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Wenn du eine besiimmte Szene fiir die

Helden leichter machen mdchtest, dann
kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
~ iibernehmen.

3

2 Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden schwerer machen méchtest, dann
- kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
,‘ tibernehmen.
e SR g o ek et s t':ﬁz: £

€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

IRERRRRR: Odacht sind.®

@ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stindig. Insbesondere bei NSCs mit einer grofen
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.

* In diesen Késten findest

du wichtige Hinweise zum

% 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.

Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Sonder-
fertigkeit Armbrust tiberdrehen*0®!,

AKO - Aventurisches Kompendium

AKOII - Aventurisches Kompendium II

AMA - Aventurische Magie

& Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuers bereits tot.

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen und Gasthdusern wirst du drei Angaben
in Form von (Q)ualitdt, (P)reis und (S)chlafpldtzen vor-
finden. Die Schlafplitze geben die maximale Zahl von
Betten an, die Angabe Preis modifiziert die Preise aus
dem Regelwerk um den in der unten aufgefiihrten Ta-
belle angegebenen Prozentsatz, und die Qualitit gibt an,
wie gut die Versorgung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

|ILstufe Qualitat Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)

einfache Herberge normal (Normalpreise)

1 gutblrgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuriése Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)
Wihrungsrechner

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

Al'Anfa Mittelreich ~ Wert in Silbertalern
Dublone 2 Dukaten 20

Oreal 1Silbertaler 1

Kleiner Oreal 5 Heller 0,5

Dirham Kreuzer 0,01
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»Ja, der Schwarze General ist mit einem Grofteil seiner
Truppen aufgebrochen, da seid Ihr richtig informiert. Aber
im Grunde ist das mehr ein, nun, sagen wir >symbolischer
Marsche. Niemand rechnet ernsthaft damit, dass die Sol-
daten kampfen miissen. Die meisten Kemi sind fiir Prinzessin
Rhénda und jubeln ihr zu, wohin sie auch kommt. Die we-
nigen verbliebenen, verstockten Anhdnger Kénigin Elas, die
haben schlicht nichts mehr, was sie dem Boronszug in den
Weg stellen kénnten. Die sind praktisch bereits besiegt. Al-
les andere sind nur haltlose Geriichte. Wahrscheinlich hockt
diese sogenannte aranische Léwin Chanya al’Pldne irgendwo
im Dschungel und duckt sich tief hinter einen Busch, in der
Hoffnung, nicht gefunden zu werden.«

—Decius Paligan, Curator Vendo, bei einem Treffen mit dem
Gesandten des Vizekonigs aus Mirham, Hesinde 1042 BF

»Wir miissen sie zur Schlacht stellen und aufhalten, ehe
sie das siidliche Kernland erreichen. Die Bedingungen sind
nicht ideal, aber eine bessere Gelegenheit als diese werden
wir nicht bekommen. Wichtiger noch als der Sieg ist, dass
die Usurpatorin Rhénda die Schlacht nicht iiberlebt. Sie ist
die Galionsfigur dieses sogenannten Boronszuges. Wenn sie
im Kampf stirbt, stirbt ihr Thronanspruch mit ihr. Sollen die
Gdtter entscheiden. Es ist alles gesagt.«

—Chanya al’Plane, Heerfiihrerin des Kemi-Reiches, vor der
Schlacht von Mehat, Hesinde 1042 BF

»Es ist entschieden, Said Bonareth wird sterben. Er und seine
Leute werden uns nicht noch einmal in die Quere kommen.
Lasst es wie einen Uberfall der Wilden aussehen. Aber ver-
gesst nicht, der Bastard selbst soll nicht durch eine Klinge
den Weg in Borons Hallen finden. Ergreift ihn lebend, fiir
ihn gibt es andere Pldne. Das Blut des Landes soll ihm einen
qualvollen Tod bereiten. Und nachdem ihr es getan habt, be-
richtet mir, ob das Gift so niederhéllisch ist, wie die Kemi be-
haupten. Es gibt da noch einen anderen ...«

—Anweisung der Generalin Marvana Zornbrecht an ihre
Schergen, Hesinde 1042 BF

Dem Meister zum Geleit

Willkommen im tiefen Siiden Aventuriens! Du haltst
gerade ein Abenteuer der 5. Edition des traditionsrei-
chen Fantasy-Rollenspiels Das Schwarze Auge in den
Hinden.

Die Krallen der Lowin ist das vierte von sechs Abenteu-
ern der Kampagne um den Rabenkrieg, einen militari-
schen 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 méglich, je-
des der Abenteuer unabhingig voneinander zu spielen

und, mit ein paar Umbauten, auch einzelne Abenteuer
auszulassen. Zur besseren Ubersicht werden Elemente,

die fiir die Kampagne wichtig sind und welche fiir die
=

Umsetzung als Einzelabenteuer gegebenen-
falls angepasst werden sollten, mit dem fol- Qk\
genden Symbol gekennzeichnet: s
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 Bona-
reth und dem Seeoffizier & Diago Delazar bekommst du
zudem Charaktere an die Hand, welche den Helden wih-
rend der Kampagne immer wieder begegnen werden.
Gleiches gilt fir die Generalin X Marvana Zornbrecht und
den Borongeweihten X Odilo Kugres-Estrazar, die als of-
fene beziehungsweise heimliche Antagonisten der Hel-
den wichtige 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 erleben die Helden als Teil einer
militdrischen Spezialeinheit, der Rabenkrallen, auf Sei-
ten des al’anfanischen Imperiums den Krieg gegen das
Kahet Ni Kemi. Al’Anfa unterstiitzt den Thronanspruch
von Prinzessin i Rhonda IX. Setepen, der abtriinnigen
Schwester von Nisut & Ela XV. Setepen, die bereits seit
Jahren vergeblich nach der Krone strebt. 1 Oderin du
Metuant, der Herrscher Al’Anfas, plant, Rhdnda nach
dem erfolgreichen Ende des Feldzuges als Klientelkdni-
gin einzusetzen, sodass das Imperium de facto die Herr-
schaft iiber das Kemi-Reich ausiiben kann.

Neben den Al'Anfanern, den Kemi, die Nisut Ela die
Treue halten, und den Anhédngern Rhondas, ist als vierte
Partei das Horasreich an dem Konflikt beteiligt. Die Ho-
rasier sind einerseits langjédhrige Verbiindete der Kemi,
legen anderseits aber auch hohen Wert auf die 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 fest-
gelegt, die Helden konnen aber durch ihre Entschei-
dungen maRgeblich mitbestimmen, wie bestimmte




Ereignisse verlaufen. Sie kdnnen die Invasion nicht nur
miterleben, sondern an entscheidenden Schliisselstel-
len selbst vorantreiben - oder sie sabotieren - und da-
mit beeinflussen, welche langfristigen politischen Fol-
gen sich, auch iiber den Konflikt hinaus, ergeben. Es ist
daher auch méglich, die Kampagne mit einer Gruppe zu
spielen, die (insgeheim) auf Seiten der Gegenspieler des
Imperiums steht und an entscheidenden Stellen versu-
chen kann, die Plane Al'Anfas zu unterwandern.* O - -
Insgesamt  besteht : i :
die Kampagne aus < e

sechs Binden und * Vorbereitungsaufwand
R s it und Anspruch der Aben-

B ot Seenanen teuer erhohen sich in
weiter  ausgebaut diesem Fall, da die Helden
e edon NS Teil der nahezu alle Aufgaben erle-

Rabenkrallen fiihren d{gen kom'qen b,zw. R
g X die auch eine al’anfanische
die Helden darin ver-

schiedene Missionen
aus, die den Verlauf
des Krieges mafgeb-

A

Gruppe verfolgt. Dariiber
hinaus haben sie zusitzli-
che Auftrédge zu bewiltigen
und miissen stets dar-

lich beeinflussen. auf achten, ihre Tarnung
Der zentrale, vor- aufrechtzuerhalten.
dergriindige Strang Yy >

der Kampagne dreht
sich um den Feld-
zug und die Rolle, welche die Kdmpfer der Spezialein-
heit dabei spielen. Dies beginnt mit der Landung an der
Nordkiiste von Kemi, wo die Helden in Qinsay die Hafen-
verteidigung sabotieren, um der al’anfanischen Streit-
macht ein schnelles Anlanden zu erméglichen. Von dort
aus fithrt ihr Weg in den tiefen Dschungel und dann

Einleitung ~ ®

b d a2 4

weiter in die Teerminen im Westen Kemis. Nachdem sie
bei Mehat an der entscheidenden Schlacht des Krieges
teilnehmen, reisen sie nach Hot-Alem, wo es gilt, hin-
ter den Kulissen eine wichtige Einigung zu erreichen
und schlieflich zur grofen Tempelfestung von Lagua-
na, mit deren Eroberung der Konflikt sein Ende findet.
Die Helden steigen wihrend des Feldzuges nicht nur im
Ansehen, sondern auch in Rang und Einfluss auf und
werden dementsprechend mit immer wichtigeren Auf-
tragen betraut.

Weniger offensichtlich verlduft ein zweiter, hinter-
griindiger Strang, der die Intrige einer Verschworer-
gruppe zum Thema hat. Im Laufe der Kampagne stolen
die Helden auf mehr und mehr auf Hinweise. Die Ver-
schworer versuchen, hinter den Kulissen Einfluss zu
nehmen und den Feldzug zu nutzen, um ihren eigenen
Machthunger zu stillen.

Einen Uberblick zur zeitlichen Einordnung des Aben-
teuers findest du in der Zeittafel im Anhang dieses
Abenteuerbandes.

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
mit der Eroberung der Tempelfestung von Laguana. Da
es in der Region kaum Unterschiede zwischen den Jah-
reszeiten gibt, ist auch eine andere zeitliche Verortung
der Kampagne mdglich, ohne dass eine gréRere Umge-
staltung der Abenteuer erforderlich ist. Bei einer Ver-
schiebung um mehrere Jahre in die Vergangenheit oder
in die Zukunft ist jedoch zu berticksichtigen, dass auf ei-
nige politische Verstrickungen in der Region wie auch
im Horasreich Bezug genommen wird und die Folgen des
Krieges nachhaltige Auswirkungen auf das Machtgefiige
in Meridiana, insbesondere das Gleichgewicht zwischen
Goldener Allianz und Schwarzer Allianz, haben.

Verschwoérer und ihre Pline

Neben Kemi-Soldaten, Waldmenschen, Achaz und aller-
lei Getier miissen sich die Helden im Verlauf der Kampa-
gne auch mit Feinden in den eigenen Reihen herum-
schlagen. 1 Emilia Bonareth, das Oberhaupt der
Grandenfamilie, entkam durch geschicktes Leugnen
und sorgfiltiges Verwischen der Spuren den Nachstel-
lungen im Nachgang der Rabenbund-Verschwérung.
Voller Zorn brennt sie nun darauf, sich an Oderin du
Metuant dafiir zu richen, dass er die Rechte des Empor-
kémmlings Said auf Zugehdrigkeit zum Haus Bonareth
anerkannt hat. Emilia will beide, Said und Oderin, tot se-
hen. Deshalb hat sie sich mit zwei unzufriedenen Gran-
den zusammengetan: Generalin Marvana Zornbrecht
(siehe Die Zdhne des Kaimans Seite 24), eine miRige
Heerfiihrerin, die sich selbst aber als brillant betrachtet

und sich von Oderin véllig unter Wert geschitzt fiihlt,
sowie dem Borongeweihten Odilo Kugres-Estrazar -
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(siehe Die Zihne des Kaimans Seite 25). Der verschla-
gene Intrigant und ehemalige Vertraute des exekutier-
ten Verschwérers ¥ Brotos Paligan steigt im Laufe der
Kampagne immer weiter in Oderins Gunst auf. Uber lan-
ge Zeit tritt er als ein scheinbar verldsslicher Verbiinde-
ter der Helden auf, In Wahrheit plant er jedoch, den
Feldzug zu nutzen, um die Rabenbund-Verschworung
doch noch zu ihrem Ziel zu fiithren.

Die Verschworer und die Helden
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
entlarven konnen. Dieser Handlungsstrang ist weit-
gehend ergebnisoffen, das heilt, es steht den Helden
frei, wie sie mit den Verschwdrern umgehen. Dies gilt
auch fiir Helden, welche die Kampagne im Auftrag des
Horasreiches bestreiten. Berichten sie nach den ersten
Hinweisen von ihren Erkenntnissen, erhalten sie den
Befehl, moglichst viel tiber die Verschwérung heraus-
zufinden sowie die Namen der Beteiligten in Erfahrung
zu bringen.

Die an dem Komplott beteiligten Figuren werden im offi-
ziellen Aventurien nicht weiter aufgegriffen, ihr Schick-
sal liegt in der Hand der Helden. Die Erkenntnisse, die
die Helden in Hinblick auf diesen hin- .
tergriindigen Erzdhlstrang gewinnen @ \
kdnnen, sind mit dem folgenden Sym- ‘M
bol gekennzeichnet:

Anfangs hatten die Helden nur einige wenige Hinwei-
se zu Verfiigung, aus denen sie schlieRen konnten, dass
Marvana Zornbrecht {iber ein Netz aus Verbiindeten
verfligt und diese moglicherweise an der Umsetzung
eines groReren Planes arbeiten, Im dritten Teil der Kam-
pagne konnten sie nun einige weitere Einzelheiten her-
ausfinden. Sie wissen inzwischen, dass die Verschworer
direkten Zugang zu Informationen haben miissen, die
nur in der unmittelbaren Umgebung des Schwarzen Ge-
nerals zu erhalten sind. Doch noch immer kennen die
Rabenkrallen weder das gesamte AusmaR des Komplotts
noch die Namen aller Beteiligten.

Im Laufe dieses Abenteuers finden die Helden die Bestd-
tigung dafiir, dass die Verschwdrer tatsdchlich einen be-
sonderen Hass gegen Said Bonareth hegen. Sie kénnen
auBerdem deren unmittelbare Pline vereiteln und ziehen
dadurch vermehrt die Aufmerksamkeit von Odilo Kug-
res-Estrazar auf sich, der den Rabenkrallen zwar weiterhin
seine aufrichtige Unterstiitzung vorspielt, sie inzwischen
aber insgeheim als ernsthafte Bedrohung betrachtet. Bei
der Befreiung Saids kommen die Helden erstmals mit
dem seltenen Gift Das Blut des Landes in Berithrung, einem
weiteren Mosaikstiick, das es ihnen spdter erméoglichen
wird, die Pldne der Verschwdrer zu erkennen.

Die Einzelabenteuer

In Die Zahne des Kaimans, dem ersten Abenteuer der
Kampagne, ist der mittlere Teil der al’anfanischen Inva-
sionsstreitmacht in Qinsay an der Nordkiiste des Kemi-
Reiches gelandet und hat Stadt und Hafen unter seine
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Kontrolle gebracht. Parallel haben auch in Kolchis im
Westen und in Yleha im Norden erfolgreiche Landun-
gen stattgefunden.

In Der Biss der Spinne sind die Helden als Kundschaf-
ter an der Spitze des mittleren Invasionskeils nach Sii-
den vorgedrungen, mussten aber miterleben, wie ihre
Streitmacht durch die Fehlentscheidungen der Genera-
lin Marvana Zornbrecht eine blutige Niederlage erlitten
hat. Nach einem kriftezehrenden Marsch quer durch
den Dschungel gelangten sie nach Yleha, wo sie Oderin
du Metuant, dem al’anfanischen Oberbefehlshaber, von
den Taten der Generalin berichteten.

Nachdem der Schwarze General einem Attentat nur
knapp entgangen ist, wurden die Rabenkrallen in Der
Sturz des Adlers ausgesandt, um den Auftraggeber des
Anschlags, den horasischen Gesandten Mariano ya Stroz-
za, aufzuspliren und zur Rechenschaft zu ziehen. Die Spur
des umtriebigen Diplomaten fiihrte sie erneut hinter die
feindlichen Linien und bis in die Achaz-Stadt Zraah.

Im vorliegenden vierten Abenteuer begleiten die Helden
die Hauptstreitmacht des Boronszuges auf ihrem Weg
nach Siiden. Der Weg nach Mehat fiihrt {iber schmale
Dschungelpfade und die Rabenkrallen werden der Vor-
hut des Heerzuges vorausgeschickt, um gegnerische
Spdher zu iiberwiltigen und die Sicherheit des Weges
zu priifen. Im Dorf Mehat treffen sie auf eine Vorhut des
feindlichen Heeres und miissen die Stellung halten, bis
Verstirkung eintrifft.

Unmittelbar darauf werden sie von Oderin du Metuant
und der Kemi-Prinzessin Rhdnda mit einer vertrauli-
chen Aufgabe betraut. Said Bonareth, der Befehliger der
Rabenkrallen, wird vermisst und mit ihm eine bedeutsa-
me Waffe; die Mission der Helden lautet fortan: Findet
das Schwert des Heiligen Laguan! Die Suche fiihrt in ein
verlassenes Bergwerk, wo sie Said und das Schwert ret-
ten und weitere Hinweise auf die Pldne der Verschwérer
erhalten kénnen.

Im Anschluss gilt es, der Verstirkung aus dem Si-
den den Weg iiber den Gereh-Pass zu bahnen. Die gro-
Re Schlacht bildet das Finale des Abenteuers. Die Hel-
den kénnen ihren Teil dazu beitragen, den Verlauf der
Schlacht von Mehat mitzugestalten und ihren Kampfes-
mut unter Beweis stellen.

Geeignete Helden

Die Kampagne spielt in Meridiana und dementspre-
chend sind Helden aus dieser Region besonders geeig-
net, insbesondere dann, wenn sie patriotische Gefiihle
fiir die Schwarze Allianz (oder deren Gegenspieler) he-
gen und ein Interesse daran haben, fiir den Erfolg ihrer
Heimatnation zu kdmpfen. Zentrales Thema der Hand-
lung ist der namensgebende Rabenkrieg und an vielen
Stellen sind ein starker Schwertarm und Mut im Kampf
von Nutzen. S6ldner, Soldaten und viele andere Kdmp-
ferprofessionen kénnen mit ihren Fahigkeiten glidnzen.
Weiterhin sind bei den Missionen Kenntnisse im heim-
lichen Eindringen, Schleichen und Offnen von Schlds-
sern und Riegeln von Vorteil, bei der Infiltration feind-
licher Siedlungen und Militdrposten auch das Wissen
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um den geschickten Einsatz von List und Tduschung.
Gleiches gilt fiir Fahigkeiten im Bereich Informations-
beschaffung, Verhandlung und Verhér. Dies ermdglicht
es, dass selbst Abenteurer, die nicht {iber den besten Ruf
verfligen oder bereits einmal mit dem Gesetz in Konflikt
geraten sind, ihren Weg in die Reihen der Rabenkrallen
finden kdonnen. Allerdings sollten auch solche Helden
eine gewisse Widerstandsfihigkeit mitbringen, da auch
sie der handfesten Seite des Krieges kaum aus dem Weg
werden gehen kénnen,

Auf den Mirschen und Erkundungsmissionen durch
den dichten Dschungel bieten sich fiir wildniskundige
Helden viele Méglichkeiten, ihre Niitzlichkeit beweisen.
Dies gilt insbesondere, wenn sie aus der Region stam-
men oder zumindest mit der 6rtlichen Flora und Fauna
vertraut sind. Auch heilkundige Helden, etwa ein Me-
dicus oder eine Feldscherin, werden an verschiedenen
Stellen ihre Fihigkeiten zum Vorteil der Gruppe anwen-
den kdnnen.

