzung von Seiten der Stadtbe-
volkerung belassen wollen.
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Kemet'nechet Shatsiit wei} nur Allgemeines und Offen-
sichtliches iiber die Bewohner der Stadt und ist auch sehr
zuriickhaltend mit seinen Informationen. SchlieRlich weifl
man nicht, wer letztendlich den Sieg davontragen wird,
und da ist es besser, es sich mit keiner Seite zu verderben.

Burg Kwin (01)
P S N T T L A e

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bereits auf den ersten Blick sieht man, dass Burg Kwin fiir
jeden Angreifer eine hart zu knackende Kokosnuss ist. Die
Mauern sind dick und hoch; auch scheinen mehrere Geschiit-
ze in Stellung gebracht worden zu sein. Die zwei Schritt brei-
te Zugbriicke ist herabgelassen. Zwei Wichterinnen, die eine
rothaarig und vernarbt, die andere erschreckend diinn und




grofs, durchsuchen gerade die Kiepe eines unterwiirfigen Bitt-
stellers, der wohl die Burg betreten will. Auf dem alles tiber-
ragenden Bergfried zieht ein Wichter gerade das kem’schen
Banner empor. Die vom Meer her wehende steife Brise zerrt an
dem flatternden, schwarzen Stoff, als fiihle sie sich durch das
Bildnis des Raben darauf beleidigt.
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Die alte bosparanische Festung ist die Residenz des Gou-
verneurs & Zahid al’Kaban (siehe Seite 52). Eine genau-
ere Beschreibung der Burg und ihrer verschiedenen
Ortlichkeiten findest du auf Seite 49.

Krauterladen (02)

Der Kriuterladen Qinsays ist ein schlichtes Holzgebdu-
de mit Vordach und groRem Auslagefenster. Alles hier
wirkt wohlgeordnet und sauber; eine Reminiszenz an
die militdrische Vergangenheit und die Blindheit der
Besitzerin.

L Sdt'mehyt Lagronez (32, blind, auffallend kriftig, breit-
schultrig, kurze, graue Haare, Narbe quer tiber das Ge-
sicht, herausragender Geruchssinn; Vorteil Heraus-
ragender Sinn (Geruch & Geschmack), Nachteil Blind,
Handel 13 (14/14/14), Pflanzenkunde 14 (14/14/11),
Willenskraft 11 (14/14/14), SK 2) ist zur einen Hilfte
Al'Anfanerin und zur anderen Hélfte Kemi. Gezeugt im
ersten Kemikrieg, wurde sie in AI'’Anfa geboren und ver-
dingte sich viele Jahre lang als Dukatengardistin. Vor
drei Jahren kam die Veteranin nach Kemi, um hier das
Gliick zu finden, das sie in Al’Anfa vergeblich gesucht
hat. Thre Ansichten iiber K6nigin Ela und ihre Schwester
behilt sie bisher fiir sich, doch mit Beginn der al’anfani-
schen Invasion ist fiir sie der Tag gekommen, den sie er-
sehnt hat. Gewinnen die Helden ihr Vertrauen, wird sie
sich bereitwillig der Sache Rhéndas anschlieRen. Thr La-
den bietet eine groRe Anzahl von Rauschmitteln, Heil-
krautern und Gewlirzen; Alchemika wie Antidot oder
Schlafgift sucht man hier jedoch vergeblich.

Der Segelmacher (03)

Der Segelmacher & Kemet Hesep (31, muskulds, friedlich,
schlichtes Gemiit, Glatzkopf; Handel 9 (9/12/13), Stoft-
bearbeitung 12 (9/15/15), Willenskraft 5 (11/12/13),
SK 0) ist viel zu einfach gestrickt, um die Wirrnisse der
stddtischen Intrigen zu durchschauen. Er hat es sich in
seinem bescheidenen Leben eingerichtet und arbeitet
hart, um seine vierkdpfige Familie (Ehefrau, zwei S6h-
ne, eine Tochter) durchzubringen. Al'anfanische Helden
werden ihm mdglicherweise auf ihrer Flucht begegnen.
Uberzeugt man den einfachen Mann dann mit einer
glaubhaften Geschichte, wird er die Helden auch vor
den Suchtrupps der Stadtgarde in seinem vermiillten,
windschiefen Haus verstecken.

Die Bootsbauer (04)
Qinsays Bootsmachergilde ist in einem Holzgebdu-
de untergebracht, das einem thorwalschen Langhaus
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nachempfunden wurde. Das robust gebaute Haus ist an
der AuRenseite mit typisch thorwalschen Schnitzereien
verziert.

Bootsbauermeister & Alvaro Thorleifsson (35, Hiine, lan-
ges, blondes Haar, Vollbart, narbiges Gesicht, gewaltige
Nase; Boote & Schiffe 12 (14/12/16), Holzbearbeitung 14
(14/12/15), Willenskraft 12 (13/13/12), SK 1) ist Nach-
komme von Thorwalern, deren Otta nach einem Angriff
auf Neu-Bosparan vor der Kiiste Qinsays von Horasiern
versenkt wurde. Der Hass seiner Eltern hat sich auf ihn
ibertragen und durch Konigin Elas horasfreundliche
Politik noch verstérkt, sodass er sich inzwischen sogar
fest auf die Seite Rhdondas und ihrer al’anfanischen Ver-
biindeten gestellt hat. Thorleif und seine drei Gesellen
L Neb’imen (minnlich, 17, kahl, ungeschickt, nervés;
Holzbearbeitung 8 (11/12/13), Willenskraft 6 (10/9/10),
SK 0), X Uneb Petkem (weiblich, 15, langes schwarzes
Haar, sehr attraktiv; Vorteil Gutaussehend I, Betdren 8
(11/13/13), Holzbearbeitung 9 (13/12/13), Willenskraft
7 (11/12/13), SK 1) und & Veser Hesd (mannlich, 16, auf-
sdssig, vorlaut, verliebt in Uneb; Holzbearbeitung 10
(13/13/12), Willenskraft 9 (13/11/11), SK 1 ) werden den
Helden beim Unruhestiften nur zu gerne helfen - auf-
wendige Uberzeugungsarbeit ist hier nicht zu leisten.

Der Marktplatz

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Jetzt, am Tage, geht es in der kleinen Stadt sehr geschdftig zu.
Der Marktplatz, kaum mehr als ein rundes sandiges Areal mit
einem Dutzend Bretterbuden und Verkaufsstdnden, scheint
der beliebteste Treffpunkt der Stadtbevilkerung zu sein. Thr
seht einen prichtigen Edelmann, gekleidet mit Federhut, Bro-
katwams und teuren Stiefeln, wie er sich mit einer dicklichen,
kleinen Einheimischen unterhdlt. Die wulstlippige Frau ldsst
sich in gespreiztem Garethi tiber ihre Vorliebe zur neuesten
horasischen Mode aus, wéihrend der mit dem Titel Esquirio an-
gesprochene hohe Herr giitig ldchelnd zuhdrt und einer seiner
beiden breitschultrigen, mit Sibeln bewaffneten Leibwdichter
die Augen verdreht.

Der Marktplatz von Qinsay ist ein von Palmen umge-
benes, sandiges Areal, auf dem permanent Buden, Gar-
kiichen und Verkaufsstinde miteinander wetteifern,
Nachts ist der Platz wie ausgestorben, da sich das
,Stadtleben* nach Sonnenuntergang ins norddstliche
Hafenviertel verlagert.

Die Bickerei (05)

Die Bickerei ist ein aus Stein gefertigtes ehemaliges
Kasernengebdude. Im mittleren Bereich, einem zwei-
stockigen Turm mit einem nachtriglich gemauer-
ten, stetig rauchenden Schornstein, ist die Backstu-
be untergebracht. Im nérdlichen Fligel befindet sich
der Verkaufsraum; der siidliche Fliigel beherbergt die
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Wohnquartiere der Bickersfamilie. Der trutzige, abwei-
sende Eindruck des Gebdudes wird durch die kgstlichen
Diifte, die aus den schmalen SchieRscharten dringen, er-
heblich entschirft.

Der Biackermeister ist & Esidro Mehlteuer (49, dick, schwit-
zend, rundes, freundliches Gesicht, diinner Oberlippen-
bart, Haarkranz; Handel 10 (12/13/13), Lebensmittel-
bearbeitung 12 (13/14/14), Willenskraft 9 (12/13/13),
SK 1) aus Kuslik, der urspriinglich nach Neu-Bosparan
iibersiedeln wollte, dann aber in Qinsay hingenblieb,
eine einheimische Mohafrau ehelichte und die Siedlung
mit seinen Kreationen aus Kokosgebick in immer neuen
Formen begliickt. Esidro hat sich in das Kemiland ver-
liebt und wird auf gar keinen Fall ohne seine Gemahlin
die Siedlung verlassen.

Vor der Bickerei, auf einem Lager aus Bliiten und
Bldttern sitzt tagein, tagaus die Schamanin X Aka-
Peh (25, diinn, haarlos, iiber und {iiber titowiert, an-
gefeilte Zdhne, groRe, dunkle Augen; Goétter & Kulte
12 (13/13/14), Willenskraft 13 (15/14/14), SK 2), die
Ehefrau des Bickers. Sie reagiert véllig unvorhersehbar,
je nachdem, was sie meint, was den Geistern gefillt. Da
Esidro sich schlichtweg weigert, die Siedlung ohne sie
zu verlassen, kann es sein, dass horasische Helden auf
Rettungsmission den Geistern etwas ,,nachhelfen miis-
sen - sei es durch Magie oder Uberzeugungsarbeit. We-
gen eines Tabus nutzt Aka-Peh ihre Krifte nur bei Ta-
geslicht, kann aber aufgrund ihrer Fahigkeiten in der
Heilkunst und ihrer Kenntnis der umliegenden Wilder
fiir die Gruppe der Fliichtlinge eine groRe Hilfe sein.

Der Gemiiseladen (06)

Die Gemiisehindlerin X Mehet'neb,,Yasmin* Ok (26, klein,
verschlagen, dick, misstrauisch, schiichtern, langer
Zopf, wulstige Lippen; Handel 11 (13/13/11), Willens-
kraft 11 (11/13/11), SK 1) haust in einem groRen, ein-
stockigen Gebdude aus Palmholz. Auf einer kleinen Ve-
randa sind tagsiiber zahlreiche Kisten mit ihren Waren
ausgestellt: Bananen, Maniok, Papayas, Mangos, Kokos-
niisse und sogar Gewiirze.

Mehet'neb, die sich aus Tarnungsgriinden lieber ,,Yas-
min“ rufen ldsst, gibt vor, eine groRe Bewunderin des
horasischen Hofes und dessen Kultur zu sein, ist aber ins-
geheim eine Spionin Prinzessin Rhondas, die nunmehr
seit einem Jahr die Lage in Qinsay ausforscht. Sie ist es
auch gewesen, die Agusto mit der al’anfanischen Erpres-
serpost versorgt hat. Thr Kontakt ist ein ihr unbekann-
ter, immer vermummt auftretender Agent der ,Hand
Borons“, mit dem sie einmal im Mond heimlich Infor-
mationen und Instruktionen austauscht. Mehet'neb ist
keine Spionin aus politischen oder religiésen Griinden,
vielmehr nimmt sie die Gefahren eines Agentinnenle-
bens nur deshalb auf sich, weil sie hoffnungslos in Rhén-
da verliebt ist, seit sie die Prinzessin dereinst einmal in
Al'Anfa von weitem gesehen hat. Haben die Helden sie
auf ihre Seite gezogen, so hat ,,Yasmin“ neben nervts-
tenden Elogen iiber die ,,Schonheit, Anmut und Grazie
der Prinzessin® noch weitaus Wichtigeres zu bieten: Die
Gemiisehidndlerin verfiigt nicht nur iiber weitreichende
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Informationen zu Freund und Feind in der Stadt, son-
dern hat in ihrem Vorratsraum sogar ein kleines Waf-
fenlager angelegt, um diejenigen Biirger auszuriisten,
die sich im Ernstfall fiir ihre Angebetete erkldren wer-
den. Mehet’'neb kennt den Abfallschacht der Burg (siehe
Seite 50), der sich als Mdglichkeit zum Eindringen anbie-
tet, weil aber nicht, wie dieser zuginglich ist.

Haus des Kemet’nechet Shat’s{it (06)

Das schmucke, zweigeschossige Holzhaus am Rande
Marktplatzes verfiigt iber eine umlaufende Veranda und
einen Balkon im ersten Stock. Hier haust der verriteri-
sche Kemet'nechet Shat’s{it mitsamt seiner Familie. Sein
blinder Vater L Men’kd-ré (80, langes weiles Haar, ge-
beugt, fast blind; Nachteil Eingeschrinkter Sinn (Sicht),
Willenskraft 15 (11/16/15), SK 2), seine Frau & Maka (41,
verlebt, schwarzes stridhniges Haar, schlechte Zihne;
Nachteil Hisslich I, Willenskraft 10 (13/12/10), SK 1) und
seine S6hne & Temkdt (8, frech, vorlaut, diebisch) und &
Sehpses'maat (6, ruhig, macht alles, was sein Bruder vor-
macht, dngstlich) gehen keinen besonderen Geschiften
nach, sondern leben von dem, was der gewiefte Oppor-
tunist Kemt’nechet nach Hause bringt.

Die Viehkoppel

Jeden Tag bei Sonnenuntergang werden die Wasser-
biiffel der stddtischen Bauern von den Feldern vor der
Stadt auf die Viehkoppel nahe des Marktes getrieben
und jeden Morgen wieder von dieser hinaus auf die Fel-
der gefiihrt.

Garnison der Stadtgarde (08)

Das Steingebdude der Garde ist ein zweistockiger, gro-
ber Bau, der neben Unterkiinften fiir die Gardisten eine
Waffen- und Riistkammer sowie das Hafenamt und eine
Schreibstube beherbergt. An der Nordseite steht ein
rostiger, aber stabiler Eisenkifig, der als Gefdngnis dient
und Platz fiir fiinf Hiftlinge bietet. Die Gardisten haben
aber auch kein Problem damit, die dreifache Anzahl an
Delinquenten einzuschlieBen - schlieflich kann man
auch im Stehen schlafen.

Die dreiRig Stadtgardisten Qinsays sind ein Spiegelbild
der Bevolkerung: Neben sechzehn loyalistischen Gardis-
ten, von denen sechs der Rastullah-Gemeinde angehd-
ren, gibt es in ihren Reihen fiinf (heimliche) Rhénda-An-
hénger. Der Rest der Truppe ist in ihrer Loyalitdt nicht
festgelegt; neben etlichen Opportunisten, die sich be-
reitwillig den Invasoren anschlieRen werden, wird sich
der ein oder andere auch fiir K6nigin Ela erkldren. Der
Hauptmann der Stadtgarde, L Amiin're Rondrian Gram-
land (33, klein, kupferfarbene Haut, langes, schmalziges
Haar, Kinn- und Backenbart, religids, bestechlich, her-
vorragender Sibelfechter; Kriegskunst 12 (14/12/14),
Willenskraft 12 (14/14/13), SK 2), ist zwar bei Schmugg-
lern und Dieben gerne zu profitablen Kompromissen
bereit, steht aber ansonsten fest zu Prinzessin Rhénda,
die er sehnlichst erwartet, um das ganze ,,ungldubige
Gesindel samt dem Novadi auf dem Gouverneursthron
auszukehren®, Er wird sich den Helden anschliefen und
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die Such- und Verteidigungsaktionen der Stadtgarde sa-
botieren, sollten sie ihn von ihrer Aufrichtigkeit iiber-
zeugen kénnen. Amf{in’re kennt ebenfalls den Abfall-
schacht, der in die Burg fiihrt. Er weil auch, dass dieser
mit einem Gitter gegen Eindringlinge gesichert ist, aber
nicht, wer alles {iber die Schliissel dazu verfiigt.

Brekons Steg

Die Briicke iiber den Anguka wird von zwei Holztiir-
men flankiert, die Tag und Nacht mit je einem Wich-
ter besetzt sind. Die Briicke verfiigt zu den Seiten hin
iber eine fast einen Schritt hohe Palisade und liegt
etwa einen halben Schritt {iber der Wasseroberfliche.
Entgeht man dem Blick der Wichter, kann man, sofern
man entweder ein flaches Boot hat oder sich nicht um
Kaimane und Alligatoren schert, unter dem Steg in die
Stadt eindringen.

Palazzo Beratus (09)

Die préchtige Villa ist mit einem schmiedeeisernen Zaun
umgeben, an dem entlang permanent drei schwer be-
waffnete horasische Wachleute patrouillieren. Zugang
erhilt man aufgrund der sich in den letzten Monden zu-
spitzenden Spannungen in der Stadt nur unbewaffnet
und idealerweise mit einem Empfehlungsschreiben. Der
Garten des Anwesens ist wohlgepflegt und schwelgt in
ippiger tropischer Bliitenpracht. Das dreifliiglige, im
Kolonialstil errichtete Hauptgebaude verfligt {iber zwei
Stockwerke und ist aus edlem Holz gefertigt. Ein umlau-
fender Balkon und zahlreiche Holzsdulen spiegeln den
Wohlstand und das Stilgefiihl des Besitzers wider.
Esquirio & Cordovan Beratus (45, gepflegt, imposanter
Backenbart, buschige Augenbrauen, klug, scharf ge-
schnittenes Gesicht; Etikette 14 (13/14/14), Gassenwis-
sen 14 (13/14/14), Willenskraft 13 (14/14/14), SK 2) ist
der bedeutendste Horasier vor Ort. Er ist als DBA-Agent
nicht nur mit wichtigen Entscheidungstrigern am Hof
von Vinsalt, sondern auch mit dem Botschafter des Ho-
ras in Khefu bestens vernetzt. Fiir horasische Helden
sollte er die erste Anlaufstelle sein, da er iiber Wissen,
technische und finanzielle Méglichkeiten verfiigt, die
Flucht einer gréBeren Gruppe von Leuten auch mitten
in der Nacht zu bewerkstelligen.

Die Fischiitte (10)

Hier wird der Fang des Tages ausgenommen, einge-
salzen und anderweitig verarbeitet. Nachts ist das we-
nig robuste Gebdude mit einem einfachen Schloss ver-
sperrt, tagsiiber arbeiten fiinf bis sechs Tagelshner vor
der Hiitte. Als Versteck ist die Hiitte uninteressant, da
sie Tag und Nacht von Mowenschwirmen umlagert
wird, die sich ausdauernd und laut um Fischabfille bal-
gen. Sich hier verbergende Helden kdnnten ein aufflli-
ges Ausbleiben der Végel verursachen.

Der Ausriistungshindler (11)

Ausrilstung aller Art kann man in Qinsay am besten
bei ,Nahwaz’ Allerlei* erwerben. Das stabile, in typisch
kem’scher Holzbauweise errichtete und mit dichten
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Lagen an Palmblittern gedeckte Gebdude beherbergt im
noérdlichen Bereich auch eine kleine Schmiede, die der
Hausherr bei Bedarf anheizt.

Der Tulamide & Nahwaz al’Hallimach (25, klein, schmich-
tig, langes, glattes Haar, betdrendes Aussehen; Vorteil
Gutaussehend II, Betéren 11 (13/14/14), Gassenwissen
15 (12/14/14), Willenskraft 11 (13/14/14), SK 2) kann
sowohl horasischen als auch al’anfanischen Helden von
Nutzen sein, wenn es um die kurzfristige Beschaffung
von Ausriistungsgegenstdnden geht. Sein Laden bietet
neben allerlei, meist von Piraten erstandenem Krims-
krams alles, was man in einem entlegenen Dschungel-
vorposten braucht - von gewachsten Decken tiber Hack-
messer und Waffen wie Sibel, Blasrohre und Dolche bis
hin zu Reiseproviant. Exotische und ausgefallene Wiin-
sche kann er nach MaRgabe des Meisters ebenfalls erfiil-
len - solange der Preis stimmt. Nahwaz versucht sich aus
den Hindeln herauszuhalten oder sich, wenn absehbar,
auf die Seite des Siegers zu schlagen. Durch seine rein ge-
schiftsmiRige Bekehrung zum Boronglauben glaubt er,
von keiner Seite Repressionen fiirchten zu miissen.

Der Hafen

Was die Qinsayer euphemistisch Hafenanlage nennen,
ist ein mit Steinen und Méortel befestigter Uferstrei-
fen des Anguka. Immerhin bietet der Kai Platz fiir eine
mittlere Kogge und verfiigt sogar {iber zwei Hebekrine,
mit denen selbst schwere Lasten bewegt werden kon-
nen. GréRere Schiffe ankern meist vor der Kiiste und
der Sperrkette und senden Mannschaften und Waren
mit Ruderbooten in die Stadt. Hinter dem Kai liegen drei
einfache, aber stabile, bewachte Lagerhduser, in denen
die zur Ein- oder Ausfuhr bestimmten Waren sicher und
trocken verwahrt werden kénnen.