Magiebegabte Helden erweitern den Handlungsspiel-
raum der Gruppe und kénnen sowohl als offen auftreten-
de Zauberkundige wie auch als heimliche Magiewirker
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 Wald-
menschen kénnte in der Spezialeinheit Aufnahme fin-
den, sofern er Griinde hat, sich dem Unternehmen anzu-
schlieBen. Aufgrund der Heimlichkeit, die bei vielen der
verdeckten Missionen erforderlich ist, passen aber auch
diskrete Zauberwirker wie Magiedilettanten oder siid-
aventurische Spinnenhexen gut in die Gruppe.

Unter den zwdlfgsttlichen Geweihten eignen sich vor
allem die Priester des grimmigen Schlachtengottes

Der Krieg und die Moral

Eine Besonderheit der Rabenkrieg-Kampagne be-
steht darin, dass die Helden eine Invasion und einen
anschlieRenden Eroberungsfeldzug auf Seiten der Ag-
gressoren erleben. Das beschriebene Kriegsszenario
soll weder beschonigt noch romantisch verklart wer-
den. Die Hauptmotivation fiir die meisten Soldaten
und Soldner in Diensten Al'Anfas ist Gehorsam und
die Aussicht auf reiche Beute, nicht der Wille, Gutes zu
tun. Hinzu kommen bewusst gendhrter Patriotismus
und das Dogma des al’anfanischen Boronglaubens -
Motive, die auf Seiten der Spieler leicht einen schalen
Beigeschmack hinterlassen kdnnen. Hier kann ein kla-
rendes Gesprich innerhalb der Gruppe sinnvoll sein,
um gemeinsam mit deinen 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 kon-
frontiert. Sie stehen vor schwierigen Entscheidun-
gen und geraten in Situationen, in denen ihr Auftrag
oder ihre Befehle fragwiirdige Handlungen erfordern

Einleitung

Kor sowie Borongeweihte des Al’Anfaner Ritus. Ebenso
kénnte 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. Auch Helden, die in Siid-
aventurien als Exoten gelten, beispielsweise Elfen, Zwer-
ge, Gjalsker und dhnliche, sind wegen ihrer Auffalligkeit
weniger geeignet und sollten zumindest iiber niitzliche
Fihigkeiten verfligen, um dennoch fiir den Einsatz in
der Spezialeinheit in Betracht gezogen zu werden.

Die Motivation

Die Kampagne bietet die Mdglichkeit, 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 Fillen 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), religidse
Uberzeugungen in Bezug auf den géttergewollten (oder
gegen géttlichen Willen verstoRenden) Boronszug oder
die Aussicht auf Bezahlung und reiche Beute eine starke

Motivation sein.

Das folgende Symbol kennzeichnet Ab- §W \%
schnitte, die speziell auf Helden im %
Dienste des Horasreiches zugeschnitten o &
sind:

und dadurch mit ihrem moralischen Empfinden in Wi-
derstreit geraten kdnnen. Dies kann als Spielelement
durchaus reizvoll sein, weil es die Charaktere dazu
zwingt, tiber ihre eigenen Priorititen nachzuden-
ken, sich Zweifeln zu stellen und gegebenenfalls un-
gewdhnliche Lésungen zu finden, mit denen sie allen
Anspriichen gerecht werden. Wenn deine Spieler dies
spannend finden, kannst du auch die Auseinanderset-
zung mit Skrupeln, Selbstvorwiirfen und Schuldgefiih-
len zu einem Thema der Kampagne machen.

Die Abenteuer sollen auch fiir Helden mit feststehen-
den Prinzipien und Uberzeugungen spielbar sein, an
einigen Stellen finden sich daher Hinweise, wie du als
Meister mit solchen Situationen umgehen kannst und
wie bestimmte Szenen (auf)gelést oder abgedndert
werden konnen. Eine Mdglichkeit ist in diesem Fall,
die Thronpritendentin Rhénda von Anfang an aktiv
als gefdhrliche, mitunter von Rachedurst getrieben
zu portritieren, sodass die Helden sich als bewusster

Gegenpol positionieren kénnen, um die Griuel des
Krieges auf ein notwendiges Minimum zu begrenzen.




Um die Helden aktiv am Kriegsgeschehen teilhaben
zu lassen und ihnen gleichzeitig groRtmogliche Hand-
lungsfreiheit zu geben, sind sie nicht Teil einer regu-
ldren 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 kdnnen hiufig nach
eigenem Ermessen iiber 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
Bedingungen anzupassen. Sei es, dass sie durch eine in
Aussicht gestellte Belohnung (Geld, Ruhm, Straferlass)
gelockt werden, dass sie die Notwendigkeit einer kla-
ren Befehlshierarchie bei einem gréReren militdrischen
Unternehmen erkennen oder dass sie ihren Gefahrten
zuliebe diese Einschrankung auf sich nehmen.

Rassismus und Kolonialismus im Spiel

Die Welt von Das Schwarze Auge orientiert sich lose
an einem Setting mittelalterlicher Phantastik. Viele der
Strukturen und Hintergriinde, welche heute den Konti-
nent Aventurien ausmachen, sind im Laufe seiner fiinf-
unddreiRigjdhrigen Geschichte langsam gewachsen und
haben sich immer wieder verdndert. Zum Kontinent

Aventurien gehdren jedoch nicht nur epische Helden-
taten, sondern auch schurkische Umtriebe, gegen die
strahlende Helden aufbegehren kénnen!

Fiir viele Aventurier ist es normal, auf die Stammes-
kultur der Dschungelbewohner herabzublicken. Kaum
vorstellbar erscheint es einem al’anfanischen Granden,
dass ein Waldmensch auRerhalb befestigter Stadte mit
all ihren Vorziigen ein erfiilltes Leben genieRen kann.
Kaum kommt es einer Gewiirzhdndlerin in den Sinn,
dass die Utulustimme der Waldinseln keine rechte Ver-
wendung fiir das Gold haben kénnten, dass sie ihnen im
Austausch gegen ihre Gewiirze anbieten mag. Einige Ko-
lonialméchte, allen voran natiirlich das méchtige AI’An-
fa, hegen wenig Skrupel, mit Gewalt in die Gebiete der
Stdimme einzudringen, um sich ihre Ressourcen einzu-
verleiben, denn die nach ungewohnten Prinzipien orga-
nisierten Dorfgemeinschaften erscheinen in den Augen
der aventurischen Kolonialméchte kaum als kultiviert.
Diese inneraventurische Perspektive mag so manch ein
In-Game-Text in diesem Band durchaus einnehmen, je-
doch méchten wir in unseren Beschreibungen eine un-
voreingenommene Perspektive auf die siidaventurischen
Stammeskulturen bieten, ohne dabei in erster Linie den
Standpunkt eines hellhdutigen Stidaventuriers einzuneh-
men. Vorurteile und Klischees mogen einen Ansatzpunkt
fiir interessante Szenen im Rollenspiel bieten, doch in
welchem MalRe ihr die Folgen des irdischen Kolonialis-
mus auf eure Spielwelt iibertragen machtet, inwiefern
ihr Diskriminierung in euer Spiel in Aventurien aufneh-
men mochtet, bleibt ganz eurer Runde tiberlassen.
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Die Handlung des Abenteuers setzt unmittelbar nach
dem Ende des vorangegangenen Teils der Kampagne
ein. Der Boronszug zieht unter der Fithrung von Prin-
zessin Rhonda und Oderin du Metuant von Yleha aus
weiter, um den Gereh-Pass zu iiberqueren und die Stid-
kiiste des Landes zu erreichen. Die Heldinnen erhalten
den Auftrag, gemeinsam mit weiteren Kdmpfern der
Rabenkrallen als Vorauskommando, noch vor der eigent-
lichen Vorhut des al’anfanischen Heeres, nach Siiden
vorzudringen. In dem verlassenen Holzfdllerdorf Mehat
treffen sie zunichst auf Spaher und spiter auf weitere
Truppen der Kemi-Armee. Im Kampf gegen diese miis-
sen sie den Ort verteidigen bis die Vorhutgeplidnkel
beim Eintreffen der al’anfanischen Hauptstreitmacht
am Abend zum Erliegen kommen.

Die Neuen

Heldinnen, die Die Krallen der Loéwin als Einzel-
abenteuer ohne Einbindung in die gesamte Kampag-
ne erleben, gelangen mit einem Nachschubtransport
direkt aus AlI’Anfa nach Yleha. Sie wurden als Ersatz
fir bei den vorangegangenen Kimpfen getSteten
oder verwundeten Rabenkrallen rekrutiert. Voraus-
setzung ist in diesem Fall, dass die Heldinnen sich
bereits einen gewissen Ruf in Meridiana erarbeitet
haben oder einflussreiche Fiirsprecher besitzen, so-
dass sie als eine geeignete Wahl fiir die bevorstehen-
de Mission erscheinen. Alternativ kann der Auftrag
auch ihre erste Bewdhrungsprobe als Rabenkrallen
sein. In diesem Fall fithrt anfangs eine der erfahrene-
ren Rabenkrallen, etwa die Korgeweihte ¥ Morisca, die
Vorhut, die dann auch den Befehl erhilt, Said Bona-
reth zu berichten, wie sich die Heldinnen geschlagen
haben.

Einstieg fiir Heldinnen im Auftrag des Horasreiches
= Y) Sollen deine Heldinnen das Abenteuer auf

g’# Seiten des Horasreiches bestreiten, wurden

sie kurz zuvor von der horasischen Gesand-

ten & Carvaia ya Dergamon (*999 BF, blondes,

aufwendig frisiertes Haar, aufrechte Haltung, arrogant
und eitel; meisterliche Diplomatin, kompetente Intri-
gantin; Betdren 13 (14/15/15), Menschenkenntnis 12
(13/13/15), Uberreden 13 (14/13/15), Willenskraft 10
(14/13/15), SK 2) angeworben. Diese hat die Heldinnen
mit gefilschten Dokumenten und Marschbefehlen aus-
gestattet, die sie als Expertinnen aus einem weiter ent-
fernten al’anfanischen Stiitzpunkt in der Charyptik und
Neuzugang fiir die Rabenkrallen ausweisen. Carvaia hofft,




=
p

dass ihre Agentinnen als Rabenkrallen getarnt am ehesten
an wichtige Informationen iiber den aktuellen Stand des
Feldzuges und dessen geplanten weiteren Verlauf gelan-
gen kdnnen. Wenn méglich, sollen sie auRerdem versu-
chen, positiv aufzufallen, um die Aufmerksamkeit des
Schwarzen Generals zu wecken und zu diesem Zugang zu
bekommen. Said Bonareth nutzt die Vorhut-Mission, um
die neuen, ihm unbekannten Soldatinnen zu testen und
ein Gefiihl dafiir zu bekommen, wie fihig sie wirklich
sind.

P B e L e L S
Yleha

Region: Hauptstadt der Provinz Yleha, groRte
Hafenstadt an der Nordkiiste des Kemi-Reiches
Einwohner: 500

Herrschaft: Prinzessin Rhonda IX. Setepen
Tempel: Boron (kem’scher Ritus), Rondraschrein
Handel und Gewerbe: Fischfang, kleine Werft
(Bootsbau)

;' Besonderheiten: Die Festung von Yleha ist Ode-
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rin du Metuants Hauptquartier wihrend der ers-
ten Phase des Krieges.

Stimmung in der Stadt: In Yleha lebten schon
vor Beginn des Boronszuges viele Sympathisan-
, ten Rhondas. Nach der unblutigen Einnahme
der Stadt durch die Prinzessin und ihre al’anfa-
nischen Verbiindeten werden die Truppen von
den Einheimischen eher als Befreier denn als Er-
oberer betrachtet. Nirgendwo sonst haben sich
so viele Kemi freiwillig dem Boronszug und dem
Banner Rhoéndas angeschlossen wie in Yleha.
Westlich der Stadt wurde ein grofes Zeltlager
errichtet, in dem al’anfanische Truppen lagern,
darunter auch Eliteeinheiten und Ordenskrie-
ger vom Orden des Schwarzen Raben, die Oderin
als Reserve zuriickhdlt. Die Stimmung unter den
Soldaten ist entspannt und siegesgewiss, der ein-
heimischen Bevolkerung begegnet man zumeist
aufgeschlossen.

SRR SNl L TS P S SR S ey

| S ks - —— e e e e e e e e L LS

Geriichte iiber den Kriegsverlauf

Wihrend sich die bisher in Yleha stationierten Einhei-
ten fiir den Marsch nach Siiden bereitmachen, kursieren
in der Stadt wie auch im Feldlager die unterschiedlichs-
ten Geriichte. Je nachdem, mit wem die Heldinnen im
Feldlager oder spiter beim Wiedersehen mit den ande-
ren Rabenkrallen ins Gesprach kommen, kénnen sie die
unterschiedlichsten Neuigkeiten aufschnappen. Mog-
licherweise werden sie auf diesem Weg auch mit ihren
eigenen (womdglich verfremdeten) Taten konfrontiert.
Nachfolgend einige beispielhafte Geriichte, die du aus-
wihlen oder zufillig (1W6) bestimmen kannst:

< Der Marsch nach Siiden ... (1W6)
1...ist der entscheidende VorstoR. Wenn es gelingt,
bis zur Siidkiiste vorzudringen, werden die dort
lebenden Anhédnger Prinzessin Rhéndas sich

.'
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dem Boronszug anschlieRen, und dann ist der
Sieg unausweichlich. (+)

... ist auch fiir Kénigin Ela und ihre Speichellecker

ein Signal, dass es jetzt um alles geht. Sie wer-
den tun, was sie kénnen, um ihn aufzuhalten.

(+)

... ist lediglich eine aufwendige Finte. In Wahrheit

plant Oderin du Metuant den entscheidenden
Angriff mit der Schwarzen Armada von See her.
Commandante Delazar ist mit seinem Geschwa-
der bereits unterwegs. (-)

... dient in Wahrheit nur dazu, Prinzessin Rhonda

zu finden, die mit ihrer Streitmacht im Dschun-
gel verloren gegangen ist. Wahrscheinlich ha-
ben die Achaz sie geholt. (-)

... soll von Generalin Marvana Zornbrecht befeh-

ligt werden. Das ist der Grund, warum sie schon
seit Tagen um den Schwarzen General herum-
streicht, wie eine StraRenkatze um die Milch-
schale. (-)

.. ist notwendig, um eine rasche Entscheidung

herbeizufithren. Nachdem Meuchler Oderins
den horasischen Gesandten getétet haben, gilt
es, den Feldzug schnell und siegreich zu been-
den, ehe die erbosten Horasier in den Krieg ein-
greifen. (+/-)

Die Kemi ... (1W6)
Tk e

haben erkannt, dass ein Erfolg des Boronszuges
vom Uberleben Prinzessin Rhéndas abhingt.
Wenn sie stirbt, stirbt ihr Thronanspruch mit
ihr. Sie haben sicher bereits ihre Meuchler aus-
gesandt, um Rhénda zu ermorden. (+)

.. sind zahlenmiRig unterlegen, aber ihre Heer-

fithrerin, Chanya al’Plane, ist eine Hexe und mit
dem Namenlosen im Bunde. Sie nennen sie die
aranische Lowin. Sie scheut keine Hinterlist,
deshalb sind die Truppen unter ihrem Befehl
stets siegreich. (+/-)

... sind verzweifelt, seit ihre Heerfiihrerin Chanya

al’Plane ihnen den Riicken gekehrt hat. Die ara-
nische Léwin hat sich vom al’anfanische Golde
locken lassen und ist bereit iiberzulaufen. (-)

.. stehen kurz davor, sich zu ergeben. Die fal-

sche Konigin Ela ist bereit, sich ihrer Schwes-
ter Rhonda zu unterwerfen und ihr die FiiRe zu
kiissen. (<)

... haben alles zusammengezogen, was eine Waffe

tragen kann, um einen Gegenangriff auf Yleha
zu fithren. In ihren Reihen kdmpfen nicht nur
Waldmenschen, sondern auch abscheuliche
Sumpfkreaturen und leibhaftige Ddmonen. (-)

... sind dringend auf horasische Unterstiitzung an-

gewiesen, wenn sie Al’Anfa dauerhaft die Stirn
bieten wollen. Aber nachdem Oderin den Kopf
des horasischen Gesandten auf eine Lanze ge-
spieft hat, kdnnen sie sich diese Hoffnung ab-
schreiben. (+/-)



In Borons Auftrag
Der horasische Gesandte im Kemi-Reich wurde, nach-
dem er ein Attentat auf Oderin du Metuant organisiert
hatte, von Kdmpfern der Rabenkrallen gejagt und geto-
tet. Als Zeichen der Vergeltung und zur Abschreckung,
um derartige Anschlige in der Zukunft zu unterbinden,
lieR der Schwarze General den Kopf des Horasiers auf
eine Lanze spieRen und vor seinem Hauptquartier in
Yleha zur Schau stellen.
Haben die Heldinnen bereits im vorangegan-
WL genen Teil der Kampagne eine Beisetzung von
~4L Marianos Haupt erreicht, handelt es sich bei
dem zur Schau gestellten Kopf um den des al’anfani-
schen Offiziers ®Losian Tiamatin, der als horasischer
Spion enttarnt wurde.
Die Borongeweihte & Mutter Corvina (Mitte 30, kahles
Haupt, sanfte Stimme, tief borongldubig, gefestigte
Moral, ruhiges Gemiit; meisterliche Seelsorgerin; Heil-
kunde Seele 16 (14/14/14), Willenskraft 14 (14/14/14),
SK 2), die mit dem letzten Versorgungstransport aus
Al'Anfa eingetroffen ist, wird Zeugin der Zurschau-
stellung. Sie ist iiberzeugt, dass der Umgang mit dem
Leichnam des Toten, unabhingig davon, was er zu
Lebzeiten getan hat, nicht dem Willen des Raben-
gottes entspricht und versucht, eine borongefilli-
ge Bestattung des Kopfes zu erreichen. Da Oderin
du Metuant zunachst nicht bereit scheint, ihrer Bitte
nachzukommen, wendet sie sich an dessen Berater
X Odilo Kugres-Estrazar (55, hager, helle Haut, kahlrasier-
ter Schidel, leicht gebeugte Haltung, geduldig; meister-
licher Borongeweihter, meisterlicher Intrigant; Bekeh-
ren & Uberzeugen 12 (14/16/15), Menschenkenntnis 14
(16/15/15), Uberreden 15 (14/15/15), Willenskraft 14
(14/15/15), SK 3), der als Verbindungsperson zur Bo-
ronkirche in Oderins Stab dient. Odilo wiederum spricht
die Heldinnen an und bittet sie um Hilfe, da er vermu-
tet, dass die Stimmen von verdienten Soldatinnen eine
wertvolle Unterstiitzung sein kdnnen, um Oderin in die-
ser Angelegenheit zu iiberzeugen.
Haben die Heldinnen in den vorangegangenen Abenteu-
ern bereits Oderins Respekt und Vertrauen gewonnen,
werden sie noch am gleichen Tag zu ihm vorgelassen
und der General widmet ihnen einen Moment seiner
knappen Zeit, um ihr Anliegen anzuhdren. Andernfalls
konnen sie wihrend des abendlichen Besuchs Oderins
im Quartier der Rabenkrallen die Gelegenheit nutzen, um
ihn anzusprechen (siehe unten).
Mogliche Argumente fiir die Beisetzung des Kopfes
kénnten sein:
< Der Feldzug ist ein Boronszug, deshalb sollten die
Gebote des gekronten Raben, auch hinsichtlich des
Umgangs mit Verstorbenen, befolgt werden.
< Die meisten in Yleha stationierten Truppen werden
die Stadt in Kiirze verlassen, daher lohnt es nicht,
den Kopf noch lidnger vor der Festung als Abschre-
ckung zur Schau zu stellen, da ihn ohnehin kaum
eigene Soldaten sehen wiirden. Gleichzeitig konn-
ten Einheimische das Symbol missverstehen.

Der Weg nach Mehat

< Den Kopf auf dem Zug nach Stiden mitzufiihren,
konnte nicht nur die teilnehmenden Borongeweih-
ten verprellen, sondern auch unter den Soldaten fiir
Verunsicherung sorgen und die Moral schwichen,
falls diese glauben, dadurch Borons Segen fiir das
Unternehmen aufs Spiel zu setzen.

1 Oderin du Metuant, Procurator des

Al’Anfanischen Imperiums
Kurzcharakteristik: *969 BF, ergrautes, aber volles
Haar, harte Zlige, energisches Kinn, stimmig und mus-
kul3s, aufrechte Haltung, strategisch denkend, effizient,
unbestechlich, gnadenlos; legendérer Heerfiihrer
Agenda: Oderin ist schon jetzt eine lebende Legende
und wird von seinen Soldaten und vielen Fanas inbriins-
tig verehrt. Dieser Mythos ist fiir ihn gleichermaRen Se-
gen wie Fluch. In erster Linie ist er Militdr und Stratege
und hat erkannt, dass sein Versuch, AI’Anfa eine neue
Ordnung aufzudriicken und die von ithm verabscheute
Korruption und Vetternwirtschaft auszumerzen, nur
in Teilen erfolgreich war. Vor allem aber weil er, dass
dieser Feldzug sein letzter sein kénnte, ehe Boron ihn
zu sich ruft, und er ist fest entschlossen, ihn mit einem
triumphalen Sieg zu beenden, auch um seinen Nach-
ruhm bei den Truppen und damit sein politisches Ver-
méchtnis zu sichern.

Funktion: michtigster Mann Al’Anfas und Oberbefehls-
haber des Feldzuges; Im Laufe der Kampagne kénnen
die Heldinnen sein Wohlwollen erringen und in seinen
Diensten aufsteigen. Als Férderer verfolgt er in Zukunft
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die Taten der Rabenkrallen und zieht sie zunehmend fiir
besonders wichtige und kriegsentscheidende Auftrige
heran.

Hintergrund: Oderin hat sein gesamtes Leben im Diens-
te Al'Anfas verbracht und ist der Inbegriff eines verehr-
ten Kriegshelden. Viele Jahre lang diente er im Orden
des Schwarzen Raben, iibernahm nach dem Tod Tar
Honaks als Marschall-Gubernator den Oberbefehl im
Khémkrieg und war dann ein Mitglied des Triumvi-
rats, ehe er durch eine Intrige als Generalprifekt nach
Port Corrad abgeschoben wurde. Von dort aus kehrte er
mit seinen Soldaten zuriick, um Al’Anfa von der Schre-
ckensherrschaft zu befreien. Seit er die Herrschaft {iber
Stadt und Imperium iibernommen hat, beansprucht er
die gesamte weltliche Macht Al’Anfas. Sein offizieller Ti-
tel lautet Procurator, doch im Volk und von den Trup-
pen wird er meist respektvoll der ,,Schwarze General®
genannt. Als oberster Heerfiihrer, Richter und Gesetz-
geber vereint er alle Entscheidungsgewalt in seiner Per-
son. Der Schwarze General fordert von seinen Unterge-
benen die gleiche Disziplin, Hirte und bedingungslose
Pflichterfiillung, die er sich selbst abverlangt, und ist es
gewohnt, sich auf die absolute Loyalitit seiner Vetera-
nen verlassen zu kénnen.

Darstellung: Oderin ist kein herzlicher Mann, son-
dern durch und durch Soldat. Seine Befehle sind klar
und knapp, er verabscheut Ausfliichte und Schmeiche-
leien. Gesprédche mit ihm verlaufen entsprechend kurz
und sind stets ergebnisorientiert. Nachsicht sucht man
bei ihm vergeblich, doch ist er durchaus bereit, ande-
ren Anerkennung zu zollen, wenn sie sich in seinen Au-
gen bewiesen haben. Oderin beobachtet lieber, als vor-
schnell zu handeln. Er misst sein Gegeniiber lange und
abschitzend und ergreift erst dann das Wort. Die Hel-
dinnen werden Oderin im Laufe der Kampagne nur sel-
ten personlich begegnen. Die wenigen Gelegenheiten,
bei denen der oberste Heerfiihrer ihnen Gelegenheit
gibt, direkt mit ihm zu sprechen, sollten stets besondere
Momente sein, die als Auszeichnung und Anerkennung
ihrer Verdienste empfunden werden kénnen.

Wichtige Werte: Geschichtswissen 13 (15/15/16),
Kriegskunst 18 (15/15/16), Selbstbeherrschung 19
(18/18/16), Willenskraft 15 (17/16/15), SK 3

Schicksal: Oderin wird als Sieger aus dem Rabenkrieg
hervorgehen, dadurch seine Macht in Al'’Anfa festi-
gen und den Einfluss des Imperiums in Stidaventurien
stirken.

»Es scheint, als sei die aranische Léwin fest entschlossen, uns
ihre Krallen zu zeigen. Nun, wir werden sehen, wer am Ende
blutend am Boden liegt.«

Unter Kameraden

Fiir den Vormarsch nach Siiden hat der Schwarze Gene-
ral in Yleha seine besten Truppen versammelt. Auch die
Spezialisten der Rabenkrallen wurden, soweit sie nicht
an anderen Kriegsschaupldtzen benétigt werden, von
ihrem Kommandanten Said Bonareth zusammengeru-
fen. In einer alten Villa ein Stiick auRerhalb von Yleha
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begegnen die Heldinnen nicht nur ihren vertrauten Ka-
meraden (siehe Seite 15), sondern treffen auch auf ei-
nige neue Gesichter.® Es handelt sich um verdiente Sol- O
daten anderer Einheiten, die erst in den letzten Tagen
zu den Rabenkrallen versetzt wurden. :
Im Kreis der alten und neu-
en Rabenkrallen kdnnen die
Heldinnen mit ihren bis-
herigen Erfolgen und Ruh-
mestaten auftrumpfen und
auf das Andenken gefalle-
ner Kameraden anstofen.
Bei Kriegsanekdoten und
reichlich gutem Wein l4sst
sich in vertrauter Run-
de ein feuchtfrohlicher
Abend verbringen und
tiber den weiteren Verlauf des Feldzuges spekulieren.
Kurz nach Einbruch der Dunkelheit erscheint tiberra-
schend Oderin du Metuant persdnlich in der Villa. Er
gibt sich volksnah und wird nur von wenigen seiner
Vertrauten begleitet. Schnorkellos dankt er den Raben-
krallen fiir ihre Dienste und lobt ihren Mut und ihre Ent-
schlossenheit. Gemeinsam mit Said wiirdigt der Gene-
ral die sieben Frauen und Minner aus den Reihen der
Rabenkrallen, die in den zuriickliegenden Wochen im
Dienste Al'Anfas ihr Leben verloren haben und ver-
spricht, ihr Andenken in Ehren zu halten.

Nach einem kurzen Vieraugengesprach mit Said gesellt
sich Oderin zu den Rabenkrallen und erkundigt sich nach
ihrer Meinung tiber den Feldzug und die bevorstehen-
den Kdmpfe. Wenngleich der Besuch nur kurz ist, gelingt
es dem Schwarzen General, die Rabenkrallen fiir sich zu
gewinnen und ihnen das Gefiihl zu geben, dass er ihnen
in besonderer Weise vertraut und sie fiir den Erfolg des
Boronszuges eine entscheidende Rolle spielen. Ehe er
geht, spendiert er den Kdmpfern noch ein Fass Rum aus
seinen personlichen Vorrdten und ermahnt sie zugleich,
es mit dem Feiern nicht zu iibertreiben, da sie bereits am
nichsten Morgen zu ihren neuen Missionen aufbrechen
sollen. Auch nachdem Oderin gegangen ist, wirkt sein
Auftritt nach. Es herrscht eine ausgelassene Stimmung
und eine grofe Siegeszuversicht, beinahe kénnte man
glauben, der Krieg sei bereits gewonnen. Viele Rabenkral-
len sind nicht nur betrunken, sondern auch berauscht
von Stolz, nachdem der Schwarze General, der fiir sie
eine lebende Legende ist, personlich mit ihnen gespro-
chen und ihnen seine Anerkennung gezollt hat.

!U\ Said Bonareth nimmt zwar ebenfalls an der
‘” abendlichen Feier teil, wirkt aber abwesend

und in Gedanken versunken. Er hilt die
meiste Zeit iiber Abstand zu den anderen Feiernden und
trinkt nur wenig. Heldinnen, die in der Vergangenheit
bereits ein Vertrauensverhiltnis zu ihm aufgebaut ha-
ben, kénnen ihn jedoch einzeln oder als kleine Gruppe
ansprechen. Im vertraulichen Gesprich offenbart er,
dass er sich wegen einer mgglicherweise im Verborge-

nen gedeihenden Verschwérung sorgt, auf die auch die
Heldinnen bereits vereinzelte Hinweise erhalten haben.,

* Wenn du magst, kannst
du bei dieser Gelegenheit
einige neue Figuren einfiih-
ren, deren Leichname die

Heldinnen bei der Unter-

suchung des Uberfalls auf
Saids Trupp wiederfinden
werden. (siehe Seite XXX).




Gleichzeitig zweifelt Said aber auch, ob ein solch umfas-
sendes Komplott wirklich existiert oder ob er nicht be-
ginnt, unter Verfolgungswahn zu leiden - ein Wesens-
zug, der vielen Granden zu eigen ist. Im Vertrauen teilt
er den Heldinnen mit, dass er einige Rabenkrallen beauf-
tragt hat, nach Spuren der Verschworung zu suchen,
von diesen aber bereits seit einiger Zeit nichts mehr ge-
hort hat.
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Die Rabenkrallen

»Kriege werden nicht von dem Feldherrn gewonnen,

~der die meisten Soldaten auf dem Schlachtfeld hat. Sie

B' werden von dem gewonnen, der die besseren Soldaten

an der entscheidenden Stelle des Schlachtfelds hat.«

—Oderin du Metuant, Herrscher des Al'Anfanischen ‘
|

—rx

Imperiums, 1035 BF

Offizieller Name: Zweiter Versorgungstrupp der
. Fremdenlegion

Feldzeichen: schwarzer Wimpel mit goldener

Rabenkralle

Wahlspruch: ,,Der Rabe hat Krallen.”

Herkunft: Oderin du Metuant betrachtet die Ra-

benkrallen als Gegengewicht zur Meuchlergilde

der Hand Borons, deren Loyalitét in erster Linie

Amt und Person des Patriarchen gilt und der er |

daher nur bedingt vertraut. Dagegen sind die Ra- |

benkrallen ihm persénlich unterstellt und ihm

verpflichtet, weshalb er bei wichtigen Aufgaben

gerne auf die Spezialisten der kleinen Einheit

zuriickgreift.

Aufgabe: Nach den Plinen des Schwarzen Gene-

rals kommt den Rabenkrallen wihrend des Feld-

zuges eine entscheidende Rolle bei der Einnah-
~ me von Schliisselstellungen und Einsétzen hinter
den Linien des Gegners zu. Die Spezialeinheit
steht daher auRerhalb der reguldren Befehls-
kette und ihr Kommandant ist direkt Oderin du
Metuant unterstellt. Die Soldatinnen operieren
in kleinen Gruppen (,Krallen“) zu jeweils etwa |
fiinf Kdmpfenden. Sie genieRen im Vergleich
zu ihren Kameradinnen in den reguldren Ein-
heiten viele Freiheiten und bei Einsdtzen hin-
ter den feindlichen Linien einen beachtlichen
Entscheidungsspielraum.
Um die wahre Funktion der Angehdrigen der Ein-
heit zu verschleiern, wird sie in offiziellen Depe-
schen und Truppenverzeichnissen stets nur als
»Zweiter Versorgungstrupp der Fremdenlegion®
bezeichnet.
Kommandant: Subcommandante Said Bonareth
Stirke: ca. 25 Soldaten und Offiziere (im Hesinde
1042 BF)

.
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Der Weg naclt Mehat

f Said Bonareth, Befehliger der

Rabenkrallen

Kurzcharakteristik: *1012 BF, schwarzes Haar, dunkle
Augen, gutaussehend, wachsam, zielstrebig; meisterli-
cher Meuchler, unerfahrener Offizier

Agenda: Said ist entschlossen, den Krieg zu nutzen, um
sich zu beweisen und seinen neu errungenen Platz in
den Reihen der Granden zu behaupten. Dabei mag sein
Vorgehen durchaus moralisch ambivalent sein. Aus-
schlaggebend fiir sein Handeln sind jedoch weder Hass
noch Sadismus, sondern allein der Blick fiir das Notwen-
dige. Gleichzeitig setzt er sein Leben nicht leichtfertig
aufs Spiel und fordert dies auch nicht von den Men-
schen unter seinem Kommando ein.

Funktion: Ansprechpartner und Vorgesetzter der Hel-
dinnen, der in dieser Rolle noch unerfahren ist und sich
bereitwillig auf die Heldinnen stiitzt, wenn diese sich als
verldsslich 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 Anspruchs
wandte er sich an das Haus Bonareth, um das Erbe sei-
nes Vaters einzufordern. Dadurch geriet er in Konflikt
mit seinen Verwandten, insbesondere mit Emilia, dem
aktuellen Familienoberhaupt der Bonareth. Nachdem er
wihrend des Umsturzversuches des Rabenbundes den
Verschwdrer Esmeraldo Paligan im Kampf tétete, wurde
er von Oderin du Metuant begnadigt und in den Dienst
der Armee gestellt. Im Rang eines Subcommandante
fithrt er die neu aufgestellte Spezialeinheit. Er wird von
den Granden, aber auch von vielen Soldaten und Offizie-
ren misstrauisch und zugleich neugierig bedugt, da man
ihn noch nicht so recht einschitzen kann. Nachdem ei-
nige Gerlichte iiber seine tollkithnen Taten im Umlauf
sind, sind die Menschen gespannt darauf, was er tat-
sdchlich vermag und ob er plant, sich als Oderins Hand-
langer weiter nach oben zu arbeiten.

Darstellung: Sprich entschlossen und klar, zégere je-
doch, wenn du Gegenwind erfihrst, 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 ohne Not den Riicken zu. Du tust dich anfinglich
schwer, zu vertrauen. Haben sich die Heldinnen jedoch
erst einmal als loyal und verlisslich erwiesen, bist du
bereit, dich ihnen zu 6ffnen.

Wichtige Werte: Menschenkenntnis 6 (12/15/14), Sin-
nesschiarfe 12 (12/15/15), Willenskraft 11 (15/15/14),
SK 2

Schicksal: Said wird den Feldzug iiberleben und kann
fiir die Heldinnen im Verlauf des Krieges und auch in
Zukunft ein wertvoller Kontakt in Al’Anfa sein,
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Vorauskommando

Am nichsten Morgen werden die verkaterten Rabenkrallen
frith geweckt. Manchen von ihnen stehen die Spuren der
vergangenen Nacht noch deutlich ins Gesicht geschrieben,
als sie ins helle Sonnenlicht taumeln. Said Bonareth ver-
sammelt seine Kdmpfer im Innenhof der Villa und verteilt
die Marschbefehle an die einzelnen Krallen. Nachdem er
den Rabenkrallen ein letztes Mal eingeschirft hat, dass ihre
Einsitze fiir den Erfolg des Feldzuges von groRer Bedeu-
tung sind, verabschiedet er sie ohne viele Worte.

Eine neue Aufgabe

Die Kralle der Helden soll gemeinsam mit einer weite-
ren Kralle der eigentlichen Vorhut der al’anfanische
Streitmacht vorauseilen, um mdgliche Hinterhalte aus-
zuspihen und feindliche Kundschafter abzufangen. Vor
allem aber sollen sie verhindern, dass die Kemi durch
Sabotageakte den Vormarsch des Heeres verlangsamen.
Thr Weg fiihrt sie dabei zunéchst von Yleha aus in Rich-
tung Fort Stidergart und von dort aus weiter in Richtung
Siidwesten, bis sie die Kiiste erreichen. Sie sollen in re-
gelmiRigen Abstinden Nachrichten zuriicklassen, die
dann von der eigentlichen Vorhut, einer Schwadron der
Fremdenlegion, aufgefunden und an die Hauptstreit-
macht weitergeleitet werden kénnen.

Die zweite Kralle

Die andere Kralle steht unter dem Befehl der Korge-
weihten X Morisca Caobaz (34, drahtig, rasierter Schi-
del, zahlreiche Kampfnarben, reglose Ziige, kaltbliitig
und unnahbar; meisterliche Kriegerin, liebt einen gu-
ten Kampf, hasst durchschaubare Ausfliichte; Willens-
kraft 11 (16/14/14), SK 2). Die Helden kénnten die Sar-
genta bereits aus Al'Anfa kennen (oder, falls ihr Die
Krallen der Léwin als Einzelabenteuer spielt, haben sie
die Geweihte am vorangegangenen Abend kennenge-
lernt). Die weiteren Mitglieder ihres Trupps sind:

X Nemekath Valero (36, hochgewachsen, brauner Pfer-
deschwanz und Kinnbart, aufrechte Haltung, wach-
samer Blick, zuverlissig; meisterlicher Kampfmagier,
liebt den Austausch von Anekdoten tiber vergangene
Kdmpfe, hasst Pflichtvergessenheit Willenskraft 13
(15/14/15), SK 2), ein Absolvent der al’anfanischen Hal-
le der Erleuchtung, der bereits einige Erfahrung als See-
kriegsmagier in der Schwarzen Armada gesammelt hat
und selbst im Pfeilhagel einen kithlen Kopf bewahrt.

X Adario Efferdito Lucan Santana (49, muskulds, aber fiil-
lig, kahler Schidel, grauer Bart, der einmal rotbraun
gewesen sein mochte, auffillige Narbe am Hals, an-
ziigliches Grinsen, humorvoll; brillanter Arenakamp-
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, dem es
gelungen ist, sich einen Namen zu machen und die
Arena als freier Mann zu verlassen. Vor etwa 20 Jah-
ren war er recht berithmt und jedes Kind in Al'An-
fa kannte ihn. Nun hofft er, auf dem Feldzug genug

Beute fiir einen ruhigen Lebensabend zu machen
oder zumindest einen ruhmreichen Tod zu finden.