Villa Sanhild (12)

Das Haus von & Agusto Harnendez (al’anfanischer Kon-
taktmann in Qinsay, durch Erpressung zur Kollabora-
tion gezwungen; Willenskraft 8 (13/13/13), SK 2) ist ein
mit einem gepflegten, umziunten Garten versehenes,
zweistockiges Holzgebdude (siehe Seite 44). Es macht
einen sauberen, reprasentativen Eindruck.

Der Heiler (13)

Der ortliche Heiler haust in einer windschiefen, mit
Palmbldttern gedeckten Hiitte, die gleichzeitig Praxis
und Wohnstatt ist. In dem chaotischen Inneren lebt
L BronoKalmann (51, groR, stimmig, dréhnende Stimme,
kahler Kopf, bartlos; Heilkunde Wunden 13 (14/14/14),
Willenskraft 8 (14/14/14), SK 2), ein durch eine unange-
messene Liebschaft in Ungnade gefallener, ehemaliger
Kugres-Klientel, der in Qinsay im Exil lebt und davon
traumt, einstmals wieder nach Al'Anfa zuriickkehren
zu kénnen. Brono ist ein fahiger Heiler, auch wenn sein
Ordnungs- und Sauberkeitssinn eher fragwiirdig ausge-
prégt ist und seine Medizin zum gréRten Teil aus Alkohol
besteht. Er wird den Helden gegen das Versprechen, ein
gutes Wort bei wichtigen Persénlichkeiten fiir ihn einzu-
legen, in jeder erdenklicher Weise helfen.



Die Netzkniipfer und der Mawdli (14)

Die gerdumige Hiitte des Novadis & Eli Asam (33, durch-
schnittlicher Korperbau, langer Vollbart, kurzes
schwarzes Haar, verwitwet; Fesseln 13 (12/12/12), Han-
del 10 (12/12/12), Willenskraft 7 (12/12/12), SK 1) ist
einfach, aber stabil und regendicht gebaut. Eli ist nicht
nur ein gliubiger Rastullahanhinger, sondern auch der
Mawdli der Novadi-Gemeinde von Qinsay. Ein Bethaus
hat die Gemeinde nicht; iiblicherweise versammeln sich
die Gefolgsleute des Mawdlis vor seiner Hiitte inmitten
von Féssern, Netzen und Werkzeugen.

Eli ist arm, aber er arbeitet hart, um seine zehn Kinder
durchzubringen. Hilfsbereite horasische Helden kénnen
Eli und seine Familie vor der Sklaverei oder Schlimmerem
retten, wenn sie ihn zum Haus des Esquirio Beratus schi-
cken, wo er nach einiger Diskussion die Erlaubnis erhilt, die
Stadt mit den horasischen Biirgern
zu verlassen.

Forscherhaus (15)

Das kleine Steingebiude
ist das Erdgeschoss eines
alten Leuchtturms, der
vor vielen Jahren ein-
gestiirzt ist. Nachdem
man die Triimmer weg-
gerdumt und die kreis-
runde Ruine mit einem
hélzernen Flachdach ver-
sehen hatte, ist es eines der
besseren Gebiude der Stadt.

Derzeit ist sein Inneres vollgestopft mit allerlei Pflanzen
und Tierprdparaten aus der Gegend Qinsays.

Hier wirkt L Amalthea di Fonza (22, hager, hochaufgeschos-
sen, blondes Haar, blaue Augen, sehr kurzsichtig, hiibsch;
Vorteil Gutaussehend I, Pflanzenkunde 13 (14/14/14),
Tierkunde 13 (14/14/14), Willenskraft 9 (14/14/14), SK 2),
eine aufstrebende horasische Forscherin der Universi-
tit zu Methumis, welche die hiesige Fauna und Flora stu-
diert. Sie arbeitet bis spat in der Nacht und begegnet den
Helden liebenswiirdig und mit wenig praktischer Lebens-
erfahrung, Sie ist tiberzeugt davon, dass ihr Status als Frau
der Wissenschaft und ihr Desinteresse fiir Politik sie auch
vor Ubergriffen der al’anfanischen Soldaten schiitzen wird
und weigert sich standhaft, eine Flucht auch nur in Erwé-
gung zu ziehen, ehe sie nicht den seltenen gelbtupfigen
GroRschwanzlurch gefunden und gezeichnet hat. Horasi-
sche Helden kénnen sie am besten {iberzeugen, indem sie
behaupten, eben diesen Lurch auf ihrem Marsch durch den
Dschungel gesehen zu haben (Uberreden (Manipulieren)
-1). Bringen die Helden heimlich Amaltheas Sehhilfe an
sich, so konnen sie die Horasierin beispielsweise auch mit
einem bemalten oder per Illusion im Erscheinungsbild
veranderten Frosch tduschen. Fiir al’anfanische Helden ist
Amalthea durch ihre weitreichende Ortskenntnis in den
Wildern um Qinsay interessant. Nehmen sie die Forscherin
gefangen, wird sie sich zwar beugen, jedoch nicht miide,
sich permanent iiber den ungeheuerlichen Affront gegen-
iiber einer anerkannten Wissenschaftlerin zu beschweren.

Der Kettenturm (16) und die Sperrkette werden genauer
auf Seite 48 beschrieben.

Lagerschuppen (17)

Vor den Palisaden der Stadt stehen mehrere grob ge-
zimmerte Unterstidnde und Lagerschuppen. Sie dienen
zur zeitweiligen Lagerung von Werkzeugen, Kisten, Fés-
sern und der Ernte. Sie bieten zudem den Landarbeitern
bei Arbeitspausen Schutz vor Sonne und Regen.

Pension Boronsruh (G01)
Die Pension (Q4/P5/S6) ist ein gut gepflegtes zweistdcki-
ges Holzgebidude im Fachwerkstil, das im siidlichen Fliigel
vier saubere, gemiitliche Géstezimmer, eine Kiiche, einen
Vorrats- und einen Lagerraum beherbergt. Der Nordflii-
_ gelgehort ganz allein der pe-
~+ dantischen Hauswirtin, die
sehr auf das korrekte Auf-
treten ihrer Giste achtet
und alle abweist, die keinen
anstidndigen und gesitteten
Eindruck erwecken.
1 Alrike Stolp (72, gebiir-
tige Grangorerin, hoch-
gewachsen, grauer Dutt,
strenges Gesicht, schitzt
Ruhe und Ordnung, tief
traviagldubig,  Loyalistin;
Handel 11 (12/12/12), Wil-
lenskraft 11 (13/12/12), SK 1)
wurde durch einen Schiffbruch nach
Qinsay verschlagen. Ohne Barschaft und Unterstiitzung
baute sich die ehemalige Gouvernante eine neue Exis-
tenz auf und ignoriert formvollendet die wilden Um-
stinde aulerhalb ihrer kleinen, sauberen Pension. Sie
befiirwortet Elas horasfreundliche Politik, denn ihrer
Meinung nach ist nur das Horasreich Quelle von Fort-
schritt, Ordnung und Anstand. Alrike ist eine Biirgerin,
die beim Fall von Qinsay um ihr Leben fiirchten muss.

B

Gasthaus Zum fliegenden Bornlinder (G02)

Das langgestreckte, zweistockige Gebdude ist ein stabi-
ler Holzbau mit groRen Fenstern, der leidlich sauberge-
halten wird (Q3/P3/S8). Die Preise sind héher als im Ti-
gerhai, aber der Schnaps ist besser und die Gesellschaft
meist ebenfalls. Im oberen Stockwerk befindet sich ein
Schlafsaal, dessen Strohlager immerhin jeden dritten
Tag erneuert werden.

1 jucho Sowotski (49, kleingewachsen, hinkend, brau-
ner Vollbart, dréhnende Stimme, Loyalist; Handel 11
(12/12/12), Willenskraft 8 (14/12/12), SK 1) kam aus purer
Abenteuerlust {iber Kannemiinde aus Festum nach Qin-
say. Dort erdffnete der erprobte Zecher - sehr zum Arger
seines Erzfeindes Salas Lépez - ein Gasthaus, in dem er
seine sehr fantasievollen hochprozentigen Gebriue aus
Kokosniissen, Bananen, Papayas und Maniok an die be-
geisterte Kundschaft verkauft. Er hasst den engstirnigen,
fremdenfeindlichen Fanatismus der Rhénda-Anhinger
und steht fest zur weltoffenen Politik Konigin Elas.
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Taverne Tigerhai (G03)

Der Tigerhai (Q2/P2/S-) ist ein aus Treibgut, Holzresten,
Segeltuch und anderem Miill achtlos zusammengezim-
mertes, wieder und wieder ausgebessertes Holzgebdude.
Im Inneren ist es dunkel, stickig und nass, da regelmi-
Rig Regen durch das undichte Dach dringt. Grobe Holz-
binke und wacklige Tische vervollstindigen das frag-
wiirdige Ambiente ebenso wie der riesige mumifizierte
Tigerhai, der an der Decke befestigt {iber den Zechern
schwebt. Nach hinten hinaus geht es in die schibigen
Hinterzimmer, in denen der Spielsucht gefrént wird.
Der schmierige Halb-Brabaker & Salas Td’kem Lépez (32, fett,
kahlkopfig, Augenklappe, permanent schwitzend; Handel
10 (13/13/13), Willenskraft 10 (13/13/13), SK 2) war einst
selbst Seerduber, fand dann aber heraus, dass der Beruf
des Tavernenwirts genauso profitabel, aber weit weniger
gefdhrlich ist. Seine Hilfsbereitschaft und Freundlichkeit
hingt von der Barschaft ab, die man ihm fiir allerlei Dienste
anbietet. Er kann nahezu alles beschaffen, von Informatio-
nen bis seltenen Alchimika, jedoch muss man bei ihm auch
immer mit Verrat rechnen - er bedient prinzipiell die Sei-
te, bei der er mit dem geringsten Risiko den besten Profit
herausschlagen kann, Mit entsprechender Barschatft ist er,
ungeachtet von Loyalitdten, den Helden so gut wie moglich
zu Diensten. Salas wei vom Abfallschacht, der in die Burg
fiihrt, aber nicht, wie dieser gesichert ist.

Borontempel (T01)

Der ortliche Borontempel sieht von oben betrachtet
einem Boronsrad dhnlich. Darin befinden sich ein Ein-
gangsbereich, die Bethalle und ein kleinerer Bereich fiir
profane und Kultgegenstinde sowie die karge Wohn-
zelle des Geweihten. Der Bau ist aus dicken schwarzen
Mohagonistimmen errichtet und mit flachen Hartholz-
schindeln gedeckt. Im kargen Gebetsraum befindet sich
lediglich ein steinerner Altar, auf dem eine hélzerne Ra-
benstatue segnend die Fliigel ausbreitet.

Der ehemalige Traviapilger & Boronian Bergmarkt (51, be-
déchtig, hager, kahlkdpfig, aufrecht, ehrlich, Loyalist; Gtter
& Kulte 13 (14/14/15), Willenskraft 12 (14/15/13), SK 2) aus
Darpatien kam vor 25 Jahren nach Kemi, um der Bevilkerung
die Lehren seiner Gottin nahezubringen, was ihm nur recht
unvollkommen gelang, Schlimmer noch, statt die ignoranten
Einheimischen fiir die Lehren Travias zu begeistern, verlor
er selbst den Pfad und fand zum hiesigen Boronglauben, den
er sehr weltoffen auslegt. Er ist ein loyaler Anhinger Konigin
Elas und sehr besorgt tiber die sich mehr und mehr zuspitzen-
den Spannungen zwischen den Bevolkerungsgruppen. Hora-
sische Helden konnen in ihm einen wichtigen Unterstiitzer
finden, wenn es darum geht, horasische und kéniginnentreue
Biirger von der Aufrichtigkeit der Helden zu {iberzeugen.

Bettler (iiberall)

Der zerlumpte Bettler & Sekem Djuseth (62, graues, verfilztes
Haar, ungepflegter Bart, Kemi, schlecht verheilte Wunde
am Mund, gutes Gehor; Herausragender Sinn (Gehér), Gas-
senwissen 13 (11/14/12), Verbergen 13 (12/14/11), Willens-
kraft 10 (12/14/12), SK 1) wurde im ersten Kemikrieg von
den Al'Anfanern gefangen und seiner Zunge beraubt. Auf
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dem Sklaventransport nach Al’Anfa konnte er durch einen
Sprung ins Meer entkommen und hat sich schlieRlich nach
Qinsay durchgeschlagen. Er kennt alle Winkel der Siedlung
und stromert mit Vorliebe in tiefer Nacht auf der Suche
nach Abfillen und Miill durch Qinsay. Es ist moglich, dass
er die Helden entdeckt und diesen heimlich folgt. Bekommt
er heraus, was die Helden vorhaben oder planen, kann er zu
einer echten Gefahr fiir sie werden. Sein Hass auf Al’Anfa-
ner ist so grof, dass er vor nichts zuriickschreckt, um gegen
diese vorzugehen. Bevorzugt wird er irgendwelches Hafen-
gesindel auf die Helden hetzen, doch im Notfall auch Gou-
verneur und Garde vor den Infiltratoren warnen.

An die Arbeit!

Die Helden sollten keine Schwierigkeiten haben, das
Haus des Kontaktmanns zu erreichen. Trotz des vollen
Mondes bieten die Schatten der Hiuser, Palmen und
Strducher genug Deckung, um einer vereinzelten Pat-
rouille (iiblicherweise zwei oder drei Stadtgardisten) zu
entgehen. Werden die Helden doch entdeckt, konnen
sie sich mit etwas Geschick als Angehdrige einer Schiffs-
besatzung ausgeben, die derzeit in Qinsay weilt und den
Verdacht der Wachen mit einer glaubhaften Geschichte,
was sie im Wohnviertel zu suchen haben, zerstreuen.

Hafenschlidger
MU 13 KL 10IN 13 CH 10
FF 13 GE 13 KO 13 KK 13
LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6
{AW7SK12K2GS8
| Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz
i Keule: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel
* Schlagring: AT 13 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz
Wurfdolch: FK 12 LZ 1 TP 1W6+1 RW 2/10/15

RS/BE: 0/0 (normale Kleidung)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (vor al-
s - lem Goldgier)
? Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch, Keule,

Schlagring), Muttersprache Garethi I1I, Ortskenntnis
(Qinsay), Praziser Stich I (Dolch), Wuchtschlag I
~ (Waffenlos, Keule, Schlagring)

Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 9, Handel 7,

8 V.

. Korperbeherrschung 8, Kraftakt 8, Menschenkennt-

 nis 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnesscharfe 8, Uber-

. reden 6, Verbergen 11, Willenskraft 7

' Kampfverhalten: Die Hafenschldger sind mit unter-

{  schiedlichsten Waffen ausgestattet. Sie versuchen
in Uberzahl einen Helden anzugreifen und setzen
zundchst keine Sonderfertigkeiten ein. Liuft es fiir
sie schlecht, versuchen sie mit Finten, Prdzisen Stichen
und Wuchtschligen die Lage zu wenden.

" Flucht: Verlust von 50 % der LeP; sind die Hilfte al-
ler Hafenschldger geflohen oder handlungsunfihig,
flieht der Rest

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger




1 Agusto Meser’hetep Harnendez
Kurzcharakteristik: *1002 BF, mager, hochgewachsen,
glattes schwarzes Haar, Kinnbart, gute Manieren, wohl-
habend, erfolgreicher Kaufmann und Respektsperson in
der Stadt. Nach dem Tod seiner Frau und zwei weiterer
S6hne bei einer Fieberepidemie vor fiinf Jahren ist ihm
von seiner Familie nur noch sein Miindel & Ranhild (15,
kurze rote Haare, braungebranntes Gesicht, schiichtern;
Willenskraft 4 (9/12/12), SK 0) geblieben.

Agenda: Agusto wird sich der Erpressung durch die
Al'Anfaner letztlich figen, denn dies scheint ihm die
einzige Moglichkeit zu sein, seinen Sohn wohlbehalten
wiederzuerlangen.

Funktion: Stellt den Helden allerlei Informationen tiber
die Zustdnde in der Stadt zur Verfiigung. Hindigt ihnen
moglicherweise den Schliissel zum Absperrgitter des
Abwasserkanals der Burg aus.

Hintergrund: Agusto ist der Enkel der berithmten Pira-
tin Sanhild der Bartigen, die ihrerzeit die gesamte Kiis-
te von Al'Anfa bis Yleha unsicher machte. Thre Beute
bildete den Grundstock fiir sein kleines, erfolgreiches
Handelshaus, aber auch die Inspiration, die seinen Sohn
Rorik als Freibeuter auf See und so ins Verderben trieb.
Seit dessen Verschwinden vor drei Jahren ist Agusto ein
gebrochener Mann, der einzig und allein aufgrund der
Verantwortung fiir sein Miindel die Kraft aufbringt, sei-
ne tiglichen Routinen aufrechtzuerhalten. Agusto ist
einer der Ratgeber des Gouverneurs und eine einfluss-
reiche Stimme in der Stadt. In der Vorbereitung der In-
vasion wurde ihm ein Schreiben zugespielt, wonach sein
Sohn noch am Leben sei und ihm wohlbehalten zuriick-
gegeben werde, sollte er sich dazu bereit erkldren, mit
den Al’Anfanern zu kooperieren. Wer ihn wann und mit
welcher Mission kontaktieren wiirde, wurde ihm nicht
mitgeteilt, sodass er keine Ahnung von den Pldnen und
Absichten der Al’Anfaner (und der Helden) hat.
Darstellung: Du hast Angst vor einem ungewissen
Schicksal, aber mehr noch um deinen Sohn, der sich in
den Hinden der Al’Anfaner befindet. Verrat widerstrebt
dir, aber du hast keine andere Wahl. Sprich zégernd und
mit zitternder Stimme, werde aber bestimmt und wi-
derspenstig, wenn dir der Verdacht kommt, hintergan-
gen zu werden. Brich flehend und weinend zusammen,
wenn dein Miindel Ranhild bedroht wird.

Wichtige Werte: Handel 11 (14/13/13), Menschen-
kenntnis 9 (14/13/13), Willenskraft 8 (13/13/13), SK 2
Schicksal: Agusto und Ranhild sollen, nachdem der
Verrater wider Willen nicht mehr von Nutzen ist, laut
Befehl von Generalin Zornbrecht von den Helden besei-
tigt werden.

Das Verhor

Das Haus des Kontaktmanns ist nach der Beschrei-
bung Kemet'nechet Shatsiits fiir die Helden leicht zu
finden. Es ist ein zweist3ckiger Bau aus edlem Holz mit
umlaufendem Balkon und Schindeldach. Ein kleiner
Vorgarten schafft etwas Abstand zur StraRe. Die Tiir
ist mit einem einfachen Schloss versehen und nachts
abgeschlossen (Schlésserknacken (Bartschldsser) +1, 1 KR,
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7 Versuche oder Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -1, 1
KR, beliebig viele Versuche, 70 Strukturpunkte).

—

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schnell habt ihr euch Zugang zu dem schmucken Holzhaus
verschafft. Durch einen kurzen Gang tretet ihr in die Wohn-
stube ein. Links von euch, in einer Ecke, sind tulamidische Sitz-
kissen ausgelegt; auf einem niedrigen Mohagoni-Tisch davor
steht eine mit wertvollen Steinen verzierte Wasserpfeife. Eine
mit Schnitzereien geschmiickte Kommode schliefSt sich an der
rechten Wand an. Eine silberne Schiissel darauf enthdlt fri-
sches Obst: Bananen, eine Ananas, Papaya, Mango und ande-
re exotische Spezereien. Inmitten des weiten Raumes liegt ein
runder, mit novadischen Mustern gewebter Teppich auf dem
sorgsam gehobelten Holzboden. Euch gegeniiber erkennt ihr
an der Wand ein Panoramagemalde der beriihmten Ahnherrin
des Besitzers: Sanhild die Birtige (ohne Bart) mit vorgestreck-
tem Scibel und wehendem rotem Haar, wie sie am Bug eines be-
eindruckenden Schoners Wind, Wellen und einem unbekann-
ten Feind trotzt.

Im Licht eurer Laternen seht ihr im hinteren Bereich des Zim-
mers eine gewundene Holztreppe, iiber die nun der Hausherr
herabkommt. Der schlaksige Mann trigt ein einfaches Nacht-
hemd aus Leinen, eine flackernde Laterne in der einen und ein
Kurzschwert in der anderen Hand. Hinter ihm drdngt sich ein
junges Mddchen mit kurzem rotem Haar, das euch vor Angst
zitternd anblickt.