Panhahe Cawe (26, kahler Schidel mit T4towierungen
und Schmucknarben, geschmeidig, lauernde Hal-
tung, anpassungsfahig; meisterliche Kundschafterin,
liebt guten Tabak, hasst das Meer; Willenskraft 15
(14/14/14), SK 2), eine Kriegerin vom Stamm der Ya-
kosh-Dey, die sich als Kundschafterin in den Diensten
Al'Anfas bewihrt hat. Ihr Blasrohr hat schon manchem
Feind unbemerkt den Tod gebracht und sie kennt den
Dschungel besser als jede andere in der Spezialeinheit.
Tarquinio Rivitoz (34, hager, dunkelbraunes Haar und
Schnurbart, geschickte Finger, schweigsam; erfah-
rener Soldat, liebt siifen Wein, hasst den Nahkampf;
Willenskraft 12 (14/16/13), SK 2) ist ein Armbrust-
schiitze. Er hat iiber zehn Jahre lang in der Schwarzen
Armada gedient, es aber in all der Zeit nie geschaftt,
beférdert oder gar ausgezeichnet zu werden. Er ist
bestenfalls ein durchschnittlicher Soldat, der Gefahr
gerne aus dem Weg geht und vom Leben nicht allzu
viel erwartet. Seine Versetzung zu den Rabenkrallen
beruht auf einer Verwechslung, Tar hiitet sich aber,
diese aufzukldren, da er glaubt, seine Chancen, den
Feldzug unbeschadet zu iiberstehen, seien héher, so-
lange er mit einer privilegierten Einheit unterwegs ist.

Ein Held als Befehlshaber

In diesem Teil des Abenteuers kénnen einer bezie-
hungsweise mehrere der Helden als Vorgesetzte
agieren und den Befehl tiber andere Soldaten tiber-
nehmen. Dies ist vor allem wihrend des Vorhutge-
plankels in Mehat von Bedeutung, kann aber auch
auf dem Weg dorthin eine Rolle spielen. Durch Be-
forderungen im bisherigen Verlauf der Kampagne
oder weil sie aufgrund ihrer Vorgeschichte ohne-
hin bereits einen entsprechenden militdrischen Ti-
tel innehatten, sind die Rabenkrallen inzwischen in
den Offiziersrang aufgestiegen. Dies gewdhrt ihnen
zusitzliche Freiheiten, fordert aber mehr Verant-
wortung, da sie in Kdmpfen nicht nur an sich selbst,
sondern stets auch an die Kimpfenden unter ihrem

Befehl denken miissen.

Eine besondere Situation ergibt sich, wenn inner-
halb der Heldengruppe unterschiedliche Rénge und
damit eine (inneraventurische) Hierarchie bestehen.
In diesem Fall empfehlen wir dir, mit deinen Spie-
lern vorab zu besprechen, wie sie zu dem Thema ste-
hen und wie ihr innerhalb des Spielgeschehens da-
mit umgehen wollt. Ist es fiir alle Spieler in Ordnung,
wenn der befehlsfithrende Charakter den anderen
Helden, beispielsweise in Kampfsituationen oder
wihrend des Marschs, tatsichlich Befehle gibt oder
ist es ihnen lieber, wenn dieser Aspekt im Spiel aus-
geklammert wird und jeder seinen Helden weiterhin
komplett frei steuern kann?




Die Vorhut

Etwa zwei Wegstunden hinter den Rabenkrallen folgt
eine berittene Schwadron der Fremdenlegion unter
dem Kommando von Hauptmann 1 Harak Ongalabadi
(Mitte 40, wettergegerbte Haut, prachtiger Bart, thalusi-
scher Akzent, schicksalsgldubig; meisterlicher Offizier;
Kriegskunst 12 (14/14/14), Willenskraft 11 (14/14/14),
SK 2). Seine Kdmpfer, welche die offizielle Vorhut bil-
den, hatten in den letzten Wochen bereits zwei Schar-
miitzel mit Kundschaftertrupps der Kemi und sind mit
den Tiicken des Kampfes im Dschungel leidvoll ver-
traut. Auf dem Marsch gehen sie meist zu Full und fiih-
ren ihre Pferde am Ziigel mit. Der Hauptmann sucht vor
dem Aufbruch das Gespriach mit den Rabenkrallen und
vereinbart mit ihnen einige unauffillige Markierungen,
mit denen sie ein sicheres Wegstiick oder aber ein ge-
fahrliches Terrain kennzeichnen kénnen. Er verspricht,
dass seine Schwadron bis zum Abend keine ldngere Rast
einlegen wird. Die Helden kénnen sich darauf verlassen,
dass sich die Vorhut niemals weiter als zwei Stunden
hinter ihnen befindet.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Stadt Yleha und die umliegenden Wiesen und Felder glei-
chen an diesem Morgen einem wimmelnden Ameisenhaufen.
Der Schein der Praiosscheibe spiegelt sich auf Waffen und
Riistungen, wihrend sich die Kimpfer unter den Standarten
der beriihmtesten Regimenter Al’Anfas versammeln. Als ihr
der StrafSe nach Stiden folgt, erblickt ihr den Schwarzen Pan-
ther, das Feldzeichen des Schwarzen Bunds des Kor, sowie
die Banner der Dukatengarde und Oderins Schwarzer Gar-
de. Westlich der Stadt sammeln sich die Ordenskrieger der
Boronsraben und der Basaltfaust. Kein Zweifel, der Schwar-
ze General hat seine besten Einheiten bisher in Reserve ge-
halten, um sie fiir den entscheidenden Vorstof aufzusparen.
Jetzt aber setzt sich diese Streitmacht in Bewegung, um un-
aufhaltsam ins Hinterland des Kemi-Reiches vorzudringen.
Eine aber wird nicht dabei sein, eure alte Bekann-
& te Marvana Zornbrecht. Glaubt man dem Geriicht,
Y= dgss seit dem Morgen im Umlauf ist, hat Oderin
du Metuant die Generalin iiberraschend zur Kommandantin
von Yleha ernannt und mit der Sicherstellung des Nach-
schubs fiir den Feldzug beauftragt. Die Schmach, von der
Teilnahme am weiteren Vormarsch ausgeschlossen zu sein
und damit von der Gelegenheit, Siege und Ruhm zu erringen,
wird Marvana wohl mehr schmerzen, als selbst eine dffentli-
che Degradierung es getan hdtte. Ihr kennt sie gut genug, um
zu wissen, dass sie diese Demiitigung nicht vergessen wird.

LA

Von Yleha nach Catco

Die erste Etappe folgt der StraRe etwa 20 Meilen nach
Stidosten bis zur Siedlung Catco. Das Gebiet ist fest in der
Hand der Eroberer, sodass die Rabenkrallen auf dem Weg
nicht mit unangenehmen Uberraschungen konfron-
tiert werden. Die Dschungelstrafe fithrt durch dichten

Der Weg nach Mehat

Urwald, befindet sich aber in vergleichsweise gutem
Zustand, sodass ein schnelles Vorankommen mdgglich
ist. Vereinzelt finden sich Hinweise, die davon kiinden,
dass vor einiger Zeit eine groRere Streitmacht die Stra-
Re genutzt haben muss. Hier das gebrochene Rad eines
Proviantwagens dort eine groRere gerodete Fliche, auf
der noch die Spuren eines Feldlagers zu erkennen sind.
Es handelt sich um die Hinterlassenschaften des Hee-
res unter dem Befehl der Generalin Alena Karinor, das
nach der Landung in Yleha nach Siiden vorgedrungen
ist und auf das die Helden spéter in Fort Siidergart tref-
fen werden.

Catco liegt am Ufer eines groRen Sees und wird haupt-
sdchlich von sesshaften, friedfertigen Waldmenschen
vom Stamm der Tschopukikuha bewohnt, die vom
Fischfang leben. Am Rande des Dorfes hat eine Streit-
macht unter dem Befehl von Prinzessin Rhénda ihr La-
ger aufgeschlagen. Die Prinzessin ist nach einigen klei-
neren Scharmiitzeln im Osten nach Catco gekommen,
um ihre Streitmacht mit dem Heer Oderins zu vereinen
und gemeinsam mit diesem nach Siiden vorzustoRen.

Streitschlichter

Als die Rabenkrallen die Siedlung am frithen Abend er-
reichen, ist dort gerade ein Streit entbrannt. Die Helden
werden Zeugen eines hitzigen Wortwechsels zwischen
1 Abet’nehem Ni Djdset (Mitte 50, aristokratisch wirken-
de Nase, Bauchansatz, kurzatmig, cholerisch, iibernich-
tigt; kompetenter Hindler; Willenskraft 13 (15/13/13),
SK 2), dem Proviantmeister von Rhéndas Streitmacht,
und einigen einheimischen Fischern. Die Fischer, die
sich hinter ihrer Wortfiihrerin & Tiki-Ta (Ende 30, tragt
das Haar in drei Scheitelbiirsten, athletisch, zahlreiche
holzerne Schmuckringe, selbstbewusst, stolz; kompe-
tente Fischerin; Willenskraft 10 (14/14/13), SK 2) ver-
sammelt haben, glauben sich bei den Preisverhandlun-
gen fur ihren Fang iibervorteilt. Abet’'nehem reagiert
zunehmend gereizt und droht damit, den Fang notfalls
von seinen Soldaten beschlagnahmen zu lassen.
Tatsédchlich beruht der Streit lediglich auf einem Miss-
verstindnis und lésst sich leicht auflésen, wenn es ge-
lingt, beide Seiten dazu zu bewegen, einander zuzuhoren
(Probe auf Uberreden (Manipulieren) -1). Beispielsweise
kdnnte der Proviantmeister eine Summe pro gefiilltes
Fangnetz geboten haben, welche die Fischer als Beleidi-
gung auffassen, da sie der Auffassung sind, das Angebot
gelte fiir den gesamten Fang.
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Wenn die Rabenkrallen an dieser Stelle schlichtend ein-
greifen und eine Eskalation verhindern, wird Abet'ne-
hem ihre Namen spidter lobend gegeniiber der Prin-
zessin erwihnen, sodass diese erstmals auf die Helden
aufmerksam wird.

Etwa eine Stunde nach den Helden trifft Hauptmann
Ongalabadi mit seinen Reitern ein, bis zum Abend folgt
die Hauptstreitmacht. Oderin du Metuant nimmt den
Bericht der Rabenkrallen entgegen und befielt ihnen, am
nichsten Morgen ihren Auftrag fortzusetzen.

Von Catco nach Fort Siidergart

Bei Sonnenaufgang, wihrend die meisten Soldaten im
Feldlager noch schlafen, brechen die Rabenkrallen zur
zweiten Etappe auf. Das Wegstiick von Catco nach Fort
Stdergart ist etwas kiirzer als das des vorangegange-
nen Tages, dafiir steigt aber die Gefahr, feindlichen
Kundschaftern zu begegnen, sodass es sich empfiehlt,
vorsichtiger vorzugehen. Auch diesmal finden sich die
Spuren von Alena Karinors Streitmacht sowie an zwei
Stellen frische Griberfelder, die von ZusammenstéRen
der Al’Anfaner mit dem Feind zeugen.

Der Spiher

Gegen Mittag konnen die Rabenkrallen einen Spdher
entdecken, der sie aus dem Schutz des Dschungels her-
aus beobachtet (Vergleichsprobe zwischen Sinnesschir-
fe (Suchen oder Wahrnehmen) -3 und Verbergen des Spa-
hers (FW 14 (14/15/15). Gelingt keinem der Helden die
Probe, wird stattdessen Panhahe auf diesen aufmerksam
und gibt ihr Wissen unauffillig weiter. Versuchen die
Rabenkrallen, den Spdher frontal anzugreifen, ergreift
er die Flucht und ist im dichten Dschungel kaum einzu-
holen (Probe auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren) -5).
Aussichtsreicher ist es, den Beobachter in Sicherheit zu
wiegen und eine giinstige Gelegenheit abzuwarten, bei
der einer der Helden (oder Panhahe) sich von der Grup-
pe 16sen kann, um dem Kemi in den Riicken zu fallen.
Sofern es den Rabenkrallen gelingt, den Spiher
L Iwen’kd (Anfang 20, kurzgeschorenes Haar, schmal,
weitverzweigtes Narbengeflecht am linken Arm, flink,
vorsichtig; kompetenter Kundschafter, Verbergen 14
(14/15/15), Willenskraft 11 (14/15/12), weitere Werte
siehe Seite 61) zu liberwiltigen und lebendig zu fas-
sen, konnen sie ihn verhéren. Durch glaubwiirdige Dro-
hungen (Vergleichsprobe zwischen Einschiichtern (Dro-
hung, Verhér oder Folter) -2 gegen Willenskraft) kann
man ihn zum Sprechen bringen. Zwar ist sein Wissen
tiber die militdrischen Pldne seiner Vorgesetzten be-
schrinkt, doch weil er, dass die Hauptstreitmacht der
Kemi unter Chanya al’Plane auf dem Weg nach Osten ist,
um den al’anfanischen VorstoR abzufangen. Die arani-
sche Léwin hat alle verfiigbaren Streiter zusammenge-
zogen und an der Seite der Kemi sollen auch die Krieger
einiger verbiindeter Waldmenschen-Sippen kdmpfen.
Iwen’kds Auftrag war es, die Vorhut der Al’Anfaner auf-
zuspiiren und seinen Vorgesetzten zu berichten, wie
schnell der Feind auf seinem Marsch durch den Dschun-
gel vorankommt.
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Haben die Rabenkrallen sich auf dem Weg nicht langer als
nétig authalten lassen, erreichen sie am Nachmittag ihr
Ziel. Fort Stidergart ist ein kleines Holzfort mit vier Tiir-
men, das auf einem steilen Hiigel errichtet wurde und
dessen Palisaden noch Spuren der kiirzlich erfolgten Er-
oberung durch die Al'Anfaner zeigen. Rund um das Fort
lagert die etwa zweihundertk&pfige Streitmacht 1 Alena
Karinors (*1011 BF, krauses braunes Haar, schlichte, aber
elegante schwarze Uniform, stolz und eigensinnig, liebt
Geschichten von Heldentaten, hasst Dekadenz; brillante
Kriegerin, rechte Hand des Schwarzen Generals, ehema-
lige Kommandantin der Rabengarde). Sobald die Raben-
krallen als Verbiindete erkannt werden, heilt man sie
freundlich willkommen und l4ddt sie zu einer stirken-
den Mahlzeit aus Bananeneintopf und Affenfleisch ein.
Die Soldaten, die sich bereits seit mehreren Wochen im
Dschungel befinden und von fast allen Informationen
abgeschnitten sind, bestiirmen die Helden mit Fragen
nach Neuigkeiten von den anderen Kriegsschaupldtzen
und Berichten aus der Heimat.

Rapport

Am Abend treffen der Schwarze General und Prinzessin
Rhénda mit ihren vereinten Truppen ein. Im Fort kom-
men sie mit Alena Karinor zusammen und beratschla-
gen mit ihr {iber das weitere Vorgehen. Spiter befielt
Oderin die Helden hinzu. Er hort sich gemeinsam mit
den anderen beiden Heerfiihrerinnen deren Bericht an
und erkundigt sich nach ihrer Meinung iiber die Aus-
sage des gefangenen Kundschafters. Das Lob des Gene-
rals fillt gewohnt knapp aus, aber dass er offenkundig
auf die Einschitzung der Rabenkrallen vertraut, bleibt
Prinzessin Rhdnda nicht verborgen und lédsst die Helden
auch in ihrer Anerkennung steigen.

Mehrere Berichte, die der Schwarze General von seinen
Spionen und deren Zutrdgern erhalten hat, deuten da-
rauf hin, dass die Kemi neben der Streitmacht, von der
die Helden durch den gefangenen Spaher erfahren ha-
ben, noch ein zweites Heer aufgestellt haben. Dieses soll
durch den Dschungel nach Yleha marschieren, um die
Stadt zuriickzuerobern und den Boronszug von seinem
wichtigsten Nachschubhafen abzuschneiden. Diese ab-
sichtlich gestreute Information ist eine aufwendig be-
triebene Finte Chanya al’Planes, mit der sie versucht, die
Al'Anfaner dazu zu bewegen, ihre zahlenmiRig iiber-
legene Streitmacht aufzuteilen. Der Plan geht auf und
tatsachlich entscheidet sich Oderin, der nicht riskieren
will, mitten im Dschungel von seinen Versorgungslinien
abgeschnitten zu werden, dazu, den Heereszug zu tei-
len. Er schickt ein Drittel seiner Streitmacht, darunter
die schwer geriisteten Ordenskrieger der Rabengarde
und der Basaltfaust, zuriick nach Norden, um Yleha zu
schiitzen, wahrend Rhénda und er mit der restlichen
Streitmacht nach Westen weiterziehen.

Von Fort Siidergart nach Mehat

Am Morgen des nichsten Tages setzen die Rabenkral-
len ihren Auftrag fort. Teilweise befindet sich der Weg
in gutem Zustand, an anderen Stellen ist er kaum mehr




als ein notdiirftig freigehaltener Pfad durch den dichten
Dschungel, dessen Verlauf gelegentlich nur zu erraten
oder anhand von halb iberwucherten Wegpfahlen zu er-
kennen ist. Das Vorankommen ist selbst fiir die bereits
dschungelkundigen Rabenkrallen mithsam und nerven-
zehrend, da sie hinter jedem Baum mit einem Hinterhalt
rechnen miissen. Fiir die Hauptstreitmacht verlangsamt
sich das Vorankommen noch mehr und die Marschko-
lonne des Heeres wird auf dem schmalen Pfad weit in die
Linge gezogen. Der Tross mit seinen Wagen und Packtie-
ren bleibt immer weiter zuriick, weil der Pfad an vielen
Stellen erst erweitert werden muss, um ein Durchkom-
men der Versorgungswagen zu erméglichen.
Gegen Mittag kénnen die Rabenkrallen fiinf Kundschaf-
ter des Feindes iiberraschen, die gerade Vorbereitun-
gen treffen, eine hdlzerne Briicke unbrauchbar zu ma-
chen, die einen sicheren Ubergang iiber eine morastige
Bodensenke ermdglicht. Die Kemi glauben die al’anfa-
nische Streitmacht noch weiter entfernt und reagie-
ren entsprechend erschrocken auf das Auftauchen der
Rabenkrallen. (Anzahl der Helden / 2) von ihnen treten
den Helden auf der schmalen Briicke entgegen (Werte
siehe Seite 61) und versuchen sie méglichst lange be-
schiftigt zu halten, wihrend die anderen beiden ihre
Bemiithungen beschleunigen und sich mit Himmern an
der Befestigung der zentralen Stiitzstreben der Briicke
zu schaffen machen. Je schneller die Rabenkrallen die
Kampfer iiberwiltigen, desto geringer fillt der Schaden
an der Briickenkonstruktion aus:
< Gelingt es, die Gegner in fiinf oder weniger Kampf-
runden zu iiberwéltigen, sind die Beschddigungen
minimal und leicht auszubessern.
< Benoétigen die Helden mehr als fiinf, aber hochstens
neun Kampfrunden, ldsst sich der Schaden in einem
vertretbaren Zeitaufwand reparieren (Probe auf
Holzbearbeitung (Tischlerarbeiten)). Die Rabenkrallen
konnen die Reparatur selbst vornehmen oder eine
entsprechende Markierung fiir die ihnen folgenden
Fremdenlegionire der Vorhut hinterlassen.
< Haben die Kemi mehr als neun Kampfrunden zur
Verfiigung, um die Briicke zu sabotieren, wurden
die Stiitzstreben schwer beschidigt. Die Wieder-
herstellung nimmt mehrere Stunden in Anspruch
und verlangsamt das Vorankommen des Heerzuges
entsprechend.
Die Saboteure kimpfen mit groRer Entschlossenheit und
ohne Riicksicht auf das eigene Leben. Gelingt es den-
noch, einen von ihnen lebendig gefangen zu nehmen
und zu verhéren, schweigt er und versucht notfalls die
Rabenkrallen mit Liigen und Halbwahrheiten zu tduschen
(zum Schein eine Vergleichsprobe zwischen Einschiich-
tern (Drohen, Verhdr oder Folter) +1 gegen Willenskraft -1
des Kundschafters, bei Gelingen wird die eigentliche
Probe auf Menschenkenntnis (Liigen durchschauen) -2 fillig,
um die Tduschung zu bemerken). Tatsidchlich weil kei-
ner der fiinf genau, wie gro das von Chanya al’Plane zu-
sammengezogene Heer ist und wie weit es noch entfernt
ist. Ihr Befehl lautete, den Vormarsch von Oderins Streit-
macht so stark wie méglich zu verlangsamen. Offenbar
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hoffen die Kemi darauf, dass der mithsame Weg durch
den Dschungel die Al’Anfaner zermiirbt und deren Vor-
rite knapp werden ldsst, sodass das Heer geschwicht ist,
wenn es zu einer Schlacht kommt.

Ein Lagerplatz

In dem dichten Dschungelgebiet ist es nicht einfach,
einen geeigneten Lagerplatz fiir das Heer zu finden,
der nicht nur gentigend Platz bietet, sondern an dem
es auch ausreichend Trinkwasser fiir die Soldaten gibt.
Die Rabenkrallen kénnen absehen, dass der groRte Teil
der Streitmacht aufgrund des schmalen Pfades erst bei
Einbruch der Ddmmerung ankommen wird. Eine Suche
nach Trinkwasser oder eine Jagd, um die Vorrite aufzu-
fiillen, sind dann kaum mehr méglich. Mit einer griindli-
chen Suche (Probe auf Wildnisleben (Lagersuche) -2) lasst
sich unweit des Pfades ein lichtes Urwaldstiick finden,
an dessen Rand ein Bach mit klarem Wasser flieRt. Die
Helden und ihre Kameraden der zweiten Kralle kénnen
hier Vorbereitungen treffen, indem sie die Lichtung ver-
groRern und einen Weg zum Pfad schlagen. Nach ihrem
Eintreffen unterstiitzen die Reiter der Vorhut sie dabei.
Die im Laufe des Abends nach und nach eintreffenden
Soldaten sind erschépft und gereizt. Sie fluchen auf den
dichten Dschungel, die schlechten Wege und die Kemi,
die sich in ihrer Sturheit dem Boronszug entgegenstel-
len. Dicht gedringt werden die Zelte aufgebaut. Oderin
und Rhénda nehmen den Bericht der Helden wie an
den vorangegangenen Abenden personlich entgegen.
Der Schwarze General vermutet, dass die Streitmacht
des Feindes nicht mehr weit entfernt ist. Er schirft den
Rabenkrallen ein, am nichsten Tag besonders wachsam
zu sein und nach Fallen und Hinterhalten Ausschau zu
halten. Sie sollen bis zum Holzf4llerdorf Mehat vorrii-
cken und die Bewohner méglichst diplomatisch auf die
Ankunft des al’anfanischen Heeres vorbereiten. Oderin
und Rhonda planen, ihre Soldaten in dem Dorf rasten
zu lassen, bis in den nichsten Tagen zuséitzliche Vorra-
te aus Yleha eingetroffen sind. Die Rabenkrallen sollen
die Einheimischen davon {iberzeugen, dass sie von dem
Heer nichts zu befiirchten haben.

Das letzte Wegstiick

Am néchsten Morgen brechen die Rabenkrallen erneut
als erste auf. Die Vorhut der Fremdenlegion folgt ih-
nen mit etwa einer Stunde Abstand. Hauptmann Onga-
labadi empfiehlt ihnen zum Abschied scherzhaft, laut
zu schreien, falls sie auf den Feind stoRen und Hilfe
bendtigen.

Der Zustand des Weges dhnelt dem, was die Helden be-
reits vom Vortag gewohnt sind und stellenweise ist der
Pfad kaum zu erkennen. An mehreren Stellen wurden
die Markierungspfahle, die zur Orientierung dienen, ab-
sichtlich entfernt (erst vor kurzem, wie eine Untersu-
chung der Spuren zeigt), sodass die Rabenkrallen eigene
Markierungen anbringen miissen, um dem nachfolgen-
den Heer den Weg zu weisen. Abgesehen davon finden
sich jedoch keine Spuren des Feindes. Gegen Mittag er-
reichen die Helden das Dorf Mehat.
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Der Kampf um Mechat

In der kleinen HolzfAllersiedlung Mehat trifft der von Ost
nach West verlaufende Militdrpfad auf einen Weg, der in
stidlicher Richtung iiber den Gereh-Pass und weiter bis
zur Kiiste verlduft. Das Dorf wurde von den Bewohnern
verlassen, als die Nachricht vom anriickenden al’anfa-
nischen Heer den Ort erreichte. Noch wihrend die Ra-
benkrallen die Siedlung erkunden, treffen nach und nach
feindliche Spdher sowie die Vorhut der Kemi-Streit-
macht ein und verwickeln sie in Kimpfe, die rasch an In-
tensitdt zunehmen. Fiir die Heldinnen gilt es, strategisch
vorteilhafte Punkte zu sichern und diese so lange zu ver-
teidigen, bis ihre eigene Hauptmacht eingetroffen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der tdgliche Mittagsregen, der in verldsslicher RegelmdfSigkeit
kurz, aber heftig auf euch niederprasselt, hat gerade nachge-
lassen. Wie gewdhnlich steigt nun dichter Nebel auf, der eure
Sicht einschrdnkt, sich aber schon bald wieder verfliichtigt ha-
ben wird. Vor euch verbreitert sich der Dschungelpfad und der
Urwald wird lichter. Schemenhaft erkennt ihr die ersten Hiuser
eines Dorfes, die vor euch aus dem Nebel auftauchen. Der Erd-
boden ist schlammig und stellenweise von dariiber geschleiften
Baumstidmmen zerfurcht und aufgewiihlt. An einigen Stellen
des gerodeten Bereichs wachsen junge Mohagonibiume, Griser
und Farne aus dem Boden, die man im Nebel leicht fiir kauernde
Gestalten halten kann. Vorsichtig erkundet ihr die Umgebung,
trefft aber niemanden an. Es scheint, als hdtten die Bewohner
den Ort vor kurzem fluchtartig verlassen. Ihr wollt euch gerade
die Gebiude genauer ansehen, als ihr eine Bewegung am West-
rand des Dorfes wahrzunehmen meint.

Das Dorf Mehat

Die Rabenkrallen erreichen das Dorf am frithen Nachmit-
tag, kurz nach Ende des tiblichen Mittagsregens. Unmit-
telbar nach dem heftigen Regenguss erschwert zunichst
dichter Nebel die Sicht, der sich erst nach einer Stunde
ginzlich verfliichtigt hat. Daher kénnen die Heldinnen
gerade zu Anfang nicht sehr weit sehen und es fillt ih-
nen schwer, AusmaRle und Entfernungen genau abzu-
schitzen. Nach dem Regen ist der Boden der gerodeten
Flidchen matschig und das Laufen darauf miithsam. Zwi-
schen schlammigen Pfiitzen, die sich in tiefen Furchen
gebildet haben, ragen Steinbrocken und Baumstiimpfe
etwa kniehoch aus der Erde und kénnen fiir einen unauf-
merksamen Soldaten leicht zur Stolperfalle werden. An
viele Stellen hat der Dschungel begonnen, den gerodeten
Boden zuriickzuerobern, sodass Gréser, Farne und junge
Biume das Gelidnde untibersichtlich gestalten. Der Wald
im Westen ist nicht so dicht wie der im Osten und bietet
an zahlreiche Stellen Deckung und Versteckmdoglichkeit.
Der von Norden kommende schlammige Bach (01) ist
aulerhalb des Dorfes ein etwa drei Schritt breiter, trage

flieBender Wasserlauf von triiber Farbe. Die Ufer sind
dicht mit Schilf, Farnen und Biumen bewachsen, sodass
sie zahlreiche Verstecke bieten und sich gut fiir Hinter-
halte eignen. Der Boden in der Umgebung des Baches ist
weich und sumpfig. Im Wasser selbst treiben vereinzel-
te Aste und kleine Baumstdmme.

Auf der Kuppe des sanft ansteigenden, entwaldeten
Hiigels nérdlich des Dorfes steht der fiinf Schritt hohe
Obere Wachturm (02). Er ist zur Gidnze aus Holz er-
baut und besitzt im Inneren eine Leiter, mit der man auf
eine tiberdachte Plattform gelangt, die von einer hiift-
hohen Briistung umgeben ist. Der Turm ermdglicht es,
den Weg zu beobachten, auf dem die Rabenkrallen nach
Mehat gekommen sind und bietet auch sonst gute Sicht
auf die Umgebung.

Der Untere Wachturm (03) gleicht dem oberen Turm
und dient dazu, den Militdrpfad in westlicher Richtung
zu beobachten. Vom Turm aus kann man allerdings
auch Mehat sehen und hat einen guten Uberblick {iber
Dorf und Umgebung,

Der Kern der Siedlung Mehat (04), wo die drei Wege
aufeinandertreffen, ist von einer drei Schritt hohen
Holzpalisade umgeben. Im Osten, Siiden und Westen
gibt es einfliiglige Holztore, die bei Ankunft der Raben-
krallen offenstehen. Die Bewohner haben ihre Hauser in
groRer Eile verlassen und nur das Nétigste mitgenom-
men, als die Nachricht vom Herannahen der Al’Anfaner
eintraf, Es lauern weder Fallen noch Hinterhalte auf die
Heldinnen.

Die Hiitten der Dorfbewohner sind schlicht und nur karg
mabliert. Das grofte Gebdude ist eine solide Blockhiitte,
offenbar eine Art Gemeinschaftshaus mit langen Holz-
binken und Tischen sowie einer zentralen Feuerstelle.
Uber den Bachlauf, der quer durch das Dorf verliuft, wur-
den zwei einfache Briicken aus verschniirten Holzbohlen
und Brettern geschlagen. Falls die Heldinnen wihrend
einer Atempause zwischen den Kdmpfen einen ruhigen
Moment finden, um die Hiitten zu durchsuchen, kannst
du die Tabelle Pliindergut im Anhang (siche Seite 59)
zurate ziehen, um festzulegen, was sie finden.

Das Sagewerk (05) ist ein an der Lingsseite offenes
Blockhaus, in dem die Stimme zerkleinert werden.
Eine primitive Mechanik sorgt dafiir, dass mittels eines
Tretmechanismus ein angerostetes, anderthalb Schritt
langes Ségeblatt in Bewegung gesetzt wird, das in der
Lage ist, einen breiten Baumstamm zu zerteilen. Im S4-
gewerk befinden sich auch eine einfache Schmiede und
einige minderwertige oder beschidigte Werkzeuge, die
die Einwohner des Ortes bei ihrer Flucht zuriickgelassen
haben (Handségen, Beile, Feilen, Himmer, Négel, Spalt-
keile und dergleichen).

Der Holzhiigel (06) siidostlich des Dorfes ist ein etwa
20 Schritt hoher, nach Westen hin schroffer Hiigel, auf
dem der Mohagoni-Einschlag der Holzfiller vorrangig
stattfindet. Auf dem Hiigel selbst stehen nur vereinzelt
Bdume, ansonsten ist der steinige Boden {ibersit mit




Baumstiimpfen, Griben, frisch geschlagenen Stimmen,
Gestrauch und Asten. Das Geldnde bietet reichlich De-
ckung zu allen Seiten. Stidostlich des Holzhiigels liegt
eine sumpfige Senke, hier ist das Erdreich feucht und
tiickisch, sodass schwer geriistete Kimpfer leicht im Bo-
den versinken und steckenbleiben konnen.

In den naheliegenden Holzlagern (07) sind unter einem
auf vier Pfosten angebrachten Spitzdach schwere, ent-
astete Baumstdmme aufgeschichtet. Die Stimme wer-
den von drei Seilen gehalten. Durchtrennt man diese
und versetzt dem Holz einen kriftigen Tritt, rollen die
Stdmme auf dem leicht abschiissigen Boden in Richtung
Bach. Dabei reilen sie alles mit sich, was ihnen im Weg
steht. Die Briicke iiber den Bach zwischen den beiden
Holzlagern ist aus robusten, grob bearbeiteten Holz-
stimmen gefertigt und mit zwei Stiitzpfeilern im Bach-
bett verankert. Sie ist etwa anderthalb Schritt breit und
besitzt kein Geldnder. Aufgrund der massiven Bauweise
hilt die Briicke auch schwere Lasten aus und es bedarf
groReren Aufwands sowie geeigneter Werkzeuge (die
sich im Sagewerk finden lassen) oder Feuer, um sie zu
zerstoren oder zumindest unbrauchbar zu machen.

Opportunistische Ortskundige
Optionaler Inhalt

Bei den Ereignissen in Mehat stehen die Themen Krieg
und Kampf sehr prdsent im Vordergrund. Wenn du
deinen Heldinnen zusitzliche Gelegenheit zu gesell-
schaftlicher Interaktion geben oder einige humorvolle
Elemente einbauen mochtest, um einen Kontrast zur
ernsten Kriegsstimmung zu schaffen, kannst du auf das
folgende Handlungselement zuriickgreifen.

Die Bewohner Mehats haben das Dorf verlassen, nach-
dem sie das Geriicht erreichte, dass sich nicht nur ein
groRer Heerzug Prinzessin Rhondas und ihrer al’anfa-
nischen Verbiindeten, sondern auch die Streitmacht
Chanya al’Planes auf dem Weg zu ihrem Dorf befindet.
Zu groR war die Furcht vor Pliinderungen und die Sor-
ge, ungewollt in die Kdmpfe verwickelt zu werden. Zwei
der Einheimischen sind jedoch spiter zuriickgekehrt
und haben sich am Rande des Dschungels verborgen,
um einen Blick auf die weitere Entwicklung der Lage zu
erhaschen. Dabei ahnen sie zundchst nichts von der An-
wesenheit des jeweils anderen.

Die verarmte Hindlerin & Uneb’sdt (Mitte 40, schwar-
zes Haar mit grauen Strdhnen, breites Licheln, wag-
halsig, schlagfertig; kompetente Handlerin; Handel 11
(14/13/13), Willenskraft 9 (12/13/13), SK 2) versteht sich
darauf, ihre Fahne nach dem Wind zu hingen. Nachdem
sie zunichst mit den anderen Bewohnern gefliichtet ist,
haben Neugier und Geschiftssinn sie nun dazu bewegt,
zuriickzukehren. Sie hofft, frithzeitig erkennen zu kén-
nen, wem sich das Kriegsgliick zuneigt, um sich dann
auf die Seite des Siegers zu stellen und gute Geschifte
zu machen.

Der wieselflinke Wirt & Hati’hesd (Anfang 30, ma-
ger, schiitteres Haar, Zahnliicken, durchtrieben, ein-
fallsreich; kompetenter Dieb, unerfahrener Gastwirt;

Der Weg naclt Mehat

Lebensmittelbearbeitung 3 (13/14/14), Taschendieb-
stahl 11 (13/14/14), Willenskraft 10 (13/13/13), SK 2),
hat sich erst vor einigen Monaten in Mehat niederge-
lassen. Er ist zuriickgekommen, weil er um seinen wert-
vollsten Besitz fiirchtet: eine goldene Delphin-Statuette
(Wert: 60 Dukaten), die er in Yleha gestohlen und nahe
des Holzlagers vergraben hat. Der Diebstahl der Statuet-
te hat groRes Aufsehen erregt, deshalb hatte Hati’hesd
geplant, mit seiner Beute im abgelegenen Mehat zu blei-
ben, bis Gras tiber die Sache gewachsen ist. Nun fiirchtet
er, dass das wertvolle Stiick von den Soldaten gefunden
werden kénnte.

Uneb’sat und Hati’hesd beobachten zundchst das Ge-
schehen. Sie kénnen von den Heldinnen entdeckt wer-
den oder sich selbst zu erkennen geben, wenn sie eine
glinstige Gelegenheit wittern. Beide sind gut mit der
Umgebung vertraut und kénnen daher als Ortskundige
wertvolle Hinweise geben. Allerdings kénnen sie einan-
der nicht ausstehen und neigen dazu, sich aus Prinzip
zu widersprechen. Sprechen die Heldinnen mit beiden,
kann dies rasch zu Verwirrung fithren. Auf eventuelle
Widerspriiche in ihren Aussagen angesprochen, geraten
Hindlerin und Wirt schnell in Streit und beschuldigen
sich gegenseitig, insgeheim auf Seiten Kénigin Elas zu
stehen und den Rabenkrallen Liigen aufzutischen.

Feindkontakt

Zwar ist das Dorf verlassen, am westlichen Waldrand
lauern jedoch neun Kundschafter, die etwa zeitgleich
mit den Heldinnen eingetroffen sind. Es handelt sich
um erfahrene Krieger einer Keke-Wanag-Sippe, die auf
Seiten der Kemi kidmpft (Werte siehe Seite XXX). Bewe-
gen sich eine oder mehrere der Rabenkrallen beim Er-
kunden des Dorfes oder dem Absuchen der Umgebung
bis in Pfeilschussweite, nutzen sie die Gelegenheit fiir
einen schnellen Uberfall. Thre Pfeile sind mit Kelmon
bestrichen (sieche Regelwerk Seite 342).

Die Korgeweihte Morisca stellt sich den Angreifern ent-
gegen, um den anderen Kdmpfern ihrer Kralle Gelegen-
heit zu geben, Deckung zu suchen. Dabei wird sie von
zahlreichen Pfeilen getroffen und durch das Gift ge-
lahmt, sodass es an einem oder mehreren der Heldinnen
ist, das Kommando zu tibernehmen, um die Bergung der
Verwundeten und die Verteidigung gegen die Angreifer
zu organisieren, Sobald mehr als die Hilfte von ihnen
getdtet oder ernsthaft verwundet wurde, ziehen sich
Waldmenschen zunichst in den Schutz des Waldrands
zuriick. Falls die Rabenkrallen ihnen folgen, flichen sie
tiefer in den Dschungel.