., Wer ... wer seid ihr?“, stottert der sichtlich nervose und ver-
dngstigte Agusto.

Agusto weil} nichts iiber die geplante Invasion und die
Vorbereitungen fiir diese, deshalb werden ihn die Hel-
den iiberrascht vorfinden. Erkldren sie sich ihm, fasst er
seinen ganzen Mut zusammen, und verlangt zunichst
einen Beweis dafiir, dass sein Sohn noch lebt und die
Al'Anfaner ihm diesen tatsdchlich zuriickgeben werden.
Die Helden miissen nun improvisieren: Uberzeugend
vorgebrachte Liigen, das Versprechen, sich fiir den
Sohn einzusetzen, gefilschte Beweise, wie beispielswei-
se eine vorgebliche Haarlocke Roriks, Drohungen und
Einschiichterungen oder die Anwendung von Folter (be-
sonders Ranhild gegeniiber) werden Agusto schlieRlich
zur Kooperation bringen.

Gebrochen wird er den Helden eine Liste aller oder ei-
niger bekannter Rebellensympathisanten anfertigen
(siehe Seite 38), wobei er vom Doppelspiel Hauptmann
Amf{in’re Gramlands und Mehet'neb Yasmin Oks nur
eine Ahnung, aber keine sicheren Beweise hat. Gewin-
nen die Helden Agustos Vertrauen oder setzen ihm oder
Ranhild zu sehr zu, wird er ihnen zudem verraten, dass
Ranhild in der Burg arbeitet und tiber den Schliissel des
Absperrgitters des Abfallschachtes der Burg verfiigt.
Auf diesem Weg sei das Eindringen in die Festung am
einfachsten und unauffilligsten moglich. Fragen die
Helden nach der Sperrkette, so teilt Ranhild ihnen mit,
dass diese iiber einen gut gesicherten Turm aus dem




Innenhof der Burg erreichbar ist. Schliissel fir die Tiir
des Turmes hat sie nicht; diese wiirden vom Gouverneur
und dem Kommandanten der Burgwachen verwahrt,
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Eine Frage der Moral
Helden mit moralischen Skrupeln kénnen durch-
aus auf die Idee kommen, Agustos und Ranhilds
Leben entgegen des Befehls Generalin Zorn-
brechts zu schonen. Dabei miissen sie aber auch
}  das Gelingen ihrer Mission im Auge behalten.
.~ Den Informanten einfach so zuriickzulassen,
wiirde dazu fithren, dass er den Gouverneur vor
: der bevorstehenden Invasion warnen konnte;
i ihn und sein Miindel gefesselt in seinem Haus
zuriickzulassen, diirfte angesichts der Macht-
tibernahme der Al’Anfaner und ihrer Verbiinde-
ten einem Todesurteil oder dem Verkauf in die
Sklaverei gleichkommen. Agusto wird sich aber -
insbesondere wenn die Helden ihn auf Ranhilds
Sicherheit hinweisen - widerstrebend zur Flucht
tiberreden lassen (Vergleichsprobe Bekehren &
Uberzeugen (Einzelgesprdch) gegen Menschenkennt-
nis). In diesem Falle miissen al’anfanische Hel-
den noch die zusidtzliche Aufgabe bewiltigen,
den Kaufmann und seine junge Anvertraute tiber
die Palisade aus der Stadt zu bringen; horasische
~  Helden konnen Agusto und Ranhild zum Haus
des Esquirio Cordovan Beratus schicken, der eine
| Evakuierung der horasischen Biirger aus Qinsay
~ vorbereiten soll. Wenn die Helden nach der Lei-
che Agustos gefragt werden sollten, sollte es ih-
nen angesichts eines krokodilverseuchten Flus-
¢ ses und unwirtlichen Dschungellandes hinter
| den Palisaden nicht schwerfallen, eine glaubhat-
te Geschichte zu erfinden.
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Die horasische Perspektive

Helden, die im Auftrag des Horas unter-
wegs sind, werden, sobald Jesandra und
Balyan sie verlassen haben, vermutlich zu-
nichst Cordovan Beratus aufsuchen wol-
len. Weisen sich die Helden glaubhaft aus, so werden
sie von drei schwer bewaffneten Wachen schnell zu ihm
vorgelassen.

Der Esquirio ist bestiirzt iiber die drohenden Ereignis-
se, die niemand vor Ort zu ahnen schien, fasst sich aber
schnell. Er nimmt alle Informationen, die die Helden
ihm zu diesem Zeitpunkt iiber Umfang, Art und Pla-
nung der Invasion mitteilen kénnen, zu Protokoll, um
sie schnellstens an die entscheidenden Stellen weiter-
leiten zu konnen.

Cordovan erklart sich zudem bereit, alle Vorkehrun-
gen fiir eine schnelle Flucht aus der Stadt zu treffen.
Wihrenddessen sollen die Helden die drei horasi-
schen Biirger der Stadt warnen und sie zur néchsten
Mitternachtsstunde zu seinem Haus einbestellen. Bis
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dahin hofft der Esquirio, ein bis zwei Boote organisiert
und die Stadtgarde an Brekons Steg bestochen zu haben,
um die Gruppe den Anguka hinauf ins sichere Landesin-
nere bringen zu konnen.

Da der Fall Qinsays nicht zu verhindern ist und die Hel-
den in ihrer jetzigen Position noch sehr wichtig fiir die
Interessen des Horasiats sein kénnen, schirft er ihnen
ein, ihre Tarnung auf alle Fille aufrechtzuerhalten, auch
wenn das bedeutet, ihre Mission im Sinne der al’anfani-
schen Invasoren erfolgreich durchzuziehen.

Aufgeflogen!

Wenn die Helden mit Agusto und mdéglicherweise Cor-
dovan Beratus gesprochen haben, zeigt sich bereits das
erste Grau der Morgenddmmerung des neuen Tages. Die
Aufgabe der Helden ist es nun, mit den wichtigen Perso-
nen der Stadt zu sprechen, sei es, um sich fiir die zweite
Phase ihrer Mission Unterstiitzung zu suchen oder sie
zur Flucht aus der Stadt zu tiberreden. Doch inzwischen
ist auch Jesandra nicht untitig geblieben.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Zufrieden verlasst ihr das Haus eines eurer neuen Verbiin-
deten. Eure schwere Mission scheint gut zu verlaufen. Doch
was ist das? Aus dem Norden hort ihr laute Hornsignale. Auf-
geregte Rufe, und gebriillte Befehle dringen an eure Ohren.
Schnell verzieht ihr euch in den Schatten eines schmalen Holz-
hauses und bewegt euch vorsichtig in Richtung Marktplatz.
Weitere Hornsignale antworten den schon gehérten - offen-
bar befindet sich die Stadt in Aufruhr! Am Marktplatz ange-
kommen, erhascht ihr einen Blick auf Burg Kwin: Unter lau-
tem Rasseln wird dort soeben die Zugbriicke emporgezogen!
Mehrere Trupps von Stadtgardisten sammeln sich unter lau-
tem Glockengeldut vor dem Tor und schwdrmen aus. Es gibt
nun keinen Zweifel mehr - offenbar wurde eure Anwesenheit
verraten!

Der Verrat

Wihrend die Helden sich noch mit Agusto und ihren
Verbiindeten beschiftigten, hat sich Jesandra der Stadt-
garde gestellt und die Gardisten iiberredet, sie zum Gou-
verneur vorzulassen. Zahid hat keinen Grund, an ihren
detaillierten Aussagen - inklusive einer sehr ausfiihrli-
chen Beschreibung der Helden - zu zweifeln und ver-
fiigt sofort die Sicherung der Burg und die Suche nach
den Eindringlingen. Den Helden sollte klar sein, dass ein
offener Kampf gegen die Gardisten keine Option dar-
stellt - zu klein ist die Stadt, zu groR die Ubermacht und
zu eng der Zeitplan.

Sollten die Helden bereits den ein oder anderen Ver-
biindeten gewonnen haben, kann dieser jetzt von Nut-
zen sein.

Ein Einheimischer konnte die Helden beispielsweise
verstecken:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie gut, dass ihr in der Stadt auf Hilfe zihlen kénnt, sonst
wiirdet ihr hier nicht hinter einem Stapel von Kisten, Decken
und Seilen darauf hoffen kénnen, dass euch euer neuer Freund
die Stadtgarde vom Leib hdlt. Nervds kratzt sich euer schwit-
zender Helfer am Kopf, als er zwei Gardisten erklirt, nieman-
den gesehen oder bemerkt zu haben, der auch nur im Entfern-
testen der Beschreibung dhnelt, die euch ziemlich gut trifft.
Ihr atmet bereits auf, als sich die Gardisten damit zufriedenzu-
geben scheinen, als der Blick des kleinen, bdrtigen Biittels auf
euer Versteck fallt. Schon greift ihr zu den Waffen, doch der
Wiichter ldchelt nur kurz und fasst dann seinen Kameraden
am Arm: ,, Komm, Meret, hier sind sie nicht.“

Vielleicht haben die Helden aber auch Kontakte zu etwas
zwielichtigeren Zeitgenossen gekniipft. So kénnten eine
Piratin und ihre Kameraden ihnen aus der Klemme helfen:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die angetrunkene Piratin mit der verwegenen Moha-Stachel-
frisur scheint tiberhaupt nicht in der Stimmung zu sein, sich
von einem einfachen Stadtgardisten aus dem Weg schubsen
zu lassen. Lallend packt sie den Gardisten an der Schulter, um
ihm eine unflitige Beleidigung ins Ohr zu briillen. Der Arm des
Gesetzes ist nicht bereit, das hinzunehmen, und greift nach
dem Heft seines Sdbels. Doch noch bevor er die Waffe ziehen
kann, werden er und seine Kameradin von einer Horde wil-
der Gesellen umringt, die ihrerseits klarmachen, dass sie ihre
zahlreichen Messer, Kurzschwerter und Kniippel nicht nur wie
ihre funkelnden Ohrringe und zusammengeraubten Armban-
der als Schmuck bei sich tragen.

Es liegt im Ermessen der Helden, ob sie sich tagsiiber
verstecken wollen oder ob sie wihrend des Tages ihre
Besuche bei den wichtigen Stadtbewohnern fortset-
zen., Werden sie von einem ihrer neuen Verbiindeten
versteckt, kénnen sie sich den Tag tiber zwar ausruhen
und werden von der Stadtgarde nicht aufgespiirt, haben
dann aber bei Einbruch der Dunkelheit keinerlei zeit-
lichen Spielraum mehr, wenn sie alle Aufgabenstellun-
gen ihrer Mission erfiillen wollen. Suchen sie tagsiiber
ihre Kontaktpersonen auf, entwickelt sich ein Katz-und-
Maus-Spiel mit den Stadtgardisten, das viel Raum fiir
spannende Szenen ldsst.

Wenn es den Helden gelungen ist, den Komman-
deur der Stadtgarde bereits auf ihre Seite zu zie-
hen (siehe Seite 40), wird dieser die Suche nach den Hel-
den sowie die Verstdrkung des Kettenturmes durch
missverstidndliche und verspitet iibermittelte Befehle
soweit wie moglich verzdgern. Die Helden kénnen dann
den Patrouillen leichter ausweichen und den Ketten-
turm nur schwach verteidigt vorfinden.
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@ Sollten sich unter den Helden eine oder mehrere
magisch begabte Persdnlichkeiten befinden, so
kannst du optional einen Leibmagier an Gouverneur Za-
hids Seite stellen (siehe Seite 53). Der Magus wird sich
dann an der Suche nach den Helden beteiligen, und
kann bei den folgenden Konfrontationen die Stadtgar-
disten gegen die Helden unterstiitzen.
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Gefangen! Was nun?
) Sehen sich die Helden gezwungen, sich der Uber-
macht der Garde zu ergeben, wird man nicht
gerade zimperlich mit thnen umgehen (1W3 SP
durch Schldge und Tritte). Die Helden werden
entwaffnet, bis auf das Unterkleid ausgezogen
und gefesselt. Fiir Magier werden eiserne Ketten
. verwendet, dazu Knebel und Augenbinde. Man
. bringt sie zum Gardehauptquartier und sperrt sie
in einen eisernen Kifig. Drei Gardisten bleiben als 1
Wachen zuriick. Den Gefangenen bleibt nun nicht
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viel Zeit, ehe man sie verhoren wird. Phexische
Talente sind gefragt, um unauffillig die Fesseln
loszuwerden (Kdrperbeherrschung  (Entwinden),
siche Regelwerk Seite 189) und das Schloss zu
Sffnen (Schlésserknacken (Bartschlosser) -1, 1 KR, 7
- Versuche, oder Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern)
-3, 1 KR, beliebig viele Versuche, 160 Struktur-
L punkte). Eine schnelle Durchsuchung des Strohs |

e

auf dem Boden des Kifigs fordert ein paar Gegen-
stdnde zutage, die bei der Flucht hilfreich sein
konnten: ein verbogener Drahtbiigel aus dem F&-
kalieneimer, ein gesplitterter Holzloffel, ein billi-
ger Messingring, ein abgenagter Hithnerknochen
und ein verdreckter grauer Leinenlumpen.

Ein oder zwei der Wichter sind Rhonda-

Sympathisanten. Helden mit guter Men-
- schenkenntnis und guten Uberzeugungsfihig-
keiten kénnen die Wichter davon iiberzeugen,
sich jetzt zur Prinzessin zu bekennen und ihnen
bei der Flucht zu verhelfen. Die Wichter kénnen
den Helden nach MaRgabe des Spielleiters auch
ihre Ausriistung zur Ginze oder teilweise
zuriickgeben. '
@ Die Wichter sind loyal dem Gouverneur

und Konigin Ela gegeniiber. Die Helden
missen nun nicht nur ihre Fesseln loswerden
und das Kifigschloss 6ffnen, sondern auch die 1
Wiéchter ausschalten. Thre Ausriistung befindet
sich an einem unbekannten Ort und so miissen
sie sich mit dem behelfen, was ihre tiberwiltig-
ten Bewacher bei sich hatten.
<« Waffen: Sibel, Dolch, Hellebarde
< Riistungen: Schuppenriistung, Lederhand-

schuhe, feste Stiefel, Tellerhelm, Morion
< Sonstiges: Kleingeld (2W6 Kreuzer, 1W6 Hel-
ler), Pfeife, Tabak, Rauschkriuter, Schnaps-

kriiglein, Laterne, Wiirfel, Karten |
e AL A L A e i NI ey e i g . |




=
p

Optionen! Wir brauchen Optionen!

Haben die Helden die Verfolgungsjagd mit der Stadtgar-
de erfolgreich {iberstanden und die Liste ihrer Kontakt-
personen abgearbeitet, miissen sie sich entscheiden,
was als Néchstes zu tun ist. Méglicherweise bleibt ihnen
neben der Erfiillung der Hauptmission im Kettenturm
und auf Burg Kwin noch Zeit genug, herauszufinden,
was mit Jesandra und Balyan geschehen ist.

€ Jesandra und Balyan: Suchen die Helden nach ihrer
Vorgesetzten und ihrem Kameraden, so kdnnen
sie unweit des Marktplatzes in einer engen Seiten-
gasse zwischen wild wuchernden Bambuspflanzen
noch vor den Gardisten Balyans Leichnam finden
(Fihrtensuchen (humanoide Spuren) +2). Bei einer ge-
naueren Untersuchung des Toten und des Tatorts
stellen die Helden fest, dass Balyan noch all seine
Habseligkeiten (auch Geld und Waffen) bei sich
tragt. Der Tod wurde durch einen Sibelstich in den
Ricken verursacht; Abwehrverletzungen an den
Hinden sind nicht zu finden (Heilkunde Wunden +1).
Der Tatort weist keine Kampfspuren auf. Der Leich-
nam scheint hastig und deshalb nicht sorgsam ge-
nug versteckt worden zu sein. Das bei der Tat ver-
gossene Blut wurde ebenso wie diverse Ful- und
Schleifspuren notdiirftig mit Sand getarnt (Sinnes-
schdrfe (Suchen) -1).

Kemet’nechet Shatsiit: Suchen die Helden nach dem
mutmaRlichen Verriter Kemet'nechet Shat’siit, so
kann ihnen einer ihrer Verbiindeten oder Agus-
to erkldren, wo sie dessen Haus finden. Dort an-
gekommen, finden sie jedoch nur seinen blinden
Vater Men’ké-ré, seine Frau Maka und seine Schne
Temkét und Sehpses’'maat vor. Die Familie spricht
bereitwillig mit den Helden, weil aber nicht, wo
sich Kemet'nechet befindet. Er habe sich vor drei-
zehn Tagen mit dem Hinweis auf ,,geschiftliche An-
gelegenheiten” verabschiedet und sei seitdem nicht
mehr zu Hause gewesen. Helden mit einer entspre-
chenden Menschenkenntnis (Liigen durchschauen) er-
kennen, dass sie nicht belogen werden und auch,
dass Kemet'nechets Abwesenheit bei seiner Familie
weder Sorgen noch allzu groRes Bedauern auslst.
Maka kann den Helden zudem vom Tigerhai erzih-
len, Kemet’'nechets Stammlokal, in dem er bisweilen
mehrere Tage und Néchte am Stiick mit Gliicksspiel
und Hurerei totschlégt.

Kemet'nechet kann tatsdchlich im Hinterzimmer
des Tigerhais angetroffen werden. Der Wirt, Salas
Tem’kat Lopez, wird ihn bereitwillig an die Helden
verraten, falls sie ihm ein paar Silbertaler anbieten.
Mit Drohungen oder Gewalt kann man ihn ebenfalls
zur Kooperation zwingen (Vergleichsprobe Ein-
schiichtern (Drohung oder Verhér) der Helden gegen
Willenskraft des Wirts); hierbei besteht jedoch die
Gefahr, dass einige der im Schankraum anwesenden
Hafenschldger und Piraten zu seinen Gunsten ein-
greifen (und Kemet'nechet moglicherweise flieht).
Im Hinterzimmer des schmierigen Lokals {iberra-
schen die Helden Kemet'nechet an einem Spieltisch
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mit einer grell geschminkten, sparlich bekleideten
Hafendirne auf dem SchoR. Seine zwei Mitspieler
und das Freudenmédchen werden den Helden keine
Schwierigkeiten machen und verschwinden, sobald
sie konnen.
Verhdren die Helden den angstschlotternden, sehr
kooperativen Kemet'nechet, wird bald klar, dass er
nicht der Verriter ist und auch keine Ahnung vom
Verbleib Jesandras und Balyans hat.

€ Burg Kwin: Getrieben vom engen Zeitplan beschlie-
Ren die Helden, den Uberfall auf Burg Kwin und die
Uberwiltigung des Gouverneurs in Angriff zu neh-
men (siehe Seite 49). Dort weil man dank Jesandra
zwar vom Ziel der Infiltratoren, den Gouverneur
auszuschalten, glaubt sich aber hinter der hochge-
zogenen Zugbriicke sicher.

© Der Kettenturm: Der Kettenturm befindet sich in
der Hafengegend und ist eines der Hauptziele der
Kommandomission. Wurde Alarm geschlagen, soll-
te den Helden klar sein, dass die Zeit dradngt: Gar-
disten sind bereits dorthin unterwegs oder sogar
schon angekommen, um ihn zu sichern (siehe Seite
48). Haben die Helden Hauptmann Ami{n’re Ron-
drian Gramland auf ihre Seite gebracht, werden sie
am Kettenturm in jedem Fall nur eine kleine Siche-
rungstruppe vorfinden.

Am Hafen

Wollen die Helden die Sperrkette im Kettenturm sabo-
tieren, miissen sie sich dazu zum Hafen Qinsays begeben.
Werden sie gesucht, wird es trotz der erhohten Alarm-
bereitschaft der Wachen betrichtlich einfacher, den Bli-
cken zu entgehen, sobald sie das Hafengebiet erreichen,
denn derzeit befinden sich drei Schiffsbesatzungen in
Qinsay: Die Besatzungen des bornischen Kauffahrers
Jucho XIV., der auf dem Weg nach Port Stoerrebrandt
Station macht, und die der Piratenschiffe Sturm von Si-
noda und Schddelhack driangeln sich um die Plétze in den
beiden Tavernen Tigerhai und Zum fliegenden Bornldnder,
was nicht ohne Streit, Gebriill, Handgreiflichkeiten und
kleinere Messerstechereien vonstattengeht.

Die Helden kénnen, sofern sie nicht allzu viel auffillige
Ausriistung mit sich herumschleppen, zwischen den p6-
belnden Horden untertauchen, miissen aber aufpassen,
nicht in einen Streit verwickelt zu werden - nicht weni-
ge der betrunkenen und berauschten Seeleute sind auf
eine handfeste Priigelei aus.

Wurde noch kein Alarm gegeben, ist die Stadtgarde am
Hafen zwar mit einer Dreiergruppe présent, mischt sich
aber nicht in das Treiben ein. Die Gardisten beschrin-
ken sich traditionell auf das Zusehen und anschlieBende
Aufrdumen,

Wird schon nach den Helden gefahndet, sind mehr
Gardepatrouillen unterwegs, die auch bisweilen Ver-
dichtige anhalten und befragen. Die Helden kénnten
dann Ablenkungsmanéver initiieren oder den Verdacht
auf Unbeteiligte lenken. Die betrunkenen Seeleute
selbst stéren sich nicht an den Alarmglocken und den
Gardepatrouillen.




Der Kettenturm

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr habt gerade das Hafenviertel im Norden Qinsays hin-
ter euch gelassen und nehmt unauffillig den Kettenturm in
Augenschein, als neben euch eine Gruppe von vier in lange
weifSe Gewdnder gekleidete Rastullahgldubigen die sandige
Straf3e entlanggeht. Die Gebete murmelnden Mdnner werden
von einer Schar Kinder verfolgt, die sie mit Steinchen, Asten
und Sand bewerfen und fortwdhrend »Ketzer! Ketzer! Ket-
zerl« rufen. Ein schlecht rasierter, zahnliickiger Stadtgardist
schlurft in der Gegenrichtung vorbei und grinst breit iiber das
grobe Gesicht, als er den Kindern aufmunternd zunickt.

Der Kettenturm liegt am Ende einer schmalen, mit einer
Seemauer bewehrten Mole, die sich von Ost nach West
in die Miindung des Anguka zieht. Dem Turm gegeniiber
liegt Burg Kwin. Die Mole ist Sperrgebiet, ohne Passier-
schein des Gouverneurs darf sie nicht betreten werden.
Sollte noch nicht nach den Helden gefahndet werden
oder haben sich diese unmittelbar nach dem Erténen der
Alarmglocken zum Kettenturm begeben, stehen ihnen am
Zugang zur Mole nur zwei Stadtgardisten gegeniiber. Glei-
ches gilt auch, wenn sich die Helden vor dem Alarm der
Unterstiitzung des Hauptmanns der Stadtgarde Amiin're

Rondrian Gramland versichern konnten, der die Verstar-
kung des Kettenturmes so lang wie moglich verzogert.
Lassen sich die Helden zu viel Zeit, so werden sie den
Kettenturm von mindestens sechs Gardisten bewacht
vorfinden (Werte siehe Seite 34).

Sind die Wachen iiberwiltigt, ist es moglich, sich mit
etwas Geschick (Vergleichsprobe Verbergen (Schleichen)
-1 der Helden gegen Sinnesschdrfe des Wichters im In-
neren des Kettenturmes; Werte wie Stadtwachen) im
Schatten der Mauer der Mole an den Turm heranzu-
schleichen, ohne bemerkt zu werden. Helden, die sehr
geschickt mit einem Boot umgehen kénnen, kdnnen
einer Entdeckung durch Gardisten an der Mole auch auf
diesem Weg entgehen (Vergleichsprobe Boote & Schiffe
der Helden gegen Sinnesschirfe der Gardisten). Einige
Fischerboote sind nahe der Mole auf den Strand gezo-
gen. Der Turm muss dann noch erklettert werden (Pro-
be auf Klettern).

Der Kettenturm ist ein Turm mit rundem Grundriss und
etwa fiinf Schritt Durchmesser. Er erstreckt sich knapp
zehn Schritt in die Hohe. Im offenen Obergeschoss be-
findet sich nicht nur die Kettenwinde, sondern auch
eine kleine Hornisse, ein Geschiitz, die seewérts gerich-
tet ist. Diese mit gutem Uberblick ausgestattete Posi-
tion ist permanent mit einem Wichter besetzt. Die Tiir
zum Kettenturm ist aus schwerem Holz und verschlos-
sen. Das Schloss ist nicht fallengesichert und von ma-
Riger Schwierigkeit (Schlsserknacken (Bartschlésser), 1
KR, 7 Versuche, oder Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern)
-2, 1 KR, beliebig viele Versuche, 60 Strukturpunkte).
Im Inneren des Turms fiihrt eine Treppe an der AuRen-
wand in das offene Obergeschoss. Im Inneren hilt sich
der Kettenwichter auf, der, sofern noch kein Alarm ge-
schlagen wurde, friedlich in einer Ecke auf einem kar-
gen Strohlager schlift. Der Wachter setzt sich zur Wehr,
gibt aber auf, sobald die Aussichtslosigkeit des Kampfes
offensichtlich wird.

Ansonsten ist der Raum leer, die Sperrkette ist {iblicher-
weise zu Wasser gelassen, um nichtliche Pirateniiber-
fille zu verhindern. Wenn bereits Alarm geschlagen
wurde, kdnnen sich im Raum noch ein bis zwei Gardis-
ten befinden.

Sabotage

Die Sperrkette besteht aus gefettetem Eisen und ist in
gutem Zustand. Die einzelnen Glieder sind etwas weni-
ger als ein Spann lang und aus astdickem Eisen gefer-
tigt. Thr Ende ist an einem Eisenring befestigt, der etwa
einen Schritt (bei Flut) iiber der Wasseroberfliche an
der Mole angebracht ist. Dieser Haltering besteht eben-
falls aus dickem Eisen und wurde erst vor zwei Monden
erneuert. Vom Ring aus fithrt die Kette in den Ketten-
raum, wo sie liber eine mannshohe Winde aus Hartholz
l4uft, ehe sie iiber eine in Bodennihe angebrachte Rolle
hinaus aufs Meer in Richtung Burg Kwin fiihrt.

Uber die Winde kénnen zwei kriftige Personen
(gelungene Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren oder Drii-
cken & Verbiegen) -2) die Kette spannen oder, falls sie auf
der Burg losgemacht wurde, einholen.
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Zur Sabotage der Kette bietet es sich an, eines der Eisen-
glieder zu zerstéren (180 Strukturpunkte). Dabei muss
darauf geachtet werden, vorsichtig vorzugehen, denn
die Kette steht unter Spannung und zuriickschnellende
Kettenglieder konnen héssliche Verletzungen verursa-
chen (2Wé+2 SP, wenn Probe auf AW misslingt). Hier
kénnen Helden mit Kenntnissen in Mechanik gldnzen
(Mechanik -1, bei Gelingen kein Schaden).
Gefahrloser lisst sich die Sabotage durch die Zerstérung
des Halterings (120 Strukturpunkte) bewerkstelligen.
Dieser ist allerdings schwerer erreichbar, da er etwa
eineinhalb Schritt unterhalb des Bodens des Kettentur-
mes am Molenrand angebracht ist.
@ Je nach Vorgehen der Helden und der Anzahl

und Niitzlichkeit ihrer Verbiindeten in Qinsay
kann ihre Arbeit an der Kette mehr oder weniger unge-
stort vor sich gehen. Haben die Helden etwaige Tote
oder Gefangene sorgfiltig versteckt und wurden nicht
gesehen, kann ihnen etwas mehr Zeit eingerdumt wer-
den, bis die Patrouillen des Gouverneurs am Kettenturm
ankommen und die Infiltratoren aufspiiren. Ebenso ist
es denkbar, dass Verbiindete der Helden die Patrouillen
in Kdmpfe verwickeln, um den Helden die notwendige
Zeit zu verschaffen.

Die Helden miissen sich wihrend ihrer Sabotage-
@ versuche im Kettenturm gegen Einbruchsversu-
che der Stadtgarde zur Wehr setzen. Eventuell schaffen
es die Gardisten sogar, die Tiir des Kettenturms aufzu-
brechen und die Helden in einen Kampf zu verwickeln.
Das kann so weit gehen, dass die Helden erfolglos blei-
ben und in letzter Not durch einen Sprung ins Meer ent-
kommen miissen. Sie haben dann jedoch noch immer
die Mdglichkeit, die Kette auf der Burg zu sabotieren.
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al’anfanischen Vorgesetzten gewiinscht. %
Nach dem Gesprach mit Cordovan Beratus
sollte ihnen klar sein, dass der Fall der Stadt nicht abzu-
wenden ist und sie keine Mdglichkeit haben, diese Ent-
wicklung zu verhindern. Insofern bleibt ihnen zu die-
sem Zeitpunkt keine andere Wahl, als bei ihrer Mission
mdglichst erfolgreich zu sein und so das Vertrauen und

die Aufmerksamkeit ihrer Vorgesetzten und Oderin de
Metuants zu erlangen.

Die horasische Perspektive
Horasische Heldinnen sollten an dieser
Stelle nicht anders agieren als von ihren

Burg Kwin

Burg Kwin wurde im Jahre 127 v. BF von den Bospara-
nern auf einem Felsvorsprung in der Miindung des An-
guka gegriindet. Die Festung war nicht nur ein Vorpos-
ten zur Kontrolle der unruhigen Kemi-Gebiete, sondern
auch als Vorfeldverteidigung gegen Al’Anfa und Sylla
gedacht. Nachdem die Festung mehrfach von wald-
menschen angegriffen und nur mit groRer Miihe gehal-
ten werden konnte, wurde ihre Landverbindung durch
einen fiir Kriegsschiffe zu schmalen Kanal im Stidwes-
ten abgetrennt und die Mauern verstarkt. Im ersten Ke-
mikrieg hat es die Al'Anfaner zahlreiche Soldaten und
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einige Schiffe gekostet, ehe sie die Burg einnehmen
konnten. Auch in diesem Feldzug ist die Festung von
groRer strategischer Bedeutung,. Bleibt sie in den Hin-
den der Kemi, konnen diese von Qinsay aus die Inva-
sionstruppen im Osten und Westen bedrohen.

Die Burg

Burg Kwin wurde auf einem Felsplateau errichtet, wel-
ches bei Flut noch etwa zehn Schritt aus dem Wasser
ragt. Die Burg selbst verfiigt iiber gut erhaltene, durch-
gehend zwanzig Schritt hohe und drei Schritt dicke
Steinmauern. Der Wehrgang ist nach innen offen und
mit mehreren steilen Aufstiegen versehen. Nach auRen
schiitzen mannsbreite Zinnen die Wichter, die auf den
Mauern patrouillieren.

An die Westwand schmiegt sich ein zweistdckiges Stein-
gebdude mit flachem Dach, auf dem zwei Rotzen (Tor-
sionsgeschiitze) stehen, die seewirts gerichtet sind. Das
Steingebdude besteht im unteren Teil aus einem gro-
Ren Saal, der von einem langen Holztisch und Bianken
dominiert wird. Dort pflegt der Gouverneur Giste zum
Essen zu empfangen oder groRere Besprechungen abzu-
halten. Eine steile Holztreppe an der Siidwand fiihrt ins
ObergeschoR, wo sich die Gemicher des Gouverneurs
befinden: ein Wohnraum, ein Schlaf- und Ankleidezim-
mer, eine kleine Waffenkammer, ein Ruheraum fiir die
Leibgarde sowie ein Arbeitszimmer. Die Gemédcher sind
im tulamidischen Stil eingerichtet, jedoch im Gegensatz
zu den dortigen Gebrduchen eher karg und sparsam
ausgestattet.

Im Nordwesten, als Anbau an die Gouverneursgema-
cher, liegt ein weiteres zweistockiges Gebdude, das die
Kiiche und Vorratsrdume enthilt. Hier, neben der Spei-
sekammer und dem Getrinkelager, befindet sich ein
kleiner Verschlag, der einen mit einem Gitter versperr-
ten Abfallschacht aufweist, der von den meisten Bewoh-
nern auch als Abort gebraucht wird.

Im siidwestlichen Bereich der Burg befindet sich das
zweistockige Wachgebidude, das Schlafriume, eine Waf-
fen- und Riistkammer, einen Aufenthaltsraum fiir die
Wachen sowie eine Schmiede enthélt. Die Einrichtung
ist funktional, einfach und auf das N&tigste beschrinkt.
Im Zentrum des Burghofes befindet sich die Zisterne,
in der in einem fiinf Schritt tiefen, rechteckigen Stein-
becken Regenwasser gesammelt wird. Die Zisterne ist,
solange es nicht regnet, mit grob zusammengenagelten
Holzbrettern abgedeckt.

Neben der Zisterne wurde ein baumstammdicker Holz-
pfahl aufgestellt, an dem tiblicherweise Verbrecher so
lange angekettet werden, bis ihnen der - schnelle - Pro-
zess gemacht wird.

In der Nordostecke des Burghofes thront der runde,
vierstckige Bergfried, auf dessen zinnenbewehrtem
Dach eine groRe, drehbare Hornisse stationiert ist. Der
Bergfried ist nur iiber eine Leiter im ersten Stock zu-
gdnglich und bildet den letzten Riickzugsort bei einer
Belagerung. In seinem Inneren befinden sich ein Vor-
ratsraum, eine kleine Kiiche, eine gut ausgestattete
Waffen- und Riistkammer sowie mehrere Ruherdume.



In einer durch eine Metalltiir gesicherten Kammer la-
gern fiinf Fisser Hylailer Feuer.

Am nordgstlichen Mauereck von Burg Kwin erhebt sich
eine kleine Bastion, auf der eine weitere Rotze aufge-
stellt wurde. Diese ist auf die Hafeneinfahrt ausgerich-
tet, kann aber auch seewirts gedreht werden.

Im Siidosten der Burg liegen in einem an die Siidmauer
anschlieRenden Gebiude die Gesinde- und Géstequar-
tiere. Wihrend die Dienerschaft in sehr bescheidenen
Doppelzimmern im Erdgeschof untergebracht ist, kén-
nen Giste auf drei einfache, aber bequem eingerichtete
Einzelzimmer zuriickgreifen, die jeweils in einen Schlaf-
und Wohnbereich unterteilt sind.

In der Mitte der Ostwand befindet sich der Eingang zur
Burg, der durch ein Fallgitter gesichert werden kann.
Solange die Burg nicht angegriffen wird, ist das Gitter
auch nachts nicht herabgelassen. Uber dem Torbogen
befinden sich eine Wachkammer und der Mechanismus
des Fallgitters. Der Raum enthilt ein Waffenregal sowie
eine Falltiir, durch die sich im Torgeb4ude vor dem Git-
ter befindliche Feinde beschieRen lassen.

Hinter dem Tor fiihrt ein steiler, steinerner Weg zum
Gegenstiick des Kettenturms (siehe Seite 52) am siid-
ostlichen Eck der Burg. SchieRscharten in der Ostwand
der Festung erméglichen, eindringende Feinde auch
von hier zu attackieren.

Hinter dem Kettenturm der Burg fiihrt der steinige Weg
flach abfallend bis zur Zugbriicke, die im Falle eines
Alarms iiber einen einfachen, aber stabilen Windenme-
chanismus hochgezogen werden kann. Die Briicke und
die Winde werden Tag und Nacht von zwei Gardisten
bewacht.

Um Gouverneur Zahid al’Kaban auszuschalten, miissen
die Helden in die Burg eindringen, wofiir sich der Weg
durch den Abfallschacht als die einfachste Lésung an-
bietet. Auch die Sperrkette kann in der Burg sabotiert
werden, sodass sich die Helden die miihevolle Erobe-
rung des Kettenturmes am Hafen ersparen kdnnen.
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Endlich ist es euch gelungen, die wie Bluthunde nach euch
suchenden Wichter abzuschiitteln und etwas Atem zu schdp-
fen. Doch Zeit fiir MiifSiggang bleibt nicht. Der Stand des hel-
len Mondes am Himmel macht euch klar, dass ihr keine Zeit
zu verlieren habt und schnell einen Weg in die Burg finden
miisst, um Gouverneur al’Kaban aus dem Spiel zu nehmen.
Aus der Dunkelheit der nun nicht mehr ganz so ruhigen
Stadt beobachtet ihr das Treiben bei der Burg. Noch immer
ist die Zugbriicke hochgezogen und noch immer patrouillie-
ren aufmerksame Wichter auf dem Wehrgang. Hier und da
halten sie inne und beleuchten mit Laternen die Aufsenmau-
ern der wehrhaften Burg. Noch
wihrend ihr iiber euren Plan
nachdenkt, hort ihr das Zetern

krdftigen Wichterinnen in Richtung Burg gezerrt. Gerade
will er sich lautstark iiber die Behandlung beschweren, als
ihn eine krachende Kopfnuss durch eine seiner Peinigerinnen
zum Schweigen bringt. ,,Halt’s Maul, du widerliche Schabe“,
dréhnt ihre Stimme durch die Tropennacht. ,,Du wirst deinen
Atem noch brauchen, wenn wir dir zeigen, was wir mit Ver-
rdtern machen.

Bis zum Hals im Dreck ...

Um zum Abfallschacht zu gelangen, miissen sich die
Helden auf das Meer hinauswagen. Kleinere Fischer-
boote sind im Nordwesten der Stadt am Strand einige
zu finden. Die Boote werden nicht bewacht, es mag aber
vorkommen, dass der Diebstahl zufillig von einem oder
mehreren Fischern beobachtet wird. Diese werden die
Helden nicht in einen Kampf verwickeln, aber mégli-
cherweise die Stadtgarde informieren. Die Helden kén-
nen darauf mit Einschiichterung oder Gewalt reagieren
oder aber Gliick haben und auf Sympathisanten treffen.
Der Eingang zum Schacht befindet sich unter der nord-
westlichen Ecke der Festungsmauern. Die Helden miis-
sen also, um von den Burgwachen nicht bemerkt zu
werden, ihr Boot vorsichtig unter den Mauern der Fes-
tung ans Ziel steuern. (Vergleichsprobe Boote & Schiffe
der Helden gegen Sinnesschdrfe der Gardisten auf Burg
Kwin). Fliegen sie auf, wird man sie von der Burg aus
unter Pfeilbeschuss nehmen und Patrouillen aussenden,
um sie an der Landung zu hindern.

Der Ausgang des Schachtes ist ein rundes Loch im steil
abfallenden Felsen, auf dem die Burg errichtet wurde.
Nachts, bei Flut, liegt es etwa einen halben Schritt tiber
der Wasseroberfldche, Im Meer um den Schacht treibt
allerlei Abfall: Holztriimmer, der Inhalt zahlloser Nacht-
topfe, alte Lumpen und Kiichenabfille, die maglicher-
weise den ein oder anderen Hai angelockt haben, der
das Eindringen zusitzlich erschwert. Um das Absperr-
gitter zu erreichen, miissen die Helden den etwa zehn
Schritt langen und einen halben Schritt breiten, stei-
len Schacht hinaufklettern. Einerseits erleichtert der
leicht unebene Fels den schwierigen Aufstieg, anderer-
seits sind die Winde des ekelerregend stinkenden (Wil-
lenskraft, bei Misslingen 1 Stufe Betdubung fiir 1 Stunde)
Kanals vom Unrat glitschig und schmierig; rostige
Négel, Holzsplitter und Tonscherben kénnen zudem
unangenehme Verletzungen verursachen.

Das obere Ende des Schachtes ist mit einem stabilen
Eisengitter verriegelt, das an der oberen Seite mit
einem komplizierten Schloss gesichert ist. Verfiigen
die Helden iiber Ranhilds Schliissel, so ist das Gitter
kein wirkliches Hindernis. Haben die Helden keinen
Schliissel, so muss das Schloss geknackt (Schldsser-
knacken (Bartschlgsser) -2, 1 KR, 7 Versuche, 70 Struk-
turpunkte) oder die stabdicken Gitterstibe mit ge-

“ Dieser Vorlesetext setzt
voraus, dass Kemet'nechet

eignetem Werkzeug zerstért werden, wobei darauf
geachtet werden muss, mdglichst wenig Lirm zu
verursachen.

einer bekannten Stimme: Ke-
ShatsOfieh T met’nechet Shatsiit, der Kemi-
= 70 Kollaborateur, wird von zwei
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Ich krieche nicht durch Miill!

)} Der Weg durch den Abfallschacht ist der ein-

i fachste Weg in die Burg, doch gibt es auch an-

 dere, wenn auch ungleich schwierigere Wege, in

] die Festung zu gelangen.

~ @ Uber die Mauern; Phexaffine Charaktere mit

g den entsprechenden Talenten oder Zaube-

, rer mittels Magie kdnnen versuchen, die
Mauern der Festung direkt zu {iberwinden.
Die Mauern sind etwa 20 Schritt hoch und
aus vermortelten Bruchsteinen gefertigt.
Ein meisterlicher Kletterer kann diese ohne
Haken und Seil tiberwinden, alle anderen
sind auf Kletterausriistung angewiesen. Das
Unternehmen ldsst kaum Raum fiir Fehler,
da die Burgwachen aufgrund des Alarms
hochst aufmerksam sind und regelmiRig mit
Laternen auch die AuBenseite der Mauern
absuchen. Hier sind nach Meisterentscheid
Proben auf Klettern, Korperbeherrschung und
Verbergen notwendig.