Vorhutgepldnkel

Zwar konnten die Heldinnen den ersten Angriff der
Kundschafter zuriickgeschlagen, doch das offensive
Vorgehen der Gegner ldsst vermuten (eventuell unter-
stiitzt durch eine Probe auf Kriegskunst -1), dass die
Hauptstreitmacht der Kemi nicht mehr weit entfernt
und die Vorhut des Feindes bereits im Anmarsch ist. Fiir
die Rabenkrallen gilt es nun, Mehat und insbesondere die
strategisch bedeutsamen Gebdude und Geldndemarken

oy
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Abfolge der Ereignisse

Du kannst den genauen Ablauf der Ereignisse in Mehat
frei gestalten und an die Fihigkeiten deiner Heldinnen
sowie die von ihnen gewihlte Vorgehensweise anpas-
sen, sodass die Spielerinnen den Kampf um das Dorf als
herausfordernd und spannend erleben. Der nachfolgen-
de beispielhafte Zeitplan soll dir als Meisterin die Orien-
tierung erleichtern, dich aber nicht daran hindern, die
vorgeschlagene Reihenfolge der Ereignisse zugunsten
eines dramatischeren Handlungsverlaufs anzupassen.
Am frithen Nachmittag (X): Die Rabenkrallen treffen in
Mehat ein und werden in erste Kdmpfe mit feindlichen
Kundschaftern verwickelt. Sie kénnen den Gegner zu-
nichst aus dem Dorf vertreiben.

Etwa eine Stunde spiter (X+1): Die Vorhut der Kemi trifft
bei Mehat ein. Gemeinsam mit den iiberlebenden Krie-
gern der Keke-Wanaq riicken sie von Westen aus gegen
die Rabenkrallen vor. Ein zweiter Trupp schldgt sich
durch den Dschungel und versucht den Heldinnen von
Stiden her in die Seite zu fallen. Die Rabenkrallen sind
aufgrund ihrer zahlenméaRigen Unterlegenheit gezwun-
gen, zuriickzuweichen und sich an einen Ort zuriickzu-
{ ziehen, der sich leicht verteidigen l4sst (etwa hinter die
’ Palisade des Dorfes oder auf den oberen Wachturm).

Im Laufe des Nachmittags (X+1,5): Die al’anfanische Vor-
hut trifft ein. Mit Hilfe der Reiter der Fremdenlegion ist
ein Gegenangriff méglich, durch den die Kemi bis an den
} westlichen Waldrand zuriickgedringt werden kénnen.
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gegen weitere Angriffe zu verteidigen, bis eigene Ver-
stirkung eingetroffen ist. Die Werte der gegnerischen
Soldaten findest du im Anhang auf Seite 61.

Handlungsméglichkeiten

Fiir welches Vorgehen sich die Heldinnen entscheiden,
um ihren Auftrag zu erfiillen, ldsst sich kaum allgemein-
giiltig vorhersagen. Der Handlungsabschnitt in Mehat
ist deshalb offen gestaltet und es werden lediglich ei-
nige dulere Rahmenbedingungen sowie ein beispielhaf-
ter, aber nicht verbindlicher Verlauf der Ereignisse be-
schrieben (sieche Abfolge der Ereignisse).

Vorrangiges Ziel der Rabenkrallen ist es, den Ort bis zum
Eintreffen der al’anfanischen Streitmacht gegen die Kemi
zu verteidigen und dabei insbesondere die Kontrolle tiber
einige strategisch bedeutsame Punkte wie die Wachtiir-
me und den Holzhiigel zu erringen beziehungsweise zu
halten. Dabei entwickelt sich das Geschehen schnell zu
einem Abwehrkampf und ihre Lage wird durch die mehr
und mehr anwachsende Ubermacht des Feindes zuneh-
mend verzweifelter. Mit den wenigen verfiigbaren Kimp-
fern ist es kaum méglich, alle Punkte von strategischem
Wert zu halten. Die Heldinnen miissen als diejenigen, die
den Befehl iiber die Soldaten vor Ort innehaben, entschei-
den, an welchen Stellen sie ihre Krifte konzentrieren und
welche Teile des Gelindes sie gegebenenfalls zdhneknir-
schend aufgeben und dem Gegner tiberlassen.
Insbesondere Heldinnen mit herausragenden Féhig-
keiten im Bereich Kriegskunst, aber auch jene, die tiber

.

Hauptmann Ongalabadi stiirzt aus dem Sattel, als er eine
Gruppe fliichtender Kemi auf sumpfiges Gebiet verfolgt
und bricht sich das Bein. Die Heldinnen und ihre Kame-
raden befestigen ihre Stellungen und errichten ggf. Bar-
rikaden und Hindernisse, um sich auf weitere Angriffe
des Gegners vorzubereiten.

Am spiten Nachmittag (X+3): Die Hauptmacht der Kemi
erreicht nach und nach Mehat. Ein erster schlecht or-
ganisierter Angriff auf den Ort kann von den al’anfani-
schen Verteidigern zuriickgeschlagen werden. Die Hel-
dinnen agieren dabei weniger als Kimpfer an vorderster
Front, sondern mehr als Offiziere, die das Vorgehen
ihrer Soldaten lenken.

Am frithen Abend (X+4): Die Kemi unternehmen einen
erneuten Versuch, die al’anfanische Vorhut aus dem
Dorf zu vertreiben. Die Kdmpferinnen unter dem Befehl
der Heldinnen miissen sich einer wachsenden Uber-
macht erwehren und erleiden schwere Verluste. Kurz
bevor ihre Abwehr zusammenbricht, trifft die al’anfa-
nischen Hauptmacht ein und die erschépften Verteidi-
gerinnen werden von frischen Kimpferinnen abgeldst.
Bei Sonnenuntergang (X+5): In der hereinbrechenden
Dunkelheit kommen die Kdmpfe rasch zum Erliegen. Die
Al'Anfaner befestigen die von ihnen gehaltenen Stellun-
gen im Gstlichen Teil des Gebiets, wihrend die Kemi sich
ihrerseits in den von ihnen kontrollierten Gebduden
und im westlichen Dschungel einrichten.




eine gute Beobachtungsgabe, viel Mut oder gute Kampf-
fertigkeiten verfiigen, kénnen an dieser Stelle glin-
zen und heroische Taten vollbringen. Im Verlauf der
Kidmpfe sollte jeder der Heldinnen mindestens ein Er-
folgsmoment vergénnt sein, etwa die Zuriickeroberung
eines Wachturms, ein erfolgreicher Hinterhalt oder die
Bergung einer verwundeten Soldatin, die droht, dem
Feind in die Hdnde zu fallen. Spitestens beim Eintref-
fen der al’anfanischen Vorhut diirften die Heldinnen
durch die vorangegangenen Waffenginge bereits sicht-
lich angeschlagen sein. In der zweiten Hilfte des Nach-
mittags sollten sie daher eher diejenigen sein, die den
Kampf der Verteidiger koordinieren, also versuchen,
mit Verstand und Geschick das Beste aus der eigenen
Unterzahl zu machen und ihre Kdmpfer motivieren, an-
statt sich selbst blindwiitig den Klingen der Angreifer
entgegenzuwerfen,

Im Laufe des Nachmittags wichst die Zahl der an den
Kampfen beteiligten Soldatinnen, wie auch deren Er-
schépfung. Beide Seiten haben ein Interesse daran, ihre
Krifte zu schonen, sodass weniger frontale Angriffe,
sondern mehr ein geschicktes Taktieren sowie das Aus-
niitzen von Deckung und Gelindemerkmalen das Ge-
schehen bestimmen. Die Situation soll den in Unterzahl
kdmpfenden Heldinnen das Gefiihl vermitteln, durch
die Ubermacht des Feindes unter der stindigen Bedro-
hung zu stehen, an Boden zu verlieren und eingekesselt
zu werden. Bereits die erfolgreiche Verteidigung eines
Gebdudes oder das Vereiteln einer gegnerischen Trup-
penbewegung, die dazu dient, sie zu umzingeln, kann
unter diesen Bedingungen als wertvoller Sieg gelten.

Die horasische Variante
w Auch Heldinnen, die insgeheim auf Seiten
Sfe A\% des Horasreiches stehen, werden zu Be-
ginn - ob sie wollen oder nicht - in die
Kiampfe verwickelt, da die angreifenden Ke-
ke-Wanag-Krieger zunichst alle al’anfanischen Sol-
daten mit groRer Aggressivitit attackieren, ohne auf
Gesprichs- oder Verhandlungsversuche einzugehen.
Nach dem ersten Waffengang und insbesondere, wenn
ihnen nach der Vergiftung Moriscas und dem Sturz
Hauptmann Ongalabadis die Befehlsgewalt iiber die
Kidmpfer zufillt, konnen sie jedoch ihre Méglichkeiten
nutzen, um die eigenen Kdmpfer so aufzustellen bezie-
hungsweise im richtigen Moment zuriickzuziehen, dass
den Kemi strategisch bedeutsame Punkte wie Briicken,
der Dorfkern, der Holzhiigel oder die Wachtiirme in die
Hinde fallen. Dabei miissen sie allerdings sorgsam dar-
auf achten, dass ihre Befehle dennoch schliissig und
sinnvoll erscheinen, um bei den al’anfanischen Soldaten
keinen Verdacht zu erregen.

Der Weg nach Mehat

Haben die Heldinnen im zweiten Teil der
Kampagne bereits mit Chanya al’Plane per-
sonlich gesprochen und von ihr die Suvar-
Miinze als Erkennungszeichen erhalten (siehe Der Biss
der Spinne Seite 39), kdnnen sie versuchen, die uniiber-
sichtliche Situation wihrend der Kimpfe auszunutzen,
um unbemerkt von den anderen Al'’Anfanern Kontakt
mit den Kemi-Soldaten aufzunehmen. Gelingt eine Ver-
stindigung, kénnen die Heldinnen und die Angreifer ihr
Vorgehen aufeinander abstimmen und so glaubwiirdig
ein erfolgreiches Vordringen der Kemi erméglichen,
ohne dabei selbst als unfihig zu erscheinen. Wenn du
Die Krallen der Léwin losgel6st von der Kampagne als
Einzelabenteuer geplant hast, kann die Auftraggeberin
der Heldinnen ihnen eine Parole mitgegeben haben,
mithilfe derer sie sich gegeniiber den Kemi zu erkennen
geben kénnen.

i.%s
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Am Ende der Krifte

Der weitere Verlauf des Abenteuers sieht vor,
dass die Heldinnen bereits kurz nach dem abend-
lichen Ende des Vorhutgeplidnkels zu einer weite-
ren Mission aufbrechen. Sollten sie wahrend der
Kdmpfe um das Dorf ernsthafte Verletzungen er-
litten haben, veranlasst Oderin du Metuant, dass
sie nicht nur von den Heilkundigen des Heeres
versorgt, sondern auch mithilfe von Magie oder
alchimistischen Heiltranken innerhalb kiirzester
Zeit wieder aufgepdppelt werden. Der Schwarze
General will die Rabenkrallen und einige weitere
Soldaten, die unter ihrem Befehl gekdmpft ha-
ben, dem iibrigen Heer als strahlende Kriegshel-
den présentieren, die sich heroisch gegen eine
Ubermacht zur Wehr gesetzt haben, um Mehat
zu verteidigen, bis die Hauptmacht eingetroffen
ist. Schwer verletzte Uberlebende, die kaum aus
eigener Kraft gehen kénnen, eignen sich jedoch
wenig, um die Soldaten fiir die am néchsten Tag
bevorstehende Schlacht zu motivieren. Vielmehr
sollen die Rabenkrallen als unbezwingbare Kamp-
fer erscheinen, die auch nach einem vollen Tag
zermiirbender Scharmiitzel noch immer aufrecht
und siegessicher lidchelnd durch das abendliche
Lager schreiten. Damit die erschépften Heldinnen
wach und konzentriert bleiben, lésst er jedem von
ihnen einen Beutel mit gerdsteten uthurischen
Kaffeebohnen aus seinem personlichen Vorrat zu-
kommen. Die Bohnen lassen sich leicht zerkauen
und entfalten nach einer halben Stunde ihre be-
lebende Wirkung, die etwa vier Stunden anhilt.
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Nach den Kdmpfen des vergangenen Tages haben die
Helden ein Zelt auf der Mehat abgewandten Ostseite des
Hiigels zugewiesen bekommen. Trotz der spiten Stunde
ist an Ruhe kaum zu denken: In Erwartung des feind-
lichen Angriffs werden Bidume geschlagen, Hindernisse
gezimmert, Waffen ausgebessert und Riistungen repa-
riert. Die am Westhang des Hiigels arbeitenden Soldaten
werden hin und wieder von Heckenschiitzen ins Visier
genommen, was die ein oder andere Verwundung ver-
ursacht und im Sanitétszelt fiir regen Betrieb sorgt.

Die Helden miissen sich nicht an den Schanzarbeiten
beteiligen; fiir sie hat Oderin andere Pline. Sobald sie
Quartier bezogen haben, erhalten sie Besuch vom Feld-
scher L Alfredo Garcia Alvarez (50, dick, wallender Voll-
bart, geschwitzig, kompetenter Heiler; Heilkunde Wun-
den 14 (14/14/14), Willenskraft 10 (14/14/14), SK 2) und
seiner Assistentin L Shepset’re (23, Kemi, blass, verknif-
fen, schiichtern; Heilkunde Wunden 10 (13/13/13), Wil-
lenskraft 7 (13/13/13), SK 2), die sich sorgféltig um ihre
Verletzungen kiimmern. Sollte es notwendig sein, spen-
dieren die Heiler sogar den ein oder anderen Heiltrank.
Wihrend der Wundversorgung kénnen die Helden leicht
mit Alfredo und seiner Assistentin ins Gesprach kom-
men und das ein oder andere Geriicht aufschnappen.

< Die derzeitige Lage ... (1W6)

1 ... ist verdammt kritisch. Der Feind marschiert hier
nicht nur mit einer kleinen Abteilung auf, Chanya
Al'Plane ist mit ihrem gesamten Heer hier. Keine
Ahnung, wie die so schnell hier sein konnten. (+)

2 ... wird iibertrieben ernst dargestellt, um die Moti-
vation der Truppen hochzuhalten. Der weitere
Marsch nach Siiden wird ein Kinderspiel. Cha-
nya Al'Plane steckt bei Qinsay fest, und von Sii-
den her wird uns binnen Stunden Verstarkung
erreichen. (-)

3 ... sicht im Westen tibel aus. In Khefu, Setepen und
Peri wurden die Aufstdnde der Anhinger Rhondas
niedergeschlagen. Chanyas Bluthund Rodrigo con
ya Sermo hat GroRinquisitor PAestumai {iber den
Tirob in die 6stlichen Wilder getrieben. (+)

4 ... wird sich bald zu unseren Gunsten wenden (+/-
). Von Siiden her erwartet die Prinzessin Ver-
starkungen unter Boronian PAestumai und Cha-
nyas abtriinniger Tochter Ziyaal. (+)

5 ... wird auf eine Vorentscheidung in diesem Kaff
hier hinauslaufen. AlI'Plane wird hier kdmpfen,
auf jeden Fall. Die wird nicht gegen Yleha ziehen,
um uns hier im Dschungel abgeschnitten verrot-
ten zu lassen. Wenn dann auch noch ihre Toch-
ter bei uns eintrifft, gibt es kein Halten mehr. (+)
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6 ... verschlechtert sich stiindlich. In Khefu sind
schon zwei Banner horasische Infanterie einge-
troffen, mehr werden in Kiirze folgen. AI'Plane
wird Yleha zuriickerobern und wenn dann auch
noch die Horasier kommen, werden wir hier zwi-
schen Catco und Gereh begraben werden. (-)

< Der bisherige Kampf ... (1W6)

1 ... ist gut verlaufen. Es gab nur wenig Widerstand.
Die Ylehis stehen auf unserer Seite und hinter
der Front ist es ruhig, Nur vor den Stammeskrie-
gern muss man sich wirklich in Acht nehmen. (+)

2 ... war bei Stidergart am schwierigsten. Diese La-
guaner haben gut gekdmpft, aber gegen Alena
Karinor und die Prinzessin mussten sie dann
doch die Waffen strecken. Rhonda hat die Uber-
lebenden freigelassen, gegen das Ehrenwort, in
diesem Krieg nicht mehr zu kimpfen. (+)

3 ... lief zu gut, viel zu gut. Ich wiirde diesen Ylehi
nicht trauen. Die bereiten sicherlich einen Auf-
stand vor, wenn wir mit dem Hauptheer so weit
im Stiden sind, dass wir dagegen nichts mehr
machen kénnen. (-)

4 ... ist doch nur ein Vorgepldnkel. Ernst wird’s erst,
wenn wir auf Khefu marschieren. Ela und ihre
Schwarzmagier sollen dort ein Heer von Unto-
ten aufgestellt haben. Ich weil sicher, dass sie
sich mit viel Gold Berater aus Schwarztobrien
und Brabak hat kommen lassen. (+/-)

5 ... war nicht gerade profitabel. Der Schwarze Gene-
ral und die Prinzessin gehen hart gegen Pliinde-
rer und Diebe vor. Rhonda hat vorgestern sogar
ihren Quartiermeister Sffentlich auspeitschen
lassen, weil der ein paar Fischern den Fang weg-
requirieren wollte. (+)

6 ... ist nicht das, was sich die Leute vorgestellt ha-
ben. Keine Beute, stindige Heckenschiitzen, das
verdammte Klima und die schlechte Verpfle-
gung - kein Wunder, dass hier alle kurz vor der
Meuterei stehen. (-)

Die Mission

Noch wihrend sich die Recken an der schnellen und auf-
wendigen Behandlung erfreuen, erscheint Odilo Kug-
res-Estrazar in ihrem Zelt. Der Geweihte fordert die Ra-
benkrallen auf, ihm zum Kommandozelt zu folgen, da sie
noch heute Nacht auf eine wichtige Mission geschickt
werden sollen. Im Geheimen ist Odilo nicht gliicklich
dariiber, dass Oderin entgegen seinem vorsichtig vor-
gebrachten Widerspruch ausgerechnet die Helden fiir
die kommende Mission ausgewdhlt hat - fiir ihn und
seine Pline stellen die gewitzten und kampfstarken Ra-
benkrallen eine ernstzunehmende Gefahr dar. Zwar ver-
sucht der Geweihte, seine Besorgnis hinter der perfekt
eingelibten Maske an jovialer Sympathie zu verbergen,
aber besonders aufmerksame Helden (Probe auf Men-
schenkenntnis (Motivation durchschauen) -3) kénnen er-
ahnen, dass etwas mit ihm nicht stimmt. Riickfragen

Findet das Schiwert!

wird Odilo mit Plattitiiden zu den Umsténden des Krie-
ges, seinen stindigen Magenproblemen oder nicht ni-
her definierten kirchlichen Streitigkeiten abtun.

Der Weg zum Kommandozelt wird fiir die wiederher-
gestellten Helden, wie von Oderin beabsichtigt, zu
einem kleinen Triumphzug. Kameraden lassen die
tapferen ,,Sieger von Mehat“ hochleben, aufmuntern-
de Zoten, Schulterklopfen und kleinere Geschenke in
Form von Tabak, Spezereien und Rum zeugen vom
Respekt, den sich die Rabenkrallen bis zu diesem Zeit-
punkt erworben haben.

Das Kommandozelt des Schwarzen Generals befindet
sich am stidwestlichen Rand des Holzhiigels, von wo aus
man einen guten Uberblick iiber das Schlachtfeld hat.
Zwei grimmig und humorlos dreinblickende, mehr breit
als hoch gewachsene Kimpfer der Schwarzen Garde
verlangen vor dem Eintritt herrisch die Waffen der Hel-
den - aus Erfahrung sind sowohl Oderin als auch Rhénda
sehr sparsam, was das Gewédhren von Vertrauen angeht.
Im Zelt sind die Planungen fiir die kommende Schlacht
in vollem Gange: Aufgeregt plappernde al’anfanische
Ordonanzen diskutieren erregt mit Granden-Offizieren
in préchtigen, gold- und silberverzierten Riistungen,
kem’sche Laguaner-Ritter in pechschwarzen Holzhar-
nischen - darunter auch Prinzessin Rhonda - dringen
sich um den Kartentisch, auf dem der Schwarze Gene-
ral gerade diverse Holzklotzchen verschiebt, Schreiber
wieseln geschickt durch die Menge und nehmen Befeh-
le, Anweisungen und Nachfragen entgegen.

Wenn Oderin die Helden bemerkt, schickt er die Sol-
daten und Schreiber mit einer knappen Handbewegung
hinaus. Zuriick bleiben neben Prinzessin Rhénda ledig-
lich seine fiinfkdpfige, schwer bewaffnete Leibgarde
unter der Fithrung des Magiers X Quintilian Kalando-Pa-
ligan (*1007 BF, massige Gestalt, Offiziersuniform der
Schwarzen Armada, kurzer Magierstab, scharfer Ver-
stand, zynisch; meisterlicher Magier; Magiekunde 13
(16/16/15), Willenskraft 12 (14/15/15), Zaubertrick Ab-
kiihlung, Armatrutz 13 (16/15/11), Balsam Salabunde 12
(16/15/11), Gardianum 14 (14/16/15), Ignifaxius 11
(14/16/15), Respondami 14 (14/15/15), SK 3).
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schneller als ein kurzes Gebet leert sich das schlicht, aber
funktionell eingerichtete Zelt des Schwarzen Generals. Eine
beinahe unangenehme Stille legt sich fiir einige Momente
iiber die gerade noch so lebhafte und laute Szenerie. Euer
Mentor Odilo nutzt die Gelegenheit, sich diskret und leise in
den Hintergrund des Zeltes zuriickzuziehen. Neben Oderin
seht ihr Prinzessin Rhonda, auf der nicht nur die Hoffnun-
gen Al'Anfas, sondern auch die eines GrofSteils ihres eigenen
Volkes ruhen. Der schwarze, schmucklose Holzharnisch der
hochgewachsenen Frau zeigt ebenso wie das Sichelschwert
an ihrer Seite Kampfspuren. Der Blick der Prinzessin ist ernst
und ruht abschdtzend auf euch, als versuche sie, in eure See-
len zu schauen.

Endlich winkt euch der Schwarze General mit einer knap-
pen, ungeduldigen Handbewegung zum Kartentisch. Sein




*

Gesichtsausdruck zeugt von der Ernsthaftigkeit der Situa-
tion und ldsst euch realisieren, dass der Ausgang des bevor-
stehenden Ringens durchaus nicht sicher ist. Oderin schenkt
euch nur ein knappes Nicken, ehe er sich an die Prinzessin
wendet: ,,Kénigliche Hoheit?

1 Rhénda IX. Setepen

Kurzcharakteristik: *1005 BF, schlank, hochgewach-
sen, hiiftlanges, zum Zopf gebundenes, schwarzes Haar.
Rhoénda hat das schmucklose und bescheidene Auftre-
ten einer einfachen Ritterin des Laguaner-Ordens, des-
sen Gebote sie eisern befolgt. Im Gesprich wirkt sie ge-
duldig und bedacht und behandelt ihr Gegeniiber stets
mit angemessenem Respekt.

Agenda: Rhonda strebt die Koniginnenherrschaft iiber
Kemi nicht aus Machtgier oder Eitelkeit an, sondern
weil sie es fiir ihre Pflicht halt, ihr Land von einer Kéni-
gin zu befreien, die den Weg des Heiligen Raben verlas-
sen und die Kemi so dem Untergang preisgegeben hat.
Dafiir ist sie breit, alle Hirten in Kauf zu nehmen, die fiir
den Sieg notwendig sind.

Funktion: Die Prinzessin tritt das erste Mal als Auftrag-
geberin der Helden in Erscheinung. Gewinnen die Hel-
den ihre Gunst, haben sie in ihr eine einflussreiche Ver-
biindete in Kemi und Al’Anfa.

Hintergrund: Rhénda ist die Frucht einer kurzfristigen
Affire ihrer Mutter Peri III. mit dem Granden Deredan
Karinor (dessen Vaterschaft Rhdnda erst im Schluss-
akkord der Kampagne enthiillt werden wird). Thr Vater
war auch der Grund, warum Peris Kanzler, Dio de Cava-
zo, die Prinzessin unter schweigender Duldung der Kéni-
gin beseitigen lassen wollte - der Kurs der Anndherung
Kemis an das Horasreich wire von einer halb-al’anfa-
nischen Thronpritendentin zu sehr gefdhrdet worden.
Das Unrecht, das ihr zugefiigt wurde, das Exil im hart
umkimpften Anfir und die nicht enden wollenden Jahre
des Krieges haben sie hart und schonungslos gegen sich
selbst, Freund und Feind gemacht. In der Schlacht hilt sie
sich nicht zuriick und scheut aus felsenfestem Boronver-
trauen heraus keine persénlichen Risiken.

Doch entgegen der landldufigen loyalistischen Propa-
ganda ist Rhonda weder eine grausame Halbddmonin,
die Blut aus den Schideln ihrer Feinde siuft, noch die
dumme, laszive Tempelhure, die aus Machtgier und Ei-
telkeit heraus den Kemi-Thron anstrebt. Ihrer Schwes-
ter Ela in der Kriegs- und Staatskunst weit tiberlegen,
ist die tieffromme Prinzessin getrieben vom Verlangen,
ihre Kemi-Heimat im Sinne Borons, den sie als Gotter-
fiirsten verehrt, umzugestalten. Dass sie dazu aufgrund
ihres Blutes die Koniginnenwiirde erlangen muss, emp-
findet sie nur als ungewollte, listige Pflicht - Rhén-
da meint jedes Wort ernst, das sie zur Begriindung des
Krieges hat verlauten lassen.

Rhonda kdmpft permanent gegen die in ihr schdumen-
de, kalte Wut und die brennende Rachsucht, und nicht
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immer bleibt sie in diesen Kdmpfen siegreich. Fehler
und Dummbheit verzeiht sie nur selten, und so maR-
los, wie sie in ihrer Wut sein kann, so groRziigig ist sie
gegeniiber jenen, die ihr Vertrauen gewonnen haben.
Zu Oderin du Metuant hat sie ein fast tochterliches Ver-
hiltnis, da der General ihre Talente und ihr Potential
schon frith erkannt hat und niemals z6gerte, sie zu for-
dern und zu unterstiitzen.

Darstellung: Du weifSt um die schwere Last, die du zu
tragen hast, obwohl du dich nie darum gerissen hast.
Sprich ruhig und bedacht mit knappen, aber klaren
und eindringlichen Worten. Zeige stets und deutlich,
dass allein der Wille des Heiligen Raben zdhlt und per-
sonliche Angelegenheiten und Gefiihle zuriickstehen
miissen.

Wichtige Werte: MU 14,KL 13,IN 12,CH 17,FF 12,GE 12,
KO 12,KK 12, SK 2, Schlechte Eigenschaft (Neugier, Rach-
sucht), Gotter & Kulte 15, Menschenkenntnis 12, Kriegs-
kunst 14, Selbstbeherrschung 10

Schicksal: Rhénda wird an der Seite ihrer al’anfani-
schen Forderer den Krieg gewinnen und als Kemi-Koni-
gin den Al’Anfanern eine unbequeme, aber loyale Ver-
biindete sein.

»Es kiimmert mich nicht, was andere von mir sagen und
denken. Es kiimmert mich nicht, wenn ich beschimpft, ver-
leumdet und verachtet werde. Es kiimmert mich nur, dass
ich das in Seinem Sinne Richtige tue. Borons Wille ist alles,
was zdhlt.«




Das Schwert des Heiligen Laguan
Nach Oderins Aufforderung wird sich Rhénda mit knap-
pen Worten an die Helden wenden und ihnen ihren Auf-
trag erkldren: Sie sollen {iber die HeerstraRe zuriick in
Richtung Yleha ziehen und dort Ausschau nach Said Bo-
nareth halten, der am Morgen nicht wie vereinbart bei
der Hauptmacht des al’anfanischen Heeres eingetroffen
ist. Said hatte den Auftrag, das Schwert des Heiligen La-
guan zu Rhénda zu bringen. Bei der Waffe handelt es
sich um ein unscheinbares, altkem’sches Sichelschwert
aus Bronze. Die Waffe weist keinerlei Verzierungen auf
und ist stellenweise schon griin angelaufen. Das Leder
des Griffs ist im Laufe der Jahrhunderte lingst zerfallen.
Kenntlich ist das Schwert nur am Siegel des Heiligen La-
guan am Ubergang zwischen Heft und Klinge.
Weitere Informationen hilt Rhénda fiir uninteres-
sant und unwichtig, sodass sie diese nur auf Nachfrage
preisgibt.
< Said Bonareth hat die Herausgabe des Schwertes mit
der ylehischen Priesterschaft im Kloster Al’Areal ver-
einbart. Die abgelegene Lage des Klosters im Nordwes-
ten Ylehas und die komplizierte Natur der Verhand-
lungen haben die Herausgabe der Reliquie verzogert,
da ein diplomatisches Vorgehen im Sinne der Loyali-
tit der Ylehi unabdingbar war. Aus diesem Grunde
konnte das Hauptheer nicht auf Said Bonareth warten.
< Said war mit einer kleinen Eskorte aus vier Raben-
krallen unterwegs und wurde das letzte Mal in Fort
Stidergart gesehen. Beim Abmarsch nach Stiden wa-
ren alle Mitglieder der kleinen Expedition wohlauf.
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Leben und leben lassen

Horasische Helden konnten an die-
ser Stelle erwdgen, dem al’anfani-
schen Kriegszug mit einem Hieb den
Kopf abzuschlagen und einen Angriff
auf Oderin und Rhénda zu wagen. Da beide aber
.~ die Kampagne tberleben und auch in Zukunft
% noch eine Rolle spielen werden, solltest du den

T

Helden in der Beschreibung der Szene klarma-
chen, dass ein Attentat in dieser Situation ein Al-
veranskommando mit héchst zweifelhaften Er-
folgsaussichten ist.

Sowohl Oderin als auch Rhénda sind vertraut mit
" der Abwehr von Anschligen auf ihr Leben, Waffen
haben die Helden keine bei sich und die Leibwéch-
ter und der Leibmagier sind aufmerksam und auf
schnelle und tédliche Gewaltausiibung vorbereitet.
Riskieren die Helden es dennoch oder haben
sie sogar einen Plan fiir eine solche Situation
erarbeitet, kannst du ihnen eine spannende
Kampfsituation bieten, in deren Verlauf sie mog-
licherweise Rhénda oder Oderin verwunden und
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knapp entkommen kénnen. Fiir die Helden ist J§
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die Kampagne und das Abenteuer dann natiirlich
vorbei, wihrend General und Prinzessin durch
Magie und profane Heilkunst wie geplant an der
Schlacht von Mehat teilnehmen kénnen.
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Du kannst an dieser Stelle den ein oder anderen Be-
kannten der Helden einfiigen, um der Angelegen-
heit durch deren Tod eine fiir die Helden besonders
persdnliche Note zu geben.

< Das Schwert ist eine der wichtigsten Reliquien,
die der kem’sche Boronglaube kennt. Mit diesem
Schwert hat der Heilige Laguan sein Leben lang
gegen die menschlichen und iibernatiirlichen Fein-
de des Rabenherrn gestritten. Sein Besitz ist ein Zei-
chen fiir die Gunst Borons und wird demjenigen, der
es besitzt, nicht nur Zulauf von zahlreichen schwan-
kenden Seelen gewdhren, sondern auch die Trup-
pen in der Schlacht motivieren und inspirieren.

< Fragen die Helden nach Said Bonareth, so gibt Rhén-
da unumwunden zu, dass ihr dessen Schicksal recht
gleichgtiltig ist - nur die Reliquie zdhlt. In diesem
Falle wird Oderin mit einem knappen Lécheln an-
fiigen, dass er dagegen durchaus daran interessiert
ist, Said am Leben und wohlauf wiederzusehen.

Helden mit guter Menschenkenntnis kdnnen feststellen

(Probe auf Menschenkenntnis (Motivation durchschauen) -3),

dass Oderin und Rhénda sich nicht nur auf militdrischer,

sondern auch auf personlicher Ebene nahestehen.
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Die Ridnke der Verschworer

Tatsdchlich sind Oderins Befiirchtungen, Said
~ konne auf seinem Weg etwas zugestoRen sein,
nicht unbegriindet. Der Grande wurde mit seiner
~ Eskorte in einen Hinterhalt gelockt und in ein al-
~ tes Bergwerk verschleppt. Ausgefiihrt haben die
~ Tat Marvana Zornbrechts Schlagetots, die, als
~ al’anfanische Patrouille verkleidet, Saids iiber-
raschte Reisegruppe iiberwiltigen konnten. Am
Ort des Geschehens haben die Kopfgeldjiger an-
~ schlieBend falsche Spuren hinterlassen, die auf
einen Waldmenschentiiberfall hindeuten. Um die
T4uschung noch glaubhafter zu machen, scheu-
ten sie aulerdem nicht davor zuriick, zeitwei-
se einen Said recht dhnlich sehenden tulamidi-
schen Gliicksritter in ihre Reihen aufzunehmen,
der nicht ahnte, dass er nach dem Uberfall die
wichtige Rolle des toten Granden zu spielen ha-
ben wiirde.

Said selbst haben Séldner auf Befehl Emilia Bo-
nareths lebend gefangen genommen, denn die
Grandessa besteht darauf, dass ihr verhasster

!
Verwandter ebenso elendig an Gift zugrunde {
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gehen soll wie sie selbst. Zu diesem Zweck soll
er in der verlassenen Mine als Versuchskanin-
chen fiir das ,,Blut des Landes* dienen, ein altes,
kem’sches Gift, das aufgrund seines Zersetzungs-
prozesses erst vor Ort von einem erfahrenen Al-
chimisten destilliert werden kann. Fithren die
Versuche zu Saids qualvollem und unriihmli-
chem Ende, so steht den Verschwérern endlich
ein probates Mittel zur Verfiigung, mit dem zu
einem spiteren Zeitpunkt auch der Schwarze Ge-
neral zu Boron geschickt werden kann.
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Damit sind die Helden entlassen und kénnen sich an die
Vorbereitung ihrer Mission machen. Zu lange sollten sie
nicht z6gern, denn sie werden - mit der Reliquie - noch
vor der groRen Schlacht zuriickerwartet.

Odilo begleitet die Rabenkrallen noch zu ihrem Zelt und
gibt sich besorgt. Er erzdhlt den Helden von marodieren-
den, beutegierigen Tschopukikuha-Banden zwischen Me-
hat und Fort Siidergart und ermahnt sie zu gréfter Vor-
sicht. Mit dieser Liige will der Verschwérer die fingierte
Uberfallstelle seiner Kameraden fiir die Helden glaubhaf-
ter machen. Falls die Helden die T4duschung durchschauen
(mit einer Probe auf Menschenkenntnis (Liigen durchschauen)
gegen Odilos Uberreden (Manipulieren), FW 15 (14/15/15))
und tatsdchlich zum Bergwerk finden sollten, hat Odilo
seine Mitverschwdrer bereits im Vorfeld gewarnt und ,,zur
Sicherheit* darauf bestanden, im Bergwerk einen Hinter-
halt gegen mégliche Eindringlinge vorzubereiten.

Auf Saids Spur

Da davon auszugehen ist, dass die Schlacht um Mehat
spitestens am ndchsten Vormittag wieder entbrennen
wird, stehen die Rabenkrallen unter Zeitdruck. Vor dem
Aufbruch kénnen sie ihre Ausriistung ersetzen; fiir auf-
wendige Reparaturen bleibt jedoch keine Zeit, obwohl
das al’anfanische Heer eine Feldschmiede mit sich fiihrt.
Spezielle Ausriistungsgegenstinde, wie beispielsweise
Alchimika oder Gifte, sind zwar verfiigbar, werden aber
fiir die kommenden Ereignisse zuriickgehalten, wenn
die Helden den Quartiermeister nicht mit sehr guten Be-
griindungen von der Herausgabe iiberzeugen kdnnen.
An dieser Stelle kannst du deine Heldengruppe je nach
Zustand so ausstatten, dass die kommenden Herausfor-
derungen weder zu schwer noch zu einfach werden.
Der Weg nach Osten, den die Helden nehmen miissen,
zeigt deutliche Spuren vom Marsch der al’anfanischen
Hauptmacht. Abfall, zerbrochene Wigen, kaputte Aus-
riistung und das ein oder andere eilig geschaufelte Grab
sdumen den ausgetretenen, schlammigen Dschungel-
pfad, auf dem man nur mithsam vorankommt. Die Suche
nach Saids Spuren ist zudem durch die dunkle Nacht er-
heblich erschwert (Probe auf Fihrtensuchen (humanoide
Spuren) -5, durch Lichtquellen kann die Erschwernis auf
bis zu -2 sinken), und trotz Fackel- oder Laternenlicht
mdogen Hinterlassenschaften der al’anfanischen Armee
die Helden das ein oder andere Male durch erfolglose
Untersuchungen aufhalten.
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Um die Helden noch mehr unter Druck zu setzen,

kannst du sie je nach Wunsch noch mit Zufalls-
begegnungen konfrontieren. Der nichtliche Dschungel
ist das Revier gefihrlicher J4ger.

Zufallsbegegnungen (1W6)

1 ..ein Schwarm von 1W20 Vampirfledermiusen flat-
tert um die Helden. Die handtellergroRen, kaum zu
horenden und sehenden Tiere saugen zwar kein
Blut, wehren sich aber dennoch mit Zihnen und
Klauen, wenn sie aufgeschreckt werden. Ein Biss
oder Kratzer richtet kaum Schaden an, kann aber
unangenehme Krankheiten tibertragen.

2 ...ein groRer, prichtiger Jaguar schleicht iiber Stun-
den um die Rabenkrallen herum (Vergleichsprobe
auf Sinnenschdrfe (Hinterhalt entdecken) -2 gegen
Verbergen des Jaguars) und nutzt die Gelegenheit
zum Angriff, sollte sich ein Held unvorsichtigerwei-
se zu weit von der Gruppe entfernen.

3 .. unter einem zerbrochenen Wagen, den die Hel-
den gerade auf Spuren untersuchen, hat sich eine
Boronsotter zusammengerollt. Die Schlange greift
an, wenn sie sich von einem unvorsichtigen oder
unaufmerksamen Helden bedroht fiihlt.