€ Als Wachen verkleidet: Helden mit entspre-
chenden Talenten kénnen als Wachen ver-
kleidet Zugang zur Burg erlangen. Dazu
miissen sie die eine oder andere Patrouille
diskret tiberwinden und sich deren Kleidung
aneignen (Werte fiir Wachen siehe Seite 34).
Dann bedarf es nur noch einer iiberzeugend
vorgebrachten Geschichte fiir die Torwéch-
ter, damit diese die Zugbriicke hinablassen
(Uberreden (Manipulieren) -2). Den Helden
sollte zudem klar sein, dass sich die Stadtwa-
chen einer solchen Kleinstadt sicherlich alle
untereinander kennen, sodass sie nach dem
Uberwinden der Zugbriicke die Torwéchter
schnell und diskret ausschalten miissen.

Moglicherweise fragen die Torwichter
auch nach einer Parole. Sollten die Helden |

diese nicht von anderen Wichtern oder ihren }

ﬂ
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Kontaktleuten erfragt oder erpresst haben, wird
ihre Tarnung sofort auffliegen.

Werden die Helden entdeckt oder enttarnt, sehen
sie sich schnell einer kampfentschlossenen, mit
Armbriisten und Bégen ausgeriisteten Ubermacht
entgegen, sodass ihnen nur die Flucht bleibt.
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Scheitern die Helden beim Versuch, in die Burg ein-
zudringen, gibt es fiir sie keine Mdglichkeit mehr, den
Gouverneur auszuschalten und die Kette in der Burg
zu sabotieren - denn schnell werden alle verfiigbaren
Gardisten durch Hornsignale zur Burgsicherung zu-
sammengezogen. Die Helden kénnen noch immer, falls
nicht bereits geschehen, die Sperrkette im Hafen sabo-
tieren, doch auch das wird den Invasoren schlieRlich
nicht einen blutigen Kampf um die Inbesitznahme der
Burg ersparen.

Fiir dieses Versagen werden die Helden nach Einnah-
me der Stadt von einer wiitenden Generalin Zornbrecht
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in ithrem neuen Hauptquartier zur Rede gestellt. Ist es
den Helden gelungen, die anderen Ziele ihrer Mission,
insbesondere die Sabotage der Hafenkette, zu erfiillen,
und verstehen sie es beispielsweise, die Schuld an der
gescheiterten Burgmission auf Jesandra abzuwilzen,
kénnte das Zusammentreffen glimpflich fiir sie ausge-
hen (Uberreden (Manipulieren) -2).

In der Hohle des Léwen

Im Inneren des Burghofes miissen sich die Helden leise
und unter Ausnutzung der Schatten bewegen. Auf den
Mauern patrouillieren zu viele Wachen, als dass man
diese durch einen offenen Kampf iiberwiltigen konn-
te. Falls die Helden iiber den Abfallschacht in die Burg
gekommen sind, haben sie woméglich durch ihren Ge-
ruch zusitzliche Probleme, jedoch ist gliicklicherweise
der Weg zu den Gemichern des Gouverneurs kurz. Der
Weg zum Kettenturm ist etwas langer, doch wenn die
Helden beim Eindringen in die Burg kein Aufsehen er-
regt haben, wird zumindest das Fallgitter nicht herab-
gelassen worden sein. Wenn die Burgwachen allerdings
Eindringlinge vermuten - sei es durch nicht sorgsam
verwischte Spuren, Tote oder Sichtung -, wird sowohl
das Gitter herabgelassen worden sein als auch der Gou-
verneur durch zusitzliche Wachen bewacht werden.
Am Richtpfahl in der Mitte des Burghofes ist, so er im
fritheren Verlauf des Abenteuers von den Helden noch
nicht getétet wurde, Kemet’'nechet Shats(t in Ketten ge-
legt. Er ist kaum bei Bewusstsein und sein Kérper weist




Spuren von Schldgen und Folter auf. Sollten die Helden
ihn nicht retten und aus der Burg schaffen, wird er den
nichsten Tag nicht erleben.

Sprengt die Kette!

Die Sperrkette des Hafens kann auch auf Burg Kwin sa-
botiert oder entfernt werden. Dazu miissen sich die Hel-
den zum siid6stlichen Turm der Burg begeben. Die Ein-
gdnge zum Turm, durch die auch der einzige Weg hinaus
oder hinein in die Burg fiihrt, sind nachts mit dicken,
eisenbeschlagenen Tiiren versperrt. Der Torwéchter,
der die innere Tiir bewacht, verfiigt aus Sicherheits-
griinden tiber keinen Schliissel zum Turm. Die beiden
einzigen Exemplare befinden sich im Besitz des Gouver-
neurs und des Kettenmeisters im Inneren des Turms,
der auch die Aufgabe hat, beide Tore bei Sonnenaufgang
zu Sffnen. Das Schloss ist kompliziert, und es braucht
einige Zeit, um es ohne Schliissel zu 6ffnen (Schldsser-
knacken (Bartschlosser) -2, 1 KR, 7 Versuche, oder Kraftakt
(Eintreten & Zertriimmern) -5, 1 KR, beliebig viele Versu-
che, 170 Strukturpunkte).

Schaffen es die Helden, den Torwichter diskret zu iiber-
winden und ungesehen in den Turm einzudringen, be-
finden sie sich in einem leeren runden Raum, aus dem
eine steile Steintreppe nach unten in den Fels und nach
oben in den ersten Stock des Turmes fiihrt.

Das Obergeschoss des Gebdudes ist menschenleer; hier
findet sich neben mehreren Schiefscharten in alle
Richtungen nur ein stabiler Holztisch, drei Stiihle, eine
schwere Kommode, in der sich einfache Kleidung befin-
det, sowie ein kleines Schrinkchen mit einem Fass Bier
und mehreren nicht mehr ganz frischen Brotlaiben.

Kettenmeister
MU 15 KL 12 IN 15 CH 10
FF 13 GE 14 KO 16 KK 15
3 LeP 40 AsP - KaP - INI 15+1W6
AW 7SK 2ZK 3 GS 8
L Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6+1 RW kurz
| Keule: AT 16 PA 8 TP 1W6+5 RW mittel
t RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)
L Vorteile/Nachteile: Verbesserte Regeneration (Le-
bensenergie) 11
- Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-
- gewdhnung I+11, Finte I, Muttersprache Garethi III,
Ortskenntnis (Qinsay), Wuchtschlag I+11
Talente: Einschiichtern 11, Gassenwissen 9, Handel
5, Korperbeherrschung 8, Kraftakt 12, Menschen-
kenntnis 7, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 12,

[r,.-f Uberreden 6, Verbergen 11, Willenskraft 13

- Kampfverhalten: Der Kettenmeister versucht Helden
A . . .

- mdglichst schnell und mit voller Gewalt auszuschal-

ten. Er kiindigt immer Wuchtschldge an und nimmt

keine Riicksicht auf seinen eigenen Zustand.
“Flucht: Der Kettenmeister flieht nicht.

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

_——

e e e e e et e

= ~ <
R d i T

InQinsay  C i -

P Aiaanie .y

Helden mit gutem Gehor kénnen von unten Schritte ho-
ren (Sinnenschdrfe (Wahrnehmen) - 1). Am Ende der Trep-
pe liegt eine grob aus dem Fels geschlagene Nische, in
der sich neben dem Kettenmechanismus nichts weiter
als ein simpler Tisch mit Stuhl befindet, der dem Ketten-
meister als einzige Bequemlichkeit bei seinem Dienst
dient. Der Kettenmeister ist ein kampferprobter Vete-
ran, der den Auftrag hat, iiber einen Seilzug eine Glocke
zu lduten, sollte jemand unbefugt in den Raum eindrin-
gen. Die Helden miissen an dieser Stelle schnell vorge-
hen, um den Alarm zu verhindern. Schaffen sie es nicht,
befinden sie sich bald in einer gefihrlichen Lage, denn
der Kettenraum kann nur tiber die Treppe wieder ver-
lassen werden. Beim Kettenmeister kénnen die Helden
auch den Schliissel zur Turmtiir finden.

Die Sperrkette selbst wird durch eine schmale, schiefR-
schartenartige Offnung in den Turm gefithrt und dort
iiber einen komplizierten Flaschenzug in einen nach
oben offenen Haken etwa einen halben Schritt iiber dem
Boden eingehidngt. Um den Hafen zu 6ffnen, geniigt es,
sie per Flaschenzug vom Haken zu heben. Die Kette wird
dann durch den Tidenhub und die Stromung des Angu-
ka aus der Nische gezogen und aufs Meer hinaus getrie-
ben. Um den Mechanismus ginzlich unbrauchbar zu
machen, kann der Flaschenzug oder die entsprechen-
den Hebeseile zerstért werden (40 Strukturpunkte). Da-
bei besteht bei unvorsichtigem Vorgehen die Gefahr,
von der zuriickschnellenden Kette getroffen zu werden
(2W6+2 SP, wenn Probe auf AW misslingt).

1 Zahid al’Kaban, der Kopf der Schlange
Kurzcharakteristik: 64 Jahre, grof, athletisch, kurzes
ergrautes Haar, braune Augen, auffillige Narben an der
linken Wange, asketisch, stoisch, charismatisch. Der Gou-
verneur ist ein Novadi aus der nordwestlichen Khém und
dient auf seinem Posten schon seit dem Ende des ersten
Kemikrieges. Er ist ein guter Freund der Kéniginmutter
Peri I11. und ihrer Tochter Ela absolut loyal. Zahid ist from-
mer Novadi, aber dennoch fremden Kulturen und Religio-
nen gegeniiber aufgeschlossen. Er hat keine Familie.
Agenda: Zahid ist fest entschlossen,

den verhassten al’anfanischen In-
vasoren alles entgegenzusetzen, 4
was er zu bieten hat. Er ist sich
bewusst, dass er bei den tradi-
tionalistischen Kemi auf-
grund seiner Religion
und Herkunft einen
schweren Stand hat,
doch fiir ihn ist es
eine Frage der Ehre,
den aussichtslosen
Kampf um die
Versohnung zwi-

schen den ,neu-

en“ und ,alten“

Kemi wieder und
wieder auszufechten.
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Funktion: Zahid ist ein erkldrter Gegner der Helden, der
sie zusammen mit seiner vierkdpfigen novadischen Leib-
garde vor einen herausfordernden Kampf stellen soll.
Zahid wird bis zum Tod kdmpfen; gelingt es den Helden
aber, den Gouverneur lebend zu fangen und ihn Prinzes-
sin Rhonda auszuliefern, kann ihnen dies bereits am An-
fang der Kampagne einiges an Ansehen bei der Prinzes-
sin einbringen.

Hintergrund: Zahid kimpfte bereits als junger
Mann im Khdmkrieg gegen die Al’Anfaner, wurde bei
Mherwed verwundet und in die Sklaverei verfrach-
tet. Nach einer kurzen Karriere als Gladiator fiir das
Haus Wilmaan wurde er schlielich freigelassen, als
er das Leben eines Grandensprosses rettete. Sein Weg
fiihrte ihn in das Kemireich, wo er sich zunichst als
Dolmetscher und Schreiber fiir die aus dem Norden
geflohenen Novadis verdingte, schlieBlich in die Be-
amtenschaft der Kénigin wechselte und dort bis zum
Gouverneur aufstieg.

Darstellung: Du weift, dass du deine Stadt nicht vertei-
digen kannst und du nichts anderes mehr zu erwarten
hast als einen ehrenhaften Tod im Kampf. Sei ruhig, lass
dich nicht provozieren und stelle dich dem Unvermeid-
lichen - du magst zwar schon in die Jahre gekommen
sein, aber du weillt immer noch, wie man einen Khun-
chomer schwingt. Sei héflich zu den Eindringlingen,
aber fest in deinem Entschluss, sie zu bekdmpfen. Eine
Kapitulation kommt keinesfalls infrage.

Wichtige Werte: siehe unten

Schicksal: Zahid kommt entweder im Kampf mit den
Helden ums Leben oder wird an Prinzessin Rhénda aus-
geliefert, die plant, ihn mit weiteren hochrangigen Ge-
fangenen am siegreichen Ende des Feldzuges 6ffentlich
exekutieren zu lassen.

Dringen die Helden bis zum Gouverneur vor, werden
sie ihn kampfbereit und in Begleitung seiner Leibwache
vorfinden. Zahid begegnet den Helden héflich, aber be-
stimmt und ldsst keinen Zweifel daran, dass er gewillt
ist, sie bis zum Tod zu bekdmpfen. Eine Kapitulation
kommt fiir ihn nicht infrage. Fassen die Helden Zahid
lebend, wird er auch unter Folter nicht bereit sein, ih-
nen in irgendeiner Form zu helfen. Allerdings kdnnen
ihm ergebene Gardisten und Biirger dazu iiberredet
werden, den Widerstand aufzugeben und sogar iiber-
zulaufen, sollten die Helden den Gouverneur als ihre
Geisel prédsentieren. Der Wert des Gouverneurs als Gei-
sel ist allerdings beschrinkt, da er in keinem Fall ko-
operiert und lieber stirbt, als fiir die Helden das Wort
zu ergreifen.

Fiir die Werte der Leibwache kannst du auf die der Stadt-
gardisten zuriickgreifen (siehe Seite 34).

Um es den Helden etwas schwerer zu machen
und magische Fertigkeiten der Gruppe kontern
zu konnen, kann der Gouverneur noch iiber einen Leib-
magier verfiigen. Der Magus & Rashib ben Zulhami (69,
kahlkopfig, langer weiRer Bart, leicht korpulent) wurde
an der Drachenei-Akademie zu Khunchom ausgebildet

und steht nun schon seit zwdlf Jahren im Dienste des
Gouverneurs. Er beherrscht die Hausspriiche seiner Hei-
matakademie auf hohem Niveau und dazu noch den
einen oder anderen Kampfzauber

Zahid al’Kaban

MU 16 KL 12 IN 15 CH 13

FF 13 GE 15 KO 15 KK 14

. LeP 40 AsP - KaP - INI 16+1W6

{_.'AWSSKZZKZGSS

. Waffenlos: AT 17 PA 10 TP 1W6+1

| RW kurz

| Khunchomer: AT 19 PA 11 TP 1W6+4

RW mittel

| RS/BE: 2/0 (Stoffriistung) (Modifikatoren durch Riis-

tungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: keine

; - Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-
wohnung I+11, Finte T+11 (Waffenlos, Khunchomer),
Muttersprache Tulamidya III, Ortskenntnis (Qinsay),
Wuchtschlag I (Waffenlos, Khunchomer)

~ Talente: Einschiichtern 10, Gassenwissen 12, Handel

9, Kérperbeherrschung 11, Kraftakt 10, Menschen-

kenntnis 12, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe

11, Uberreden 9, Verbergen 9, Willenskraft 15

- Kampfverhalten: Zahid wird versuchen, seine Gegner
stdndig mit Finten anzugreifen.

_ Flucht: Zahid flieht nicht.

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

e '. ~ ———
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Rashib ben Zulhami
MU 14 KL 15IN 15 CH 14
FF 11 GE 12 KO 11 KK 11
. LeP 28 AsP 50 KaP - INI 13+1W6
AW 6SK3ZK 1GS 8
- Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz
' Magierstab, lang (2H): AT 13 PA 9 TP 1W6+2 RW lang
RS/BE: 0/0 (normale Kleidung)
' Vorteile/Nachteile: Zauberer
. Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes, Flammen-
schwert, Muttersprache Tulamidya III, Ortskenntnis
(Qinsay), Tradition (Gildenmagier), Verteidigungs-
5 - haltung (Waffenlos, Magierstab)
Talente: Einschiichtern 7, Handel 9, Kérperbeherr-
? schung 7, Kraftakt 6, Magiekunde 12, Menschen-
kenntnis 12, Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe
10, Uberreden 11, Verbergen 6, Willenskraft 15
Zauber: Armatrutz 10, Blitz dich find 10, Ignifaxius 11
Kampfverhalten: Als Zauberer wird Rashib sich zu-
riickhalten, aber Kampfzauber wie den IGNIFAXIUS
. verwenden, um Gegner auszuschalten.
" Flucht: Verlust von 75 % der LeP
- Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
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Die Invasion

Haben die Helden die Kette sabotiert und den Gouver-
neur getétet oder in ihre Gewalt gebracht, kénnen sie
kurz vor der Morgenddmmerung mit einem vereinbar-
ten Lichtsignal den Erfolg ihrer Mission kundtun. Das
Geschwader, das sich der Kiiste im Schutz der Dunkel-
heit gendhert hat, macht sich dann unverziiglich auf
den Weg zum Hafen. Aller Wahrscheinlichkeit nach ist
ihr Handeln jedoch nicht unbemerkt geblieben. Spa-
testens wenn die Kette weithin hérbar ins Wasser fillt,
werden die Verteidiger von Qinsay auf die Eindringlinge
aufmerksam. Bis zum Eintreffen der Schiffe gilt es nun,
den Angriffen der Kemi standzuhalten. Beim Verlauf
dieser Kdmpfe kannst du beriicksichtigen, in welcher
Verfassung sich die Gruppe befindet. Die ersten Galee-
ren des Geschwaders sind in der Morgenddmmerung,
bereits kurz nachdem das Lichtsignal gegeben wurde,
von der Stadt aus sichtbar. Sind die Helden bereits stark
angeschlagen, kann schon der Anblick der herannahen-
den Schiffe ausreichen, damit die meisten Kampfer der
Garnison den Angriff auf die Helden abbrechen und zum
Hafen eilen, um sich der Invasion entgegenzustellen.
Kann die Heldengruppe noch einen harten Kampf aus-
halten, mag der Anblick der al’anfanischen Schiffe die
Kemi auch anstacheln, die Saboteure der Hafenkette mit
geballtem Zorn zu attackieren.

Haltet die Stellung!

Die Helden befinden sich, je nach gewihltem Vorgehen,
entweder im Kettenturm der Festung, in den Rdumlich-
keiten des Gouverneurs oder im Kettenturm am Hafen.,
Haben sie die Sperrkette lediglich herabgelassen, miis-
sen sie diese verteidigen, um sicherzustellen, dass sie
nicht wieder hinaufgezogen werden kann. Ist es ihnen
gelungen, die Kette so stark zu beschidigen, dass eine
schnelle Reparatur unmdglich ist, gilt es in erster Linie,
das eigene Leben zu verteidigen.

Von Vorteil ist, dass sowohl die Burg als auch der Ket-
tenturm so befestigt sind, dass sie sich auch gegen eine
Ubermacht verteidigen lassen. Nachteilig ist dagegen,
dass die Helden zwar in einer befestigten Stellung, aber
damit auch in einer ausweglosen Position sitzen und ein
Entkommen kaum mehr méglich ist.

Wurden die Helden entdeckt, werden sie zunachst zur
Aufgabe aufgefordert. Den Kemi ist daran gelegen, die
Saboteure lebend zu fassen, um sie verhéren zu kénnen
und mehr {iber ihren Auftrag und die dahinterstehen-
den Pline der Al'Anfaner zu erfahren. Sofern er sich
noch am Leben und in Freiheit befindet, verhandeln sie
dabei durch den Gouverneur selbst, andernfalls durch
seine Stellvertreterin L Uneb’nemes (Ende 50, gekriimm-
te Nase, sonnengebrdunt, aufrechte Korperhaltung,
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pragmatisch). Solange die Helden
ein Faustpfand besitzen (etwa weil
sie die Sperrkette nicht zerstort,
sondern nur herabgelassen haben
oder den Gouverneur als Geisel bei
sich haben), ist es mdglich, mittels
einer Verzégerungstaktik etwas g
Zeit zu schinden. Spdtestens wenn "~
die ersten Segel al’anfanischer Schiffe -
in Sicht kommen, erkennen die Kemi
aber, um was es geht und kidmpfen
mit groRer Entschlossenheit.

Zunichst versuchen die Verteidiger .
der Stadt durch die vorhandenen (ge-
gebenenfalls von den Helden verbarrika-

dierten) Offnungen in den Kettenraum der

Burg beziehungsweise den Kettenturm ein-
zudringen. Zeigt sich, dass der Widerstand der Helden
zu grol ist, ziehen sie sich wieder zuriick. Nach kurzer
Beratung schleudern sie brennendes Stroh vor die Tii-
ren und Fenster, um die Eindringlinge auszurduchern.
Fiihrt auch dies nicht zum erhofften Erfolg, geben sie

Was ist, wenn ...7

Nachfolgend findest du einige Hinweise, wie sich die
Handlungen der Helden im vorangegangenen Kapitel
auf die Kdmpfe auswirken kénnen:

< Die Helden haben Verbiindete in der Stadt gewonnen und

diese in ihren Plan mit einbezogen: Sympathisanten aus
der drtlichen Bevolkerung, die die Gruppe bei ihrem
Vorgehen unterstiitzen, kdnnen durch Ablenkungs-
mandver (Feuer legen, falsche Alarmrufe an der
landseitigen Mauer, Scheinangriffe usw.) die Gar-
disten verwirren und damit einen Teil der Kimpfer
binden. Spitestens wenn die al’anfanischen Schiffe
in Sicht kommen, sind sie bereit, auch offen zu den
Waffen zu greifen.