4 .. eine Kolonne Soldnerameisen kreuzt den Weg der
Rabenkrallen. Die Tiere scheuen sich nicht, die Hel-
den als Mahlzeit in Erwdgung zu ziehen, sollten sich
diese unvorsichtigerweise zu sehr nihern (Probe
auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -4, um die Ameisen
rechtzeitig zu bemerken, ansonsten: 6 SP; Probe auf
Kérperbeherrschung; -1 SP pro QS).

5 ... eine Gruppe von 1W6 Deserteuren beider Heere
hat dem Krieg den Riicken gekehrt und sich auf eine
Karriere als Leichenfledderer und StraRenrduber
verlegt. Die Helden ertappen sie, wie sie einen to-
ten al’anfanischen Offizier aus seinem Grab zerren,
um seine Leiche zu fleddern. Dass die Helden da-
bei nicht gerade willkommen sind und zudem nach
lohnender Beute aussehen, entspannt die Situation
nicht gerade (Werte siehe Seite 29).

6 .. eine Gruppe von 2W6 fetten, wohlgenihrten
Wolfsratten fithlt sich durch die Helden beim
Nachtmahl gestort. Um zu verhindern, dass diese
ihnen den schmackhaften, halbverwesten Affenka-
daver streitig machen, greifen sie sie Rabenkrallen
an (siehe Aventurischer Almanach Seite 171).




Vampirfledermaus

Grofe: 0,50 bis 0,60 Schritt, 0,80 bis
1,00 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 0,40 bis 0,5 Stein

- | MU 12 KL10(t) IN13 CH 10

(' FF 9 GE 15 KO 9 KK 11 (k)

LeP 5 AsP - KaP - INI 14+1W6

L[VW 8 SK -2 ZK -1 GS 13 (in der Luft)

" Biss: AT 10 TP 1W2(+Krankheit)* RW kurz

' RS/BE: 0/0

| Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Flugangriff (Biss), VerbeiRen (Biss, Opfer er-
hilt aber nicht den Status Fixiert)

Talente: Fliegen 12, Kdrperbeherrschung 5, Kraft-
akt 1, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 15, Ver-

bergen 10, Einschiichtern 3, Willenskraft 6

Anzahl: 1W20+10 (kleiner Schwarm) oder 2W20+20

(groRer Schwarm)

| GroRenkategorie: klein

. Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 0,5 Rationen Fleisch

" Kampfverhalten: Im Gegensatz zu normalen Fleder-

méusen greifen Vampirfledermiuse, wenn sie auf-

gescheucht werden, menschengroe Wesen an und

beilen diese. Sie saugen kein Blut, aber sie iibertra-

gen bei ihren Bissen tiickische Krankheiten.

~ Flucht: Verlust von 50% der LeP

_ Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP

" Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Vampirfledermiuse mdgen kein Feuer
und greifen an, wenn sich jemand damit bis auf
7 Schritt ndhert.

. @ QS 2: Sie versuchen immer, ungeschiitzte Stellen

2 anzugreifen. Entgegen ihrem Namen saugen sie

: aber kein Blut, sondern beiflen nur zu.

.| ® QS 3+ Vampirfledermiuse iibertragen diverse

z Krankheiten.

" Jagd: -3

. Sonderregeln:

*) Krankheit: Vampirfledermiuse kénnen Krankhei-
ten {ibertragen. Fiir je 10 SP durch Vampirfleder-
miuse muss mit 1W20 gewiirfelt werden: 1-12 (kei-
ne Krankheit), 13-16 (Lutanas), 17-20 (Tollwut). Ein

" Held kann nicht durch Bisse an mehreren Krank-
heiten erkranken. Ist der Held infiziert, muss eine
Krankheitsprobe abgelegt werden (zu Lutanas siehe
Regelwerk Seite 343, zu Tollwut siehe Aventuri-
scher Almanach Seite 129).

" Verabscheuungswiirdige Geweihte der Zwdlfgétter: Soll-

ten sich Geweihte der Zwolfgétter in der Wahrneh-
mungsreichweite der Vampirfledermiuse aufhal-
ten, stiirzt sich ein GroRteil der Tiere auf diese. Der

Fledermausschwarm lésst erst von den Gegnern ab,

wenn die Hélfte der Tiere tot ist. Dieses aggressive

Verhalten gilt nicht gegeniiber Geweihten des Na-

menlosen oder Geweihten, deren Gottheit nicht zu
den alveranischen Gottheiten zdhlt.
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Jaguar

Grofle: 1,40 bis 1,80 Schritt (ohne
Schwanz); 2,00 bis 2,40 Schritt
(mit  Schwanz); 0,70  bis
0,80 Schritt Schulterhéhe

' Gewicht: 80 bis 130 Stein

- MU 14 KL11(t) IN13 CH 13

" FF 12 GE 16 KO 13 KK 14

I" LeP 40 AsP - KaP - INI 17+1W6

»
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- VW10 SK-3 ZKO0O GS 16

“Biss: AT 15 TP 2W6+1 RW kurz
Pranke: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz
RS/BE: 0/0

5 _Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

?' Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
(Pranke, Biss), Kampfreflexe I+II, Verbeifen (Biss),
Verbessertes Ausweichen I+I1

. Talente: Einschiichtern 9, Klettern 13, Korperbe-
herrschung 12, Kraftakt 7, Schwimmen 3, Selbst-

beherrschung 5, Sinnesschirfe 12, Verbergen 12,

Willenskraft 6

. Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Jagdgruppe, in Ausnahmefllen) !

' GroRenkategorie: mittel

- Typus: Tier, nicht humanoid

] Beute: 50 Rationen Fleisch, Fell (15 Silbertaler), Tro-
phée (Zidhne, 4 Silbertaler)

Kampfverhalten: Jaguare verstecken sich auf Biu-
men und lauern dort auf ihre Beute. Manchmal tun
sie dies bis zu einer halben Stunde lang, bevor sie
angreifen. Sie versuchen, sich an ihr Opfer heranzu-
schleichen und es zu tiberraschen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

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

" Tierkunde (Wildtiere):

- @ QS 1: Jaguare werden durch den Geruch von gebra-

tenem Fleisch am Lagerfeuer angelockt. Sie greifen

‘ aber nicht sofort an, sondern beobachten men-

] schengrofRe Wesen in der Regel erst eine Weile und

.f’ entscheiden dann, ob sie angreifen oder nicht.

<€ QS 2: Die Waldmenschenstimme Siidaventuriens
verehren Kamalug, den géttlichen Jaguar. Ob das
Erlegen eines Jaguars bei einem der Stimme An-
sehen einbringt oder die Waldmenschen zornig
macht, ist von Stamm zu Stamm und von Sippe zu
Sippe unterschiedlich.

€ QS 3+: Jaguare transportieren ihre Beute an einen

) sicheren Ort.

. Jagd: -3

Sonderregeln:

. Beute verschleppen: Wenn ein Jaguar seine Beute erlegt

hat oder sie Handlungsunfdahig ist, schleppt er sie vom

Kampfplatz weg, um sie zu einem sicheren Versteck

& zu bringen (z. B. in eine Hohle oder auf einen Baum,
den er erklettern kann). In dieser Situation lisst er

von seiner Beute nur ab, wenn er stark verwundet

wird (unter 25 % seiner LeP). Solange er seine Beute

mltschleppt ist er sehr langsam (GS 4)
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Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Spezialmangver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke gegen

eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

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

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Anspringen (Spezialmanéver)

Einige Kreaturen versuchen, mit etwas Anlauf oder aus
dem Stand heraus, ihren Gegner anzuspringen und zu
Fall zu bringen.

Regel: Gegen diesen Angriff kann man sich normal vertei-
digen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der Gegner
und erleidet den Status Liegend. Der Angriff verursacht
1W3 TP anstelle des eigentlichen Schadens. Die Kreatur
sitzt zudem auf threm Opfer und genief3t eine Vorteilhaf-
te Position (siche Regelwerk Seite 238). Um das Wesen
herunterzubekommen, ist eine Vergleichsprobe auf Kraft-
akt (Heben & Stemmen) notwendig, die um je volle 50 Stein
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FF 12 GE 13 KO 13 KK 14
LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6

"AW7 SK1 ZK2 GS7

- Waffenlos: AT 14 PA9 TP 1W6 RW kurz

" Dolch: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

I Kurzschwert: AT 14 PA9 TP 1W6+2 RW kurz

. Sdbel: AT 14 PA9 TP 1W6+3 RW mittel
Kurzbogen: FK 13 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

'RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)

_Vorteile/Nachteile: Krankheitsresistenz I
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-
gewdhnung 1, Finte I (Waffenlos, Dolch, Kurzschwert,
Sébel), Kampfreflexe I, Muttersprache Garethi I1I, Orts-
kenntnis (Heimatdorf), Sturmangriff (Sdbel, Kurz-

- schwert), VorstoR (Waffenlos, Dolch, Kurzschwert,

4 ' Sibel), Wuchtschlag I (Waffenlos, Kurzschwert, Sibel)

| Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 8, Handel 6,

- Korperbeherrschung 9, Kraftakt 10, Menschenkennt-

\ nis 7, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 10, Uberre-

S‘ den 5, Verbergen 6, Willenskraft 8

' Kampfverhalten: Die Deserteure benutzen am liebs-

ten Finten. Einer von ihnen wird allerdings versuchen,
~ aus der Distanz die Helden mit seiner Fernkampfwaffe
anzugreifen.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP

F iz

P %

Deserteure
f MU 13 KL 11 IN13 CH 11

Gewicht der Kreatur um -1 erschwert ist. Dies kostet eine
Aktion. Will der Held gleichzeitig auch noch aufstehen, so
ist die Probe um zusétzlich um -3 Punkte erschwert. Ein
misslungener Angriff bedeutet, dass dem Gegner ein Pas-
sierschlag zusteht. Die Attacke ist um -4 erschwert.
Erschwernis: -4
Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Boronsotter

Grofe: 3,00 bis 3,50 Schritt

] Gewicht: 5 bis 8 Stein
MU 14 KL 12 (t) IN 14 CH 12

- FF 10 GE 13 KO 12 KK 13

- LeP 18 AsP - KaP - INI 9+1W6

VW4 SK1 ZK1 GS3

' Biss: AT 11 TP 1We6+1(+Gift)* RW kurz

RS/BE: 0/0

* Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, siehe Seite 29), Verbeilen (Biss)

k _Talente: Einschiichtern 9, Klettern 5, Koérperbe-

herrschung 7, Kraftakt 6, Schwimmen 3, Selbst-

? beherrschung 5, Sinnesschirfe 6, Verbergen 11,

Willenskraft 7
Anzahl: 1

- Groflenkategorie: klein

" Typus: Tier, nicht humanoid

~ Beute: 2 Rationen Fleisch, Haut (10 Silbertaler)

Kampfverhalten: Boronsottern verbergen sich im Blat-
terdach niedriger Bdume, stoen von dort aus dem
Hinterhalt mit einem Biss auf ihr Opfer herab und ver-

{ L suchen dann, es zu sich in die Baumkrone zu zerren.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

! Schmerz +1 bei: 14 LeP, 11 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder

weniger

' Tierkunde (Wildtiere):

~ @ QS 1: Boronsottern sind die vielleicht giftigsten

Schlangen Aventuriens.

€ QS 2: Sie lauern auf niedrigen Asten im Regenwald

und beiBen von dort blitzschnell zu.

< QS 3+: Ihr Gift kann ein Opfer innerhalb von Se-

kunden ldhmen. Ein wirksames Gegengift ist nicht

. bekannt.

. Jagd: -3

. Sonderregeln:

- *) Boronsotterngift: Mit ihrem starken Lihmungsgift
kann die Boronsotter ihr Opfer schnell hilflos ma-
chen. Das Gift wirkt jedoch nicht kumulativ.

Stufe: 4

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 2W6 SP, 4 Stufen Paralyse, Erstickungsscha-
den wihrend der Wirkungsdauer (siche Regelwerk
Seite 341) / 1W6 SP, 2 Stufen Paralyse

Beginn: 5 KR

, Dauer: 10 Minuten

. Kosten: 400 Silbertaler

S

s

et e e e, s . i e e, et



Etwa 10 Meilen westlich von Fort Siidergart stoen die
Helden schlieRlich auf den Ort, an dem der ungliickliche
Said von Marvanas Kopfgeldjigern verschleppt wurde.

P, i U SN N A AT A A 7 T

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zum wiederholten Male verflucht ihr mit Inbrunst den
grauenvollen Auftrag, den euch die Kemi-Prinzessin gege-
ben hat. Es ist wahrlich kein Vergniigen, in der Dunkelheit
einer schwiilheifsen Dschungelnacht umher zu stolpern, in
der das Licht eurer Fackeln nicht nur dichte, summende
Wolken von Motten anzieht, sondern dariiber hinaus auch
allerlei menschliche und tierische Riuber. Alles in diesem
furchtbaren Land scheint nach eurem Blut zu trachten. Thr
fragt euch zum tausendsten Mal, wann dieser unertrdgli-
che Alptraum sein Ende finden mag, als euch der flackern-
de Schein des Fackellichts endlich die ersehnte Antwort
gibt: Im unsteten Licht des Feuers seht ihr mehrere Korper
am Rande des Weges liegen. Grofie Lachen rostbraunen, ge-
ronnenen Blutes, der siiflich-schwere Fdulnisgestank und
Myriaden von fetten, schillernden Fliegen bestdtigen je-
doch eure schlimmsten Befiirchtungen: Said Bonareth und
seine Leibwdchter sind tot! Als ihr ndherkommt, bietet sich
euch ein Bild des Grauens: Die Leichen wurden grausam
verstiimmelt und gepliindert; die Képfe der Toten fehlen.
Pfeile und Wunden, die von Kriegskeulen und Speeren zu
stammen scheinen, zieren wie morbider Schmuck die ge-
schundenen Leiber der Al’Anfaner.

Tatortermittlungen
Die Kopfgeldjdger haben den Tatort nach dem Uber-
fall so prdpariert, dass der unkundige Beobachter da-
von ausgehen muss, dass kopfjagende Tschopukikuha
fiir die Bluttat verantwortlich sind. Da die Schergen je-
doch nur tiber rudimentére Kenntnisse der Brauche und
Kampfweise der Waldmenschen verfligen und zudem in
Eile waren, konnen den Rabenkrallen bei einer Untersu-
chung des Tatorts schnell Ungereimtheiten auffallen.
Zunichst sieht die Szene aus, wie man es von einem
Uberfall der Tschopukikuha vermuten kénnte. Die fiinf
Toten, welche die Helden méglicherweise vor wenigen
Tagen in Yleha kennengelernt haben, weisen vermeint-
lich eindeutige Spuren auf: Die Kopfe der Dahinge-
schlachteten wurden abgetrennt und sind verschwun-
den, die Korper verstiimmelt und gefleddert, Pfeile nach
Tschopukikuha-Art liegen im halben Dutzend herum.
Die Wunden scheinen mit den fiir diese Waldmenschen
typischen Waffen zugefiigt worden zu sein und an den
Wappenrdcken der Toten sind hier und da Reste von
Tschopukikuha-Kriegsbemalung zu finden.
Hinweise auf die Inszenierung sind jedoch ebenfalls
festzustellen:
< Der Uberfall kann kein Hinterhalt gut verborgener
Waldmenschen gewesen sein. Dazu bietet der Dschun-
gel links und rechts des Wegs zu wenig gute Verstecke
fiir einen Tschopukikuha-Angriffstrupp, der es mit

@ Findet das Schwert!

vier erfahrenen Gardisten und dem kampfkriftigen
Said Bonareth aufnehmen kénnte. Ein weitaus bes-
serer Platz fiir einen Uberfall aus dem Verborgenen
wire keine flinfzig Schritt weiter westlich vorhanden
gewesen (Probe auf Kriegskunst (Partisanenkampf)).
< Im Dschungel rechts und links des Kampfplatzes sind
keine Spuren zu finden, die auf im Hinterhalt lauern-
de Angreifer hindeuten. Es sind weder Ful3spuren
noch entsprechend beschidigte Pflanzen zu entde-
cken (Probe auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren) -1).
< Die KSrper der Toten weisen kaum Kampfwunden auf,
wie sie bei einem Abwehrkampf entstehen wiirden. Sie
scheinen also entweder tiberrascht worden oder tiber
die bésen Absichten der Angreifer getduscht worden
zu sein. (Probe auf Heilkunde Wunden -1).
< Die zuriickgelassenen Pfeile sind samt und sonders noch
intakt. Tschopukikuha-Waldmenschen hitten diese auf
einem Beutezug nicht zuriickgelassen, da es auf einem
solchen meist keine Gelegenheit gibt, Munition nachzu-
fertigen (Probe auf Geographie (Tiefer Siiden) +1).
< Die Reste von Waldmenschen-Kriegsbemalung an
den Koérpern der Getdteten finden sich auch an
Stellen, die wihrend des Kampfes von Kleidung be-
deckt gewesen sein miissen. Somit kann die Farbe
erst nach dem Kampf aufgetragen worden sein. Eine
solche Sitte ist aber von den Tschopukikuha nicht
bekannt (Probe auf Geographie (Tiefer Siiden) -1).
< Die Kopfe der Getdteten wurden mitsamt Hals ab-
getrennt. Tschopukikuha trennen die Képfe ihrer
getGteten Feinde aber unmittelbar unter dem Kinn
vom Korper. Die den Al’Anfanern nach dem Tode zu-
gefiigten Verstiimmelungen wirken zu willkiirlich
fiir in der Schlacht siegreiche Tschopukikuha-Wald-
menschen (Probe auf Sagen & Legenden (Tiefer Stiden)).
< Obwohl der vorgebliche Leichnam Said Bonareths
dem Granden in Statur und GroRe gleicht, erkennen
aufmerksame Helden sofort, dass dessen Haut eine
Spur heller ist als die, die sie von Said kennen. Zudem
zeigt die Leiche einen uniibersehbaren Bauchansatz,
den Said bei der letzten Begegnung mit den Rabenkral-
len nicht aufwies. Auffillig ist auch, dass die Waldmen-
schen ausgerechnet das Amulett mit der Lotusbliite
der Bonareth iibersehen haben sollen, das die Leiche
in der verkrampften, linken Faust verbirgt (Probe auf
Sinnenschirfe (Suchen oder Wahrnehmen) -1).
Haben die Helden die Tduschung durchschaut, kénnen
sie bei einer griindlichen Untersuchung der Gegend tat-
sdchlich Spuren finden, die etwa dreiRig Schritt 6stlich
des Tatorts nach Stden in den Dschungel fiihren: ein
halber, blutiger FuRabdruck, abgebrochene Aste, ein
seidenes Taschentuch, das Said unauffillig zuriicklassen
konnte, bevor das Schlafgift, mit dem seine Entfiihrer
ihn traktierten, seine Wirkung tat.
Etwa fiinfzig Schritt vom Militdrpfad entfernt werden die
Spuren der Entfithrer deutlicher: Marvanas Schlagetots
hielten es nun nicht mehr fiir notwendig, ihren Weg wei-
ter zu verhehlen, und gingen dazu {iber, sich den Pfad mit
Macheten freizuhauen. Fihrtenkundige Helden kdnnen
bei genauerer Untersuchung der Spuren feststellen, dass
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und die grofle Frau mit vielen Narben im Gesicht sind gut ge-
riistet, bewaffnet und wirken wie erfahrene Schlagetots, die
mit Waffen durchaus