Der Gouverneur wurde getitet: Haben die Helden den
Gouverneur getdtet und wird dies in der Stadt be-
kannt, kimpfen die Gardisten unter Uneb’nemes
besonders verbissen, um seinen Tod zu richen.
Gleichzeitig wird der Tod Zahid al’Kabans bei den
Rhénda-Anhdngern in der Stadt aber auch als Zei-
chen fiir den bevorstehenden Sieg ihrer Sache ge-
sehen, Haben die Helden unter ihnen Verbiindete
gewonnen, sind diese nun bereit, loszuschlagen und
auf Seiten der eintreffenden Flotte in die Kdmpfe
einzugreifen. Bei Bedarf knnen sie auch als retten-
de Kavallerie den Helden zu Hilfe kommen.

Der Gouverneur wurde gefangen genommen: Das
Kommando iiber die Kdmpfer der Stadt wird von
Uneb’nemes, der Stellvertreterin des Gouverneurs,
iibernommen,. Sie ist grundsatzlich zu Verhandlun-
gen bereit, stellt die Abwehr der drohenden Inva-
sion aber iiber das Leben des Gouverneurs. Sobald
sie erkennt, dass die Eindringlinge sich nicht zur
Aufgabe bewegen lassen, befiehlt sie den Angriff,
sodass die Helden mit aller Macht bedréingt werden.

il i - L e e
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Der
teuers. Er soll fiir die Spieler vor allem spannend sein

und

4 jede Vorsicht auf. Sie setzen dann alle
Waffen ein, die ihnen zur Verfligung
stehen, selbst auf die Gefahr hin,
dass der Mechanismus des Ketten-
werks beim Angriff beschidigt wer-
den kénnte. Im Magazin der Burg la-
gern einige wenige Geschosskugeln mit
Brand6l. Haben sich die Helden in der
Burg verschanzt, versuchen die Gar-
disten die Brandkugeln in den Raum
der Helden zu werfen, Befinden sie
sich im Kettenturm, wird eine der
Rotzen auf der Burg genutzt, um
den Turm unter Beschuss zu neh-
men. Danach vereinen sich die Kdmp-
fer, gegebenenfalls verstarkt um herbeige-

eilte Einwohner und Seeleute aus dem Hafen,
inem letzten Ansturm auf die verschanzten Helden.
finale Kampf bildet einen Héhepunkt des Aben-

kann von dir nach dramaturgischen Gesichtspunk-

ten beliebig angepasst und ausgestaltet werden.

&

In der Stadt ist ein Brand ausgebrochen: Haben die
Helden oder ihre Verbiindeten ein gréReres Feu-
er gelegt, so ist zumindest ein Teil der Gardisten
damit beschiftigt, die Loscharbeiten zu koordi-
nieren, und kann daher nicht oder erst verspitet
in den Kampf gegen die Gruppe eingreifen. Ge-
lingt es nicht, das Feuer unter Kontrolle zu be-
kommen, breitet sich der Brand weiter aus und
verwiistet mehrere Gebiude, ehe er nach dem
Ende der Kdmpfe von den gelandeten Soldaten
geldscht wird.

In der Stadt wird bekannt, dass ein al’anfanischer An-
griff unmittelbar bevorsteht: Ist das Geriicht einmal
im Umlauf, etwa weil die Helden Agusto am Leben
gelassen, aber nicht sichergestellt haben, dass er
schweigt, verbreitet es sich in Windeseile. In Qinsay
bricht Chaos aus, was fiir die Helden durchaus von
Nutzen sein kann. Gleichzeitig formiert sich aber
auch eine Menge bewaffneter Einheimischer und
Piraten, die entschlossen ist, den Invasoren ent-
gegenzutreten und - bis zum Eintreffen der Schif-
fe - in den Helden ein willkommenes Ziel fiir ihren
Kampfesmut entdecken kénnte.,

Einer oder mehrere Helden sind in Gefangenschaft ge-
raten: Sind einzelne Mitglieder der Rabenkrallen
in die Hidnde des Feindes gefallen, etwa weil sich
die Gruppe aufgeteilt hat oder ein verwundeter
Gefdhrte auf der Flucht zuriickgelassen werden
musste, versuchen die Verteidiger, den oder die
Gefangenen als Druckmittel zu verwenden, um
die Helden zur Aufgabe zu bewegen. Sie zdgern
zwar zunichst, diese zu toten, da sie damit ihren
Trumpf verlieren wiirde, schrecken aber nicht da-
vor zuriick, vor den Augen der iibrigen Helden zu
Misshandlungen zu greifen.

i
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Das Scheitern der Helden

Die Mission der Rabenkrallen erfordert mehr als nur ein
Quéntchen Gliick und es gibt einige Situationen, in denen
eine unbedachte Entscheidung dafiir sorgen kann, dass
der Plan schiefgeht oder schlichtes (Wiirfel-)Pech den
Helden in die Quere kommt. Sollte es ihnen nicht gelin-
gen, ihre Mission rechtzeitig zu erfiillen, erschwert dies
zwar die Eroberung Qinsays, bedeutet aber nicht automa-
tisch das Ende der Invasion und der Abenteuerkampagne.
Scheitert der Versuch, die Sperrkette zu Fall zu bringen
und senden die Helden nicht das vereinbarte Lichtsignal,
erscheint das al’anfanische Geschwader dennoch bei Ta-
gesanbruch. Commandante Delazar schickt in diesem Fall
aber zunichst eine wendige Dromone als Vorhut voraus,
um die Lage zu erkunden. Wird offenbar, dass die Hafen-
kette nach wie vor den Zugang versperrt, bricht das Ge-
schwader den Angriff ab. In diesem Fall legen die Schiffe
unweit der Stadt am mangrovenbewachsenen Ufer an und
bendtigen entsprechend mehr Zeit, um die Truppen zu
entladen und Qinsay in einem zweiten Anlauf zu erobern.
Senden die Helden zwar das vereinbarte Lichtsignal,
verlieren danach aber die Kontrolle iiber die Hafen-
kette, sodass es den Verteidigern gelingt, diese wieder
hinaufzuziehen, laufen die al’anfanischen Schiffe in
die Falle. Zwei Galeeren kollidieren mit der massiven
schmiedeeisernen Sperrkette, die dicht unter der Was-
seroberfldche liegt. Eines der Schiffe sinkt, das zweite
kann sich mit beschidigtem Rumpf von der Kette 13sen
und versucht schwerfillig, zuriick auf offene See zu ge-
langen. Es gerdt unter Beschuss durch die Geschiitze der
Festung und die Helden miissen mit ansehen, wie es ver-
senkt wird - es sei denn, sie handeln rasch und kénnen
die Geschiitzmannschaften ablenken oder tiberwiltigen.

Jesandras Ende
Spitestens zu diesem Zeitpunkt kommt es auch zu einer
letzten Begegnung mit Jesandra. Sie weill inzwischen,
dass ihre geheime Agenda aufgeflogen ist und die Ent-
scheidung auf Messers Schneide steht. Daher ist sie
entschlossen, alles in ihrer Macht Stehende zu tun, um
einen Erfolg der Spezialeinheit zu verhindern. Wenn-
gleich sie den Helden persdnlich durchaus Respekt
entgegenbringen mag, ist sie doch davon iiberzeugt,
das einzig Richtige zu tun, und wird dafiir bis zum Tod
gegen die Helden kidmpfen. Wenn mdoglich, versucht sie
den Kampf der Helden gegen die Verteidiger der Stadt
zu nutzen, um unbemerkt in die Burg beziehungswei-
se den Kettenturm einzudringen und der Gruppe in den
Riicken zu fallen.

Die {ibrigen Schiffe kénnen rechtzeitig abdrehen und
fithren die Landung, wie oben beschrieben, abseits der
Stadt durch. Die rasche Einnahme der Landungspunkte
gliickt dann nur an den anderen beiden Invasionsorten
in Kolchis und Yleha. Die Sicherung von Stadt und Fes-
tung sowie der weitere Vormarsch nach Stiden verzo-
gern sich entsprechend.

Das Ansehen der Helden erleidet durch das Scheitern
der Mission zwar einen Dampfer, sofern sie fiir den Miss-
erfolg jedoch glaubhaft die Verriterin Jesandra oder an-
dere Beteiligte verantwortlich machen kénnen, wird
ihnen keine direkte Schuld zugewiesen. Allerdings miis-
sen sie einen cholerischen Wutausbruch der Generalin
Zornbrecht iiber sich ergehen lassen, die es als personli-
che Beleidigung auffasst, dass es ausgerechnet in ihrem
Landungsbereich zu einem Fehlschlag gekommen ist.
Dabei kann deutlich werden, wie empfindlich Marvana
auf Misserfolge reagiert und wie wenig sie niichternen
Argumente gegentiber zuginglich ist, wenn die Wut sie
gepackt hat. Der aussichtsreichste Weg ist es, den Zorn
der Generalin auf die zu diesem Zeitpunkt vermutlich
bereits verstorbene Jesandra zu lenken, die als Befeh-
ligerin der Einheit die Verantwortung fiir die Mission
trug. Sofern die Helden Boromino als Komplizen Jesand-
ras enttarnen (sieche unten), wird sie aulerdem an ihm
ein Exempel statuieren lassen. Commandante Delazar
zeigt sich ebenfalls enttduscht, dass nicht alles wie ge-
plant gelaufen ist, er ist sich aber sehr wohl bewusst,
dass dies im Krieg nur selten der Fall ist. Said Bonareth
und er sorgen dafiir, dass die Helden die Chance erhal-
ten, sich im weiteren Verlauf des Krieges zu beweisen
und die Scharte von Qinsay auszuwetzen.

Lassen sich die Helden auf einen Wortwechsel mit Je-
sandra ein, versucht sie, diese zu iiberzeugen und sie
an der RechtmiRigkeit des Kriegszuges zweifeln zu
lassen. Auf diesem Wege kénnen die Helden auch die
Hintergriinde ihres Verrats erfahren. Sie spricht offen
dariiber, welche Beweggriinde sie antreiben und wird
auch die Rolle Borominos nicht verschweigen. Kommt
es nicht zu einem letzten Gesprich, ldsst sich bei der
Durchsuchung ihrer Habe eine schriftliche Notiz des
Boronnovizen finden, die seine Beteiligung an dem Ver-
rat beweist. Jesandras Ende kann fiir die Helden durch-
aus einen tragischen Beigeschmack haben, wenn sie er-
kennen, dass die Capitana keine Verriterin ist, die sich
durch Gold hat kaufen lassen, sondern aus persénlicher
Uberzeugung handelte.

Der Fall der Stadt

Verlduft das Landungsunternehmen nach Plan, laufen
zunichst die kleineren Galeeren in den Hafen ein und
lassen ihre Seesoldaten an Land, wihrend die Marbo zu-
riickbleibt und eventuelle Barrikaden und Widerstands-
nester der Verteidiger mit ihren Schiffsgeschiitzen
unter Beschuss nimmt. Ist der ohnehin nur vereinzelt

aufflammende Widerstand am Hafen gebrochen, folgen
die schwerfilligen Transportschiffe und entlassen wei-
tere Soldner und Unterstiitzungstruppen an die Kais.
Aufgrund der starken Ubermacht der Invasoren, fillt
die Stadt binnen kurzer Zeit vollstdndig in al’anfani-
sche Hand. Die Eroberer sichern Mauern, Tore und die



" ndhere Umgebung. Die Piraten und Seeleute im Hafen

leisten zwar zunichst Widerstand, sind aber nicht be-
reit, ihr Leben fiir eine verlorene Sache zu geben. Sie su-
chen ihr Heil in der Flucht oder ergeben sich, nachdem
sie die Ubermacht der Angreifer erkennen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Dichter Qualm dringt in eure Nasen und versperrt euch die
Sicht. Die Verteidiger von Qinsay scheinen fest entschlossen,
euch auszurduchern. Grimmig packt ihr die Griffe eurer Waf-
fen fester, bereit, eure Haut so teuer wie maglich zu verkaufen.
Doch mit einem Mal dringen laute Rufe aus der Ferne zu euch
heran. Kurz darauf vertreibt eine Windbg fiir einen Moment
den Rauch und im Licht der aufgehenden Praiosscheibe habt
ihr einen freien Blick bis hinunter zum Hafen. Eine schlanke
Dromone passiert, angetrieben vom schnellen Schlag der Ru-
der, die nicht linger von der Kette versperrte Liicke zwischen
Burg Kwin und der Hafenmauer. Noch wihrend das Schiff den
Anleger erreicht und knirschend zum Stehen kommt, springen
bereits die ersten Seesoldaten mit gezogenen Scibeln von Bord
und schwirmen aus. Eine weitere Galeere folgt dicht dahinter
und entlddt ihre bewaffnete Fracht auf die Kais. Die Frauen
und Mdnner in den schwarzen Uniformen strémen von den
Schiffen, flink und zahlreich wie ein Heer von Soldnerameisen.
Von See her fliegen zwei 500 Unzen-Geschosse aus den Schwe-
ren Rotzen der Marbo heriiber und zertriimmern krachend
eine provisorische Barrikade vor den Lagerhdusern, deren Er-
bauer sich eilig in Sicherheit bringen. Ganz egal, was die Ver-
teidiger jetzt noch versuchen, die Schlacht ist bereits entschie-
den - Qinsay wird fallen.

Der Triumph der Generalin

Bereits kurz nach Tagesanbruch sind die Stadt und da-
mit der erhoffte Briickenkopf gesichert. Commandante
Delazar sticht mit einem Teil des Geschwaders erneut
in See, um sicherzustellen, dass sich in der unmittel-
baren Umgebung von Qinsay keine feindlichen Schiffe
befinden.

Generalin Zornbrecht richtet ihren Befehlsstand auf
Burg Kwin ein. Wihrend ihre Sklaven ihre personlichen
Besitztiimer ausladen und die Rdumlichkeiten des Gou-
verneurs nach ihren Wiinschen umgestalten, empfingt
Marvana die Helden zum Rapport.

Die Generalin gratuliert den Helden ungewdhnlich
knapp zu ihrem erfolgreich ausgefiihrten Auftrag und
ldsst sich dann detailliert den Ablauf der Mission berich-
ten. Dabei geizt sie mit Lob und stellt immer wieder kri-
tische Riickfragen. Beinahe scheint es, als wire sie dar-
auf aus, in den Schilderungen der Helden Widerspriiche
zu finden, um ihnen Fehlentscheidungen nachweisen zu
kénnen. Den Tod Balyans nimmt sie lediglich mit einem
Schulterzucken zur Kenntnis. Der Verrat Jesandras 16st
einen Wutanfall aus, der zunichst die Helden trifft.

Sofern sie die Beteiligung Borominos offenlegen, wird
auch dieser Ziel ihres Zorns (siehe unten).

Wenig spdter ldsst sich die Generalin von ihren Truppen
feiern und hilt eine pompdse Ansprache, in der sie den
Verdienst fiir die erfolgreiche Einnahme der Stadt allein
ihrer eigenen strategischen Brillanz als Heerfiihrerin
zuschreibt. Spitestens jetzt konnen die Helden erken-
nen, dass sie keine Frau ist, die allzu erfolgreiche Men-
schen in ihrer Umgebung duldet. Marvana verspricht
den Soldaten weitere Erfolge und reiche Beute auf dem
bevorstehenden Feldzug ins Landesinnere. Dann ruft sie
eine Siegesfeier bis zum nichsten Morgen aus und for-
dert die Kdmpfer auf, ,,sich zu nehmen, was ihnen zu-
steht”, Unter Jubelrufen auf die Generalin verteilen sich
die Soldaten iiber die Stadt.

Was tun mit dem Verrater?
Wihrend Jesandra mit hoher Wahrscheinlichkeit bei
den Kdmpfen um Qinsay den Tod gefunden hat, liegt
das Schicksal des Novizen Boromino ginzlich in der
Hand der Helden. Da aufer ihnen niemand von seiner
Beteiligung an dem Verrat weil, kénnen sie frei ent-
scheiden, ob sie den jungen Mann ans Messer liefern
oder nicht. Fiir horasische Helden mag es durchaus
sinnvoll erscheinen, seine Taten zu verschweigen und
ihn als wertvollen Verbiindeten zu gewinnen. Aber
auch Helden, die Al'Anfa treu ergeben sind, kénnen
sich entscheiden, den Novizen zu verschonen oder zu
dem Schluss gelangen, dass ihnen ein lebender Boro-
mino niitzlicher ist als ein toter und ihr Wissen nutzen,
um ihn zu erpressen.
Offenbaren die Helden Borominos Schuld, kann Marva-
na nur mit Miihe (und gegebenenfalls durch ein beruhi-
gendes Eingreifen Odilos) davon abgehalten werden,
ihn auf der Stelle hinrichten zu lassen. Zdhneknir-
schend stimmt sie schlieRlich zu, den Novizen mit dem
nichsten Kurierschiff zuriick nach Al’Anfa zu schicken,
wo er sich als Angehoriger der Boronkirche der Ge-
richtsbarkeit des Patriarchen unterwerfen muss.
= Wenn die Helden sich stattdessen dafiir ent-
& scheiden, Boromino nicht zu verraten, ihn
2SS gber mit seiner Tat zu konfrontieren, haben
sie thn damit in der Hand. Der Tod Jesandras hat den jun-
gen Mann erschiittert und nach der schnellen Erobe-
rung Qinsays hat er erkannt, dass er den Feldzug nicht
aufhalten kann. Noch immer hilt er den begonnenen
Krieg fiir falsch, hinterfragt nun aber auch sein eigenes
Handeln und dessen Folgen. Er verbleibt in diesem Fall
weiterhin als personlicher Assistent an Odilos Seite.

- Zichen die Helden bei ihrer Entschei-

‘ (© \ dung tiber Borominos Schicksal den Ge-
M weihten Odilo ins Vertrauen, gibt sich
dieser als verstindnisvoller und hilfsbereiter Zuhérer,
der sich ihre Sorgen anhért und ihnen bereitwillig hilft,
eine geeignete Losung zu finden. Odilo kann hier als
Sympathietriger aufgebaut werden, der nicht nur ma-
Rigend auf die launenhafte Generalin einwirkt, sondern

auch den Helden gegeniiber stets ein offenes Ohr hat.
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Wehe den Besiegten
Bereits wihrend der Siegesfeier und mehr noch in den
folgenden Tagen treten die schmutzigen Seiten des
Krieges zutage. Es kommt zu Verhaftungen, Beschlag-
nahmungen und Pliinderungen. Fiir die Helden mag dies
eine Gelegenheit sein, Beute zu machen, denn immerhin
herrscht Krieg und sie sind Soldaten (siehe Tabelle).
Offiziell ist lediglich der Besitz verurteilter Feinde der
rechtmiRigen Thronpritendentin Rhonda und des
al’anfanischen Imperiums zur Pliinderung freigegeben.
Nur genau festgelegte und markierte Gebdude und An-
wesen sowie die im Hafen liegenden Handelsschiffe diir-
fen durchsucht werden. In der aufgeheizten Stimmung
kommt es jedoch immer wieder zu willkiirlichen Dieb-
stdhlen und kleineren Ausschreitungen der siegestrun-
kenen Truppen. So wird das Haus des Mawdli Eli Asam
(siehe 42) ausgeraubt und in Brand gesteckt. Greift nie-
mand ein, wird der Ungliickliche gepackt und in die
Flammen gestoRen.
Wie sich die Helden bei diesem und dhnlichen

k Ereignissen verhalten, prigt ihr Ansehen und

2SS jhren Ruf bei ihren Kameraden in der Armee,
aber auch bei den Einheimischen. Als Helden der Erobe-
rung von Qinsay hat ihr Wort Gewicht und sie verfigen
durchaus iiber einen gewissen Einfluss. Wenn sie gegen
ungerechtfertigte Pliinderungen vorgehen oder Sol-
daten zur Rede stellen, die iiber die Stridnge schlagen,
finden sie bei den meisten Gehér. Helden in Diensten
des Horasreiches werden vermutlich aus moralischen
Griinden nicht zégern einzugreifen, solange sie dadurch
ihre Tarnung nicht gefiahrden oder der Generalin unan-
genehm auffallen. Auch fiir al’anfanische Helden mag es
die Ehre oder das Gerechtigkeitsempfinden gebieten, zu
verhindern, dass die Exzesse {iberhandnehmen.
Noch am Tag ihrer Ankunft l4sst Generalin Zornbrecht
damit beginnen, schwarze Listen mit den Namen jener zu
erstellen, die verhaftet, nach Al'Anfa verschifft und dort
als Sklaven verkauft werden sollen. Dieses Schicksal trifft
vor allem gefangene Soldaten, offensichtliche Anhinger
der alten Ordnung und ihre Angehdrigen sowie die in
Qinsay lebenden Novadis. Mancher, der sich mit der neu-
en Herrschaft gut stellen will, verrit bereitwillig jene, die
noch immer Konigin Ela die Treue halten - oder nutzt die
Gelegenheit, um einen ungeliebten Konkurrenten oder
verhassten Nachbarn zu denunzieren. Der Erlos aus dem
Verkauf wird nach einem festen Schliissel zwischen der
Generalin, den Offizieren und den Soldaten aufgeteilt,
weshalb Marvana Zornbrecht es bei der Uberpriifung
von Vorwiirfen und Beschuldigungen nicht allzu genau
nimmt. So werden die Piraten, aber auch einige Seeleute
aus dem Horasreich und dem Bornland, die sich zufillig
in der Stadt befinden, der Schmuggelei beschuldigt und
verhaftet. Gefangene, die sich als widerspenstig erweisen
oder aufgrund ihres Alters oder ihrer Gebrechen keinen
Gewinn auf dem Sklavenmarkt versprechen, werden in
Ketten gelegt und in die Geféngnismine Santobal auf der
Waldinsel Sukkuvelani geschickt. Etwas besser ergeht
es horasischen Bewohnern, die iiber einen erkennbaren
Wobhlstand verfiigen und nicht die Gelegenheit hatten,

Qinsay rechtzeitig zu verlassen. Sie werden entweder we-
gen des Verdachts auf Spionage in Arrest genommen und
konnen spdter von ihren Angehdrigen ausgeldst werden
oder in Schutzhaft genommen, um sie vor angeblichen
Mordanschldgen durch fanatische Kemi zu bewahren.

Tabelle Pliindergut

Bei der Festlegung, welche Beutestiicke den Helden in
die Hinde fallen, kannst du entweder aus dieser Liste
frei auswéhlen oder die Entscheidung dem Zufall tiber-
lassen (1W20):

1W20 Pliindergut

1 Schatzversteck (z. B. die gesamten Ersparnis-
se einer Familie oder die Kasse eines Hindlers,
Wert: 1W20 Dukaten)

2 GroRe Geldkatze (ein prall gefiillter Beutel mit
Miinzen im Wert von 1W6 Dukaten)

3 Mittlere Geldkatze (ein Beutel mit Miinzen im
Wert von 1W20 Silbertaler)

4 Kleine Geldkatze (ein Beutel mit Miinzen im
Wert von 1W20 Heller)

5 Schmuckstiick (z. B. Kette, Ring oder Brosche
im Wert von 1W6 Dukaten)

6 Perlen (ein Beutel mit Perlen im Wert von 1W6
Dukaten)

7 Hochwertige Waffe (z. B. Sibel, Haumesser,
Streitkolben; Wert: doppelter Listenpreis)

8 Gewdhnliche Waffe (z. B. Sidbel, Haumesser,
Streitkolben; Wert: Listenpreis)

9 Schibige Waffe (z. B. Sdbel, Haumesser, Streit-

kolben; Wert: halber Listenpreis)

10 Hochwertiges Kleidungsstiick (z. B. Stiefel,
Hose, Hemd, Hut; Wert: doppelter Listenpreis)

11 Gewdhnliches Kleidungsstiick (z. B. Stiefel,
Hose, Hemd, Hut; Wert: Listenpreis)

12 Schibiges Kleidungsstiick (z. B. Stiefel, Hose,
Hemd, Hut; Wert: halber Listenpreis)

13 Waldmenschen-Souvenirs (z. B. Schrumpf-
kopf, Jade-Statuette, Lederkette mit Alligato-
renzihnen, Musikinstrument)

14 Antiquitdt aus dem alten Kemi-Reich (z. B. al-
tes Siegel, Tontafel, Raben-Statuette)

15 Tulamidische Souvenirs (z. B. Teegeschirr aus
Unauer Porzellan, Flasche aus tulamidischem
Glas, Schriftrolle mit den 99 Gesetzen Rastullahs)

16 Heilkrduter (z. B. Donf, Egelschreck, Gulmond-
Blitter, Wirselkraut; vgl. Regelwerk S. 345 f.)

17 Gift (z. B. Arax, Kelmon, Wurara; vgl. Regel-
werk S. 342)

18 Schmackhaftes Essen (Vorrat fiir drei Tage)

19 Weinschlauch mit Wein

20 Flasche mit Schnaps

“'



" Ehrungen und Beférderungen

 Auch wenn Generalin Zornbrecht mit Lob geizt und ver-
sucht, den Verdienst fiir die Eroberung Qinsays ihrem
eigenen militdrischen Geschick zuzuschreiben, bleibt
der Anteil der Helden an der erfolgreichen Landung
an hoherer Stelle nicht unbemerkt. So finden ihre Ta-
ten etwa im schriftlichen Bericht Commandante Dela-
zars Erwdhnung. Mit dem nichsten Kurierschiff tref-
fen daher nicht nur neue Befehle Oderin du Metuants
fiir die Streitmacht ein, sondern auch eine schriftliche
Belobigung fiir die Rabenkrallen und die Weisung, diese
fiir ihre Tapferkeit mit dem silbernen Rabenorden aus-
zuzeichnen. Der Kurier iibergibt auRerdem einen kur-
zen Brief Saids, der ihnen zu der erfolgreich durchge-
fithrten Mission gratuliert. Da sich die Helden bewihrt,
und als wertvolle Mitglieder der Spezialeinheit erwie-
sen haben, werden sie alle um einen Rang beférdert (sie-
he Seite 19). Nachdem sowohl Jesandra als auch Balyan
in Qinsay zu Tode gekommen sind, gilt es aulerdem,
einen neuen Befehlshaber fiir die Gruppe zu ernennen,
weshalb Said den Helden, der am besten dazu geeignet
scheint, mit dem Kommando iiber die Kralle betraut.

Wie geht es weiter?

Der Trupp der Helden bleibt weiterhin Teil der in Qinsay
lagernden Streitmacht unter dem Befehl Marvana Zorn-
brechts. Gemeinsam mit dem Rest des Heeres sollen sie
in den kommenden Tagen weiter nach Siiden vorrii-
cken, um die Siedlungen und Plantagen entlang des An-
guka zu besetzen und die Verteidiger, die nach wie vor
Konigin Ela die Treue halten, tiefer ins Landesinnere zu-
riickzutreiben. Spiter soll sich die Streitmacht mit den
Truppen vereinigen, die weiter westlich beim Fischer-
dorf Kolchis gelandet sind. Der zweite Teil der Kampag-
ne, Der Biss der Spinne, nimmt seinen Anfang in Qinsay
und schlieft unmittelbar an die Ereignisse dieses Aben-
teuers an, sodass die Helden, die ndhere Umgebung der

Die Moral des Krieges

Die Geschehnisse nach dem Fall der Stadt kénnen bei den
Helden durchaus einen zwiespéltigen Eindruck hinterlas-
sen. Der Umgang der Sieger mit den Besiegten, wie auch
das riicksichtslos durchgesetzte Recht des Stérkeren sind
ein Element, das sich durch die gesamte Kampagne zieht.
Gleichwohl sollten al’anfanische Helden nicht soweit ver-
unsichert werden, dass sie beginnen, infrage zu stellen, ob
sie auf der richtigen Seite stehen. Ebenso sollte fiir Helden
auf Seiten des Horasreiches deutlich werden, dass sie in
ihrer derzeitigen Position, inkognito innerhalb der Raben-
krallen, mehr fiir ihre Sache erreichen kénnen als im offe-
nen Kampf gegen die Eroberer. Hier das richtige MaR zu
finden, erfordert etwas Fingerspitzengefiihl und vor allem
die Kenntnis der Spielvorlieben der eigenen Gruppe.
Odilo Kugres-Estrazar sorgt dafiir, dass ein prachtiger
Borondienst stattfindet, bei dem der Toten beider Sei-
te gedacht wird. Die gefallenen Al’Anfaner werden auf
einem neu errichteten Griberfeld vor der Stadt bei-
gesetzt. Auch die Korper der im Kampf um die Stadt

Stadt (noch) nicht verlassen sollten. Wenn einige von
ihnen bei den Kdmpfern um Qinsay ernstlich verwundet
wurden, mag ihnen eine ruhige Zeit der Erholung gut-
tun, ehe sie wieder in die Schlacht ziehen miissen. Bren-
nen sie dagegen vor Tatendrang, kénnen sie den nahen
Dschungel auskundschaften, die Stadt nach Spionen des
Feindes durchkdmmen oder bei Streitigkeiten zwischen
Einheimischen und Eroberern als Vermittler auftreten.

Der Lohn der Miihe
Fiir den nichtlichen Marsch durch den Dschungel,
~ das unbemerkte Eindringen in die Stadt, das Aus-
- kundschaften Qinsays sowie die erfolgreiche Sabota-
.~ ge der Sperrkette erhalten alle Heldinnen 20 Aben-
' teuerpunkte. Haben sich die Heldinnen in einigen
Herausforderungen besonders geschickt angestellt,
. Ubergriffe pliindernder Séldner verhindert oder
- beim Kampf gegen eine Ubermacht der Feinde be-
» + sondere Tapferkeit bewiesen, kannst du zusétzliche
.? 5 Abenteuerpunkte pro Heldin vergeben.

o 3

getdteten Kemi finden dort ihre letzte Ruhe, sofern ihre
Angehérigen keine anderen Wiinsche duflern.

Eine Moglichkeit, der Situation auch eine humoristi-
sche Seite abzugewinnen und deutlich zu machen, wie
sehr sich das, was hinterher tiber die Eroberung Qinsays
bekannt wird, von dem unterscheidet, was die Helden
tatsdchlich erlebt haben, ist eine Begegnung mit einem
Schreiber des Al'’Anfaner Tempelrufers. Am Tag nach
dem Fall der Stadt trifft & Damiano Salmorantes (42, hoch-
gewachsen, Schildkrétenhals, tintenbefleckte Finger,
kurzsichtig, opportunistisch) in Qinsay ein. Er ist gekom-
men, um aus erster Hand iiber den erfolgreichen Feldzug
zu berichten. Es war von jeher das Recht des Siegers, die
Geschichte zu schreiben. Und so entwirft Salmorantes,
nachdem er die Helden zu ihren Erlebnissen befragt hat,
ein glorreiches Bild des Triumphes einer kleinen, aber
zu allem entschlossenen al’anfanischen Armee, die sich
gegen eine gewaltige Ubermacht durchsetzte, um die
unterdriickten Kemi zu befreien. Die realen Macht- und
Krifteverhiltnisse verschweigt er dabei groRziigig.
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Zeittafel
Erster Kemi-Krieg
€ 1006 BF: Nach wachsenden Unstimmigkeiten mit

Sturz ihrer Schwester, um dereinst den Thron zu
Khefu zu erobern. Der einnehmenden Rhénda ge-
lingt es in den folgenden Jahren, sich in den dich-

dem Kaiser in Gareth erkldrt Konigin Peri III. die
Unabhingigkeit der bisherigen Provinz Trahelien
und sagt sich vom Mittelreich los. In der Folge ruft
sie das unabhingige Konigreich Kemi (Kéhet Ni
Kemi) aus.

1007 BF: Al'Anfa bietet dem Kemi-Reich einen
Freundschaftsvertrag an, der jedoch aufgrund sei-
ner versteckten Aufforderung zur Unterwerfung zu-
riickgewiesen wird. In der Folgezeit erhoht Al’Anfa
konsequent den Druck auf das unabhingige K6nig-
reich und stellt sich in den Grenzstreitigkeiten mit
Hét-Alem schiitzend vor den kleinen Stadtstaat. Die
Lage spitzt sich zu, als ein gescheiterter Anschlag auf
Peri III. dem mutmaRlichen Auftraggeber Tar Ho-
nak zugeschrieben wird. Kurz darauf beginnt Al'An-
fa einen Waffengang gegen die Kemi, eine offizielle
Kriegserkldrung bleibt jedoch zundchst aus. Statt-
dessen greift das Imperium, unter dem Verweis auf
alte Biindnisverpflichtungen, auf Seiten Hot-Alems
in einen Grenzkonflikt mit den Kemi ein.

1008 BF: Die beiden Tdchter Konigin Peris 1L, Ela
und Rhénda werden entfiihrt und als Geiseln nach
Al'Anfa gebracht. In der Folge stellt die Kénigin ihr
Land unter al’anfanische Herrschaft und begibt sich
in Gefangenschaft. Al’Anfa besetzt das gesamte Ke-
mi-Reich und setzt einen Prifekten als Statthalter
ein. Es gelingt jedoch nicht, das Land dauerhaft zu
befrieden, die Widerstandskdmpfer ziehen sich in
die unwegsamen Dschungelregionen zuriick.

1010 BF: Nachdem der al’anfanische Patriarch Tar
Honak unter ungekldrten Umstédnden zu Tode ge-
kommen ist, entkommen Konigin Peri III. und ihre
Tochter der al’anfanischen Gefangenschaft. Nach
zweijdhriger Besatzung gelingt es den Kemi, durch
einen landesweiten bewaffneten Aufstand, die Un-
abhéngigkeit zuriickzuerobern und die Hauptstadt
Khefu zu befreien.

Schwarze und Goldene Allianz
% 1022 BF: Ein vom kem’schen Kanzler Dio de Cava-

z0 angezettelter Mordversuch auf Prinzessin Rhon-
da IX. Setepen scheitert; die Prinzessin wird dar-
aufthin von Gefolgsleuten der Boronkirche auRer
Landes gebracht. Von unbindigem Rachedurst ge-
trieben, sammelt die abtriinnige Prinzessin fortan
in der Provinz Anfir, die seit dem ersten Kemikrieg
immer noch von Al'Anfa gehalten wird, ihre Ge-
folgsleute. Sie trdumt von einem Boronszug zum

ten Wildern zwischen Yleha und Sylla gegen aller-
lei Kriegsfiirsten und Kleinherrscher durchzusetzen
und ein eigenes, kleines Renegatenreich zu errich-
ten, dem sie als unumschrinkte Herrscherin und
Hohepriesterin vorsteht.

1027 BF: Als Gegengewicht zur bereits seit 955 BF
bestehenden Schwarzen Allianz (Rabenpakt) zwi-
schen Al'Anfa und seinen Verbiindeten Charypso,
Mengbilla, Thalusa und Chorhop wird in Brabak die
Goldene Allianz, ein Biindnis zwischen dem Konig-
reich Brabak, dem Kéhet Ni Kemi, Sylla, Ghurenia
und dem Horasreich geschlossen. Zur Festigung der
Allianz wird der brabakische Kronprinz Peleiston de
Sylphur mit der Nisut des Kemi-Reichs Ela XV. Sete-
pen verheiratet.

1030 BF: Das Inselreich Ghurenia scheidet aus der
Goldenen Allianz aus, Sylla wird von der Schwar-
zen Armada erobert und Teil des al’anfanischen
Imperiums. Wihrend des Versuchs Al’Anfas, auch
die Zyklopeninsel Pailos zu erobern, kommt es
am 11, Peraine zur Seeschlacht von Phrygaios, der
groften Seeschlacht der bekannten aventurischen
Geschichte. In der westlichen Zyklopensee treffen
die Schiffe der Schwarzen Allianz und des Horasrei-
ches aufeinander. Die Flotte des Horasreiches kann
das Gefecht fiir sich entscheiden, die Schwarze Ar-
mada verliert mehr als 90 Schiffe und muss sich
zuriickziehen.

1032-1035 BF: Die verheerende Niederlage bei der
Seeschlacht von Phrygaios hat Al'Anfa schwer ge-
troffen. Unruhen und Aufstinde erschiittern die
Stadt, Machtkdmpfe unter den Granden lihmen die
Politik. Die Granden Aurelian Bonareth und Irschan
Perval stiirzen die seit Jahrhunderten bestehende
Herrschaft des Hohen Rates der Zwolf und errich-
ten als Duumvirn eine Terrorherrschaft. Sie werden
jedoch bald durch einen von Oderin du Metuant an-
gefiihrten Militdrputsch gestiirzt, der darauthin die
Herrschaft iibernimmt.

Ab 1036 BF: Unter Oderins Herrschaft werden zahl-
reiche innenpolitische Reformen begonnen, die zu-
gleich auch eine Machtkonzentration auf seine Per-
son hin zum Ziel haben. Die durch die Verluste der
groRen Seeschlacht geschwichte Schwarze Armada
wird durch ein ehrgeiziges Bauprogramm wieder
aufgebaut. Unter den Granden Al'Anfas gibt es in-
des viele Unzufriedene, die insgeheim auf das Ende
des Schwarzen Generals hoffen.



1037 BF: Durch Nichtangriffspakte, eintrigliche
Handelsvertrége, politische Versprechungen und
die Heiratspolitik der Granden gelingt dem Impe-
rium die Herstellung eines stabilen Friedens mit
den Biindnispartnern der Goldenen Allianz, von der
das Kahet Ni Kemi ausdriicklich ausgenommen ist.
1038 BF: Gelockt von groRziigigen Handelsabkom-
men wird der Stadtstaat Chorhop neuer Biindnis-
partner der Schwarzen Allianz und 16st sich da-
durch vom Einflussbereich des Kalifats. Oderin du
Metuant erkennt das Potential der in Anfir wiiten-
den Prinzessin Rhénda und sichert ihr weitreichen-
de Hilfe zu, sollte sie in den kommenden Jahren
gegen ihre Schwester ziehen und den Konigsthron
der Kemi erobern wollen. Die Prinzessin akzeptiert
ihren Forderer und sichert diesem ihre Loyalitdt zu,
sollte sie dereinst den Thron erobern. In der Folge-
zeit kommt es dank massiver al’anfanischer Unter-
stiitzung in Form von S3ldnern, Gold und Waffen zu
vermehrten Uberfillen auf die éstlichen Grenzpro-
vinzen der Kemi.

1039 BF: Verhandlungen zwischen Al'Anfa und dem
Horasreich miinden in einem weitreichenden Ab-
kommen. Der Vertrag von Teremon umfasst einen
Waffenstillstand in den Kernlanden sowie eine ein-
vernehmliche Aufteilung der Machtsphiren im Sii-
den. Das Horasreich erkennt die meridianischen
Grenzen des al’anfanischen Imperiums und seiner
Verbiindeten in der Schwarzen Allianz als unstrittig
an. Im Gegenzug gibt Al'Anfa die gleiche Zusage fiir
die (wenigen) Kolonialstiitzpunkte des Horasreiches
in Meridiana und dessen Verbiindeten Brabak. Eine
Garantie fiir das Kemi-Reich bleibt dagegen aus.

In der Zwischenzeit verschlechtern sich die Be-
ziehungen zwischen dem Kemi-Reich und dem
Horasreich aufgrund zahlreicher Attentate der fa-
natischen Corvikanersekte auf horasische Biirger
und Einrichtungen in Kemi zunehmend. In Vinsalt
denkt man iiber die Absetzung Konigin Elas und die
Degradierung des Kemi-Reichs zur horasischen Ko-
lonie nach.

1040 BF: Nach der Entdeckung des Siidkontinents
wird als neue Provinz des al’anfanischen Imperiums
das Vizekonigreich Uthuria gegriindet.

1041 BF: Der Horas siegelt die Thalassokratie-Akte.
Die im Vertrag von Teremon vereinbarten Bedin-
gungen werden damit offiziell giiltig. Der einfluss-
reiche Borongeweihte ®Brotos Paligan beginnt im
Rabenbund unzufriedene Granden um sich zu sam-
meln, die eine Verschworung zur Ermordung des
Schwarzen Generals und des Patriarchen planen.

Die jiingere Vergangenheit

<« Ab Praios 1042 BF: Oderin du Metuant beginnt mit

Truppenverlegungen nach Al’Anfa. Auf dem Korfeld
entsteht ein groRes Zeltlager. Im Kriegshafen sam-
meln sich die Galeeren der Schwarzen Armada.

«

Rondra 1042 BF: Oderin ruft die erfahrensten Kom-
mandeure des Imperiums zu sich, darunter @Es-
meraldo Paligan und Diago Delazar. Nach einem An-
schlag auf ein horasisches Kriegsschiff im Hafen von
Khefu kommt es auf Druck Vinsalts zum kem’schen
Biirgerkrieg zwischen Corvikanern und kéniglichen
Truppen. Die Corvikaner erringen durch die heim-
liche Hilfe der Hand Borons groRe Erfolge und kén-
nen Westkemi erobern. Konigin Ela XIV. wird bei
der Schlacht von Djéset schwer verwundet.

Efferd 1042 BF: Oderin du Metuant schwort die
Truppen auf dem Korfeld auf einen Feldzug zur Be-
freiung des Kemi-Reiches ein. Ein Stern fillt vom
Himmel, schldgt in der Stadt des Schweigens ein
und wird als Zeichen Borons gedeutet.

Travia 1042 BF: Ein Putschversuch der Verschwo-
rergruppe des Rabenbunds scheitert. Sowohl Ode-
rin du Metuant als auch der Patriarch Amir Honak
iiberleben die Anschldge auf ihre Leben. Die Ver-
schworer, darunter auch die Anfiihrer des Bundes,
Brotos Paligan und Esmeraldo Paligan, werden ge-
totet. Emilia Bonareth und Odilo Kugres-Estrazar
kénnen unerkannt entkommen. An Stelle des ge-
toteten Esmeraldo Paligan ernennt Oderin Marvana
Zornbrecht zur Generalin.

Die Ereignisse des Abenteuers

«

«

)

«

Travia 1042 BF: Die Helden werden fiir die neu auf-
gestellte Einheit der Rabenkrallen rekrutiert.

1. Boron 1042 BF: Der Patriarch verkiindet in einer
offentlichen Zeremonie im Hafen den Boronszug
und erklirt, dass der Segen des Raben auf dem be-
vorstehenden Feldzug liegt. Kurz darauf stechen die
ersten Schiffe gen Osten in See.

2. Boron 1042 BF: Das Geschwader, dem die Helden
zugeordnet sind, verldsst den Hafen von Al’Anfa.

3. Boron 1042 BF: Die Schwarze Armada sperrt die
StraRe von Sylla. Geriichteweise kommt dabei auch
ein legendéres magisches Windhorn zum Einsatz.

4. Boron 1042 BF: Der Trupp der Helden geht west-
lich von Qinsay an Land und dringt in der Nacht un-
bemerkt in die Stadt ein.

6. Boron 1042 BF: Im Morgengrauen beginnt mit den
nahezu gleichzeitig erfolgenden Angriffen auf Kol-
chis, Qinsay und Yleha offiziell der Krieg.

7.Boron 1042 BF: Die Nachricht von der Invasion er-
reicht Khefu.

8. Boron 1042 BF: Oderin du Metuant verlegt sein
Hauptquartier nach Yleha.

9. Boron 1042 BF: Von Kolchis aus marschieren
Kemi, die Rhdnda die Treue halten, verstiarkt durch
Soldnertruppen in Richtung Biazzan.

10. Boron 1042 BF: Generalin Zornbrecht setzt ihre
Truppen in Richtung Trus in Marsch.




Kemi — Land und Leute

»Und wisse, Sohn, denn dies ist die heilige Wahrheit: Dort, wo
der erste Tropfen Blut des Los den Leib der Erdriesin Sumu
traf, dort wurde geboren aus dem Blute des Urvaters der Got-
terfiirst, Boron, Herr iiber Leben und Tod, Gebieter der Men-
schen und Gétter.

Dort, wo der Rabengott, unser allmdchtiger Herr, geboren
ward, dort schuf er den ersten Kemi, Kacha den GrofSen, dem
kein Held in allen Zeiten gleichkam, gleichkommt und gleich-
kommen wird.

Dort, wo der Heilige Kacha den Segen des Gotterfiirsten empfing,
dort auf Laguana, errichtete er den Tempel Ne'charka-ré Td.
Und von dort aus, Sohn, wacht unerschiitterlich bis in alle
Ewigkeit das Volk der Kemi iiber das Land des Heiligen Raben.«
—Unterweisung eines Boron-Novizen im Corvikaner-Kloster
von Ujak, 1040 BF)

Das Reich der Kemi ist eines der dltesten Menschenrei-
che Aventuriens. Die Kultur, die Gebriuche und das Aus-
sehen der Kemi unterscheiden sich erheblich von den
sie umgebenden Waldmenschensippen, sodass nicht
klar ist, welchen Ursprung das Volk letztlich hat. Das
Kerngebiet der Kemi liegt auf der Halbinsel von Hot-
Alem und laut alten echsischen Inschriften waren die
Kemi diejenigen, die sich an die Echsenherrscher der
grauen Vorzeit als Hilfsvolk am besten anzudienen ver-
standen. Die Kemi datieren die Griindung ihres ersten
Reiches auf etwa 3000 v. BF zuriick, wo sie nach dem
Niedergang der Echsenreiche eine erste Bliitezeit erleb-
ten und es vermochten, unter der legendédren Konigin
Peri II. ein GroRreich zu errichten, das weite Teile Meri-
dianas und der Waldinseln umfasste. Doch dem Aufstieg
folgte bald der Niedergang des ,,Alten Reiches®; unfa-
hige Herrscherinnen und Herrscher verloren das Land
an die Waldmenschen. Noch einmal sollte das Reich er-
starken und zu einer dominanten Macht im Siiden des
Kontinents werden, ehe erneut Missregentschaften,
Korruption und Dekadenz das Kemi-Reich aushshlten
und es den vorriickenden Bosparanern zur leichten
Beute machten. Erst unter K6nigin Rhénda L., die in den
sogenannten ,Dunklen Zeiten“ die Fremdherrschaft
abschiittelte, sollten die Kemi wieder Unabhingigkeit
erlangen. Doch das Rad der Geschichte drehte sich wei-
ter, und die Kemi verspielten ihre Freiheit erneut. In
der Folgezeit verleibten sich Bosparaner, Priesterkai-
ser, Brabaker und zuletzt die Mittelreicher unter Reto I.
das Land als Kolonie ein und beuteten es riicksichtslos
aus, bis es Konigin Peri III. war, die sich von Gareth los-
sagte und im ersten Kemikrieg siegreich die al’anfani-
schen Besatzer des Landes vertrieb. Unter ihrer Toch-
ter Ela XV. entwickelte sich die horasische Schutzmacht
der Kemi mehr und mehr zum unbeliebten Be-
satzer und Ausbeuter, was schlieRlich zum

kem’schen Biirgerkrieg zwischen Konigin Ela

und der gegen die Horasier aufbegehrenden
orthodoxen Boronsekte der Corvikaner fiihrte.

Heute umfasst das Kénigreich die Dschungellandschaf-
ten 6stlich des brabakischen Vinay bis nach Yleha. Das
Land ist zum gréBten Teil urspriinglich, unerforscht
und nur wenig erschlossen - nimmt man die Halbinsel
von Ho6t-Alem aus, das Kernland der Kemi, in dem sich
der iiberwiegende Teil der Bevdlkerung konzentriert.
Die anderen Provinzen sind nur spirlich besiedelt und
nur iiber wenige miihevoll freigehaltene Wege zuging-
lich. Auch die Moskitoinsel mit der bedeutenden Hafen-
stadt Re’cha und die stdlich gelegenen Inseln gehoren
dem Konigreich an. Die immergriinen Regenwilder
teilen sich die Kemi mit zahlreichen Waldmenschen-
stimmen und Achaz-Vélkern, wobei Letztere sich im
Gegensatz zu den Waldmenschen unter den Kemi groR-
ter Hochachtung erfreuen. Die Kemi kennen keinen
Adel, vielmehr wird das Land von einem Nisut oder Ne-
fer regiert (wie die Kemi eine K6nigin oder einen Kénig
nennen), darunter sind die Gouverneure der Provinzen
angesiedelt, die weder Anspriiche noch Titel vererben
kénnen. Die alleinige Macht liegt beim Thron und den
drei groRen Familien, die das Reich beherrschen: Die
Mes’kha-ré, eine weitverzweigte, groRe Familie, die in
den Nord- und Ostprovinzen herrscht und treu an Elas
Seite steht, die PAestumai, die das kem’sche Kernland
auf der Halbinsel von H6t-Alem dominieren und fiir den
Konservativismus der alteingesessenen Kemi stehen,
sowie die Corvikaner, ein Bund kleinerer Sippen, welche
die Westprovinzen dominieren und ihr Selbstverstind-
nis als Wichter des Landes fanatisch und riicksichtslos
vertreten. Die Inselprovinz hingegen wird von der Han-
delsfamilie AI'Plane (der auch die kem’sche Heerfiihre-
rin Chanya Al'Plane entstammt) nahezu autonom und
ohne groRe Einflussnahme Elas regiert. Aufgrund sei-
ner Lage zwischen Al'Anfa, Brabak und den Inselkolo-
nien des Horasreiches sind die Kemi-Hifen von groRRer
strategischer Bedeutung, aber auch die reichen Boden-
schitze des Landes - Gold, Edelsteine, Gewiirze, Tropen-
holz und Teer - machen es fiir die groRen Reiche Aven-
turiens interessant.
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Fir die Kemi ist es schwer, einen Weg zwischen die-

sen widerstreitenden Interessen zu finden und sich ein
gewisses Mall an Unabhingigkeit zu erhalten. Unter
Peri I1I. und ihrer Tochter Ela XV. hatten sich die Kemi
unter den Schutz des Horasreiches begeben und das
Land ge6ffnet, sodass zahlreiche Gliicksritter, Abenteu-
rer und Hindler ins Land stréomten, um dort ihr Gliick
und eine neue Heimat zu suchen. Doch die Vision von
einem fortschrittlichen, modernen Kénigreich zer-
schellte am Widerstand der konservativen einheimi-
schen Bevélkerung, deren extremste Denker sich in der
Corvikaner-Sekte organisierten und den Kampf gegen
die fremden ,Neu-Kemi* aufnahmen, die allein durch
ihre Anwesenheit das ,Geburtsland des Gétterfiirsten
entweihen®. Die einst als Schutzmacht gerufenen Ho-
rasier wollten die zunehmende Feindseligkeit der Kemi
nicht hinnehmen und dridngten den Vasallenstaat in
den letzten Jahren immer weiter in die Rolle einer blo-
Ren Kolonie, die durch einseitige Handelsvertriage mehr
und mehr unterdriickt wurde, und der zuletzt wieder-
holt mit unverhohlener Annexion gedroht wurde. Und
so sehen viele alteingesessene Kemi nun in Prinzessin
Rhonda den einzigen Weg, die verhassten Besatzer los-
zuwerden und wieder zu den alten, unverfilschten Wer-
ten zuriickzukehren.

Denn im Gegensatz zu den nach der Unabhingigkeit ein-
gewanderten Neu-Kemi, von denen viele ihrer alten Kul-
tur und ihren alten Sitten und Gebriuchen verbunden
geblieben sind, sind die alteingesessenen Kemi von Ge-
burt aus konservativ, wenig innovativ und allem Neuen
und Fremden gegeniiber sehr skeptisch. Die Kemi lie-
ben Ordnung und festgefiigte Rituale, was sich in einer
jahrtausendealten Burokratie niederschldgt, die von
manchen Vélkerkundlern unverbliimt als ,,Diktatur der
Schreiber bezeichnet wird und ohne die man im K&-
nigreich tatsdchlich nur wenig bewirken und erreichen
kann. Die Kemi sind zudem ein frommes Volk, das den
,,Gotterfiirsten”“ Boron hoch ehrt; kein Wunder, sehen
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die Kemi ihr Land doch als das Geburtsland des Raben
und sich selbst als das Volk, das iiber dieses Land wachen
soll. So findet sich in jeder Stadt und jedem Dorf eine
Kultstdtte des Rabengottes. Dieser feste Glaube manifes-
tiert sich nicht nur im fatalistischen Fanatismus der Cor-
vikaner, sondern schwicht auch Koénigin Elas Position
erheblich, die die Kemi-Kirche dem Puniner Ritus unter-
stellt hat - fiir nahezu alle Kemi ein groRer Frevel, wird
dadurch doch die Stellung Borons als Konig der Goétter
negiert. Die Kemi-Kirche ist im Konigreich von immen-
sem Einfluss. Die Priesterinnen und Priester Borons
sind hdufig und alliiberall anzutreffen und sind nicht
nur fiir die ,klassischen® Aufgaben der Boronpriester-
schaft zustindig. In Kemi ist es vollig normal, wenn ein
Borongeweihter Recht spricht, eine Trauung vollzieht
oder Felder einsegnet. Auch die schlagkriftigste Streit-
macht der Kemi, der Laguana-Orden, ist der Boronkir-
che unterstellt.

Das Herz der Kemi ist die Tempelanlage von Ne'char-
ka-ré T4, auf der Insel Laguana siidwestlich von Khefu
gelegen. Hier, so behaupten die Kemi, wurde Boron aus
Los’ erstem Blutstropfen geboren. Die groRte Stadt, Khe-
fu, ist zwar Sitz der Regierungsidmter, steht jedoch in
ihrer Bedeutung weit hinter dem groen Tempel auf La-
guana zurtick. Khefu ist ein typischer siidaventurischer
Hafen, in dem sich zahlreiche Vélkerschaften tummeln
und ihren Geschiften nachgehen. An der Nordkiiste des
Reichs liegt die Stadt Yleha, Hauptort einer traditionell
aufsdssigen und eigensinnigen Kemi-Provinz und zweit-
groRte Stadt des Reiches. Auch der Ort Djéset wire noch
zu erwihnen, eine von albernischen Siedlern unter Reto
gegriindete, schéne und weltoffene Kleinstadt an der
Grenze zum Corvikanergebiet. Djdset ist zudem Resi-
denzstadt der kem’schen Heerfiithrerin und Vizekéni-
gin Chanya Al'Plane und von dieser zu einem Zentrum
des Handels ausgebaut worden, das mehr und mehr der
Hauptstadt Khefu den Rang abliuft.
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Kleines Glossar fiir Kemi und
Al'Anfa
Bireme: Galeere mit zwei Ruder-
reihen pro Lingsseite, haupt-
sichlich auf den Rammangriff
hin ausgelegt
~  Boronszug: Kriegszug im Na-
men des Gottes Boron mit
dem Ziel, Frevel am Gott
zu rdchen
| Corvikaner: radikale bo-
rongldubige Sekte in
Kemi, die Attentate ver-
iibt und sich gegen jeg-
lichen Fremdeinfluss in Kemi
wendet
DBA: Geheimdienst des Horasreiches (Directori-
um fiir besondere Angelegenheiten)
Don/Donna: Anrede fiir Granden
Dromone: kleine Galeere mit zwei Ruderreihen pro
Lingsseite, auf Geschwindigkeit und Beweglichkeit
ausgelegt, hiufig als Kurierschiff genutzt
Esquirio/Esquiria: niederer horasischer Adelstitel
ohne zugehoriges Lehen
Fana: freie Biirger des al’anfanischen Imperiums, die
keine Sklaven oder Granden sind, vom Bettler bis zum
Handelsherrn
Goldene Allianz: Biindnis des Horasreiches, des Konig-
reichs Brabak und des Kdhet Ni Kemi zum Schutz der
Kolonien vor der Schwarzen Allianz; Einige vormalige
Mitglieder wie Ghurenia und Sylla haben die Allianz
verlassen oder wurden von Al’Anfa erobert.
Grande/Grandessa: Angehériger der acht groRen Fa-
milien Al’Anfas, vergleichbar in Reichtum, Macht und
Einfluss mit dem Adel anderer Reiche
Hand Borons: Meuchlergilde aus Al’Anfa, die sich dem
Schutz des Patriarchen und der Stadt verschrieben
hat; verfiigt neben Agenten iiber zahlreiche Zutriger
und Informanten; neben Auftragsmord gehdren auch
Spionage und Sabotage zu ihrem breitgeficherten
Portfolio
Kéhet Ni Kemi: kem’sche Bezeichnung fiir das Konig-
reich der Kemi
Kem’scher Ritus: der kem’sche Boronkult - dem al’an-
fanischen Ritus sehr dhnlich; Beide postulieren Boron
als Gotterfiirsten und verehren den Heiligen Neme-
kath. Im Gegensatz zum al’anfanischen Ritus legen die
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Kemi viel Wert auf die Tugen-
den der Askese und Demut und
sehen Selbsttétungen weitaus
restriktiver.
Khefu: Hauptstadt des Kemi-
Reichs
Laguana: Klosterinsel vor der
Kiiste Kemis, gilt fiir die
(‘ Kemi als heiligster Ort
\ Deres
| Meridiana: historischer
’ Name des Vizekonig-
reichs, aus dem das Im-
perium von Al'Anfa her-
vorgegangen ist; mittlerweile
Bezeichnung fiir den gesamten tiefen Siiden
des Kontinents Aventurien
Mirhamionette: Gliederpuppe, die mithilfe von Faden
bewegt werden kann, benannt nach der Stadt Mir-
ham, deren Herrscher insbesondere fiir ihre Fremd-
bestimmtheit bekannt sind
Mohagoni: rotbraun schimmerndes Edelholz, das im
Regenwald wichst \
Nisut: Kéniginnentitel in Kemi
Procurator: offizieller Titel des Schwarzen Generals
Oderin du Metuant
Schivone: modernes Segelschiff mit drei oder vier
Masten
Schwarze Armada: Hochseeflotte des al’anfanischen
Imperiums, umfasst mehr als 120 Schiffe
Schwarze Perle: anderer Name fiir die Stadt Al’Anfa
Schwarzer Bund des Kor: unabhingige Soldnertrup-
pe mit Sitz in Al’Anfa; hiufig im Dienst des al’anfani-
schen Imperiums
Schwarzer General:
Metuants
Silberberg: hichst gelegener, stark bewachter Stadtteil
Al’Anfas, in dem sich die Residenzen der wohlhabenden
Granden und der Tempelkomplex des Boron befinden
Schwarze Allianz: Biindnis einiger siidlicher Stidte
und Staaten unter der Fithrung des al’anfanischen Im-
periums, auch als Rabenpakt bekannt; geschlossen 955
BF zur gegenseitigen Unterstiitzung und zur Auswei-
tung des Einflusses auf andere Gebiete
Trireme: grofe Kriegsgaleere mit drei Ruderreihen
pro Lingsseite; ausgestattet mit Rammsporn und
Geschiitzen
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] “ Die Zihne des Kaimans — ‘
& Rabenkrieg I -

L
«von Armin Abele und David Schmidt q

Bereits seit einiger Zeit gért es im Stiden Aventuriens. Wahrend
das Kemi-Reich durch einen blutigen Biirgerkrieg und interne
Zwistigkeiten geschwicht ist, plant der Schwarze General
Oderin du Metuant ein riskantes Unternehmen: einen zu Land
und zur See gefiithrten Feldzug, der daskleine Dschungelkénigreich
endlich unter al’anfanische Kontrolle bringen soll. Einen Feldzug,
der die Riickschldge und Niederlagen der Vergangenheit vergessen
machen und das Imperium von Al’Anfa zu neuer GréRe fithren soll.

Aber Kemi ist in der Goldenen Allianz mit dem Horasreich verbiindet.
Deshalb gilt es, das Uberraschungsmoment zu nutzen und schnell zu
handeln, ehe der Angriff die Horasier auf den Plan ruft und sich zu einem
groRen Krieg ausweitet, der fiir alle Seiten unabsehbare Folgen birgt.
Zugleich versuchen im Schatten der Invasion manch andere Gruppierungen,
mit allen Mitteln, ihre Ziele zu erreichen ...

Im Kampf um Macht und Vorherrschaft in der Region erwachen alte
Feindschaften und neue Allianzen entstehen. Doch Kriege werden

nicht allein auf dem Schlachtfeld gewonnen. Nicht selten sind es

die heimlichen Taten Weniger, die im entscheidenden Augenblick

tiber Sieg oder Niederlage bestimmen.
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In diesem ersten Abenteuer der Rabenkrieg-
Kampagne werden Verbiindete und Feinde der
Helden eingefiihrt. Es bildet den Auftakt fiir
einengroRangelegtenmilitdrischenKonflikt
im aventurischen Stiden. Die Zdhne des
Kaimans ist jedoch auch losgelost aus

dem Kampagnenhintergrund spielbar.

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-6 Helden

Genre: Infiltrations- und Kriegsabenteuer
Voraussetzungen: Risikobereitschaft,
Heimlichkeit, Improvisationsfdhigkeit
Ort: Al'Anfa, Goldene Bucht, Qinsay

Zeit: Herbst 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel /
mittel

Erfahrung der Helden: kompetent

Anforderungen:

Kampf & ¢
Gesellschaftstalente ¢ ¢ %
Korperliche Talente ¢ @

Lebendige Geschichte & & € &

ULISSES
SPIELE

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer wie
Wertekisten, Karten und Pline sowie Handouts
sind im Band enthalten.
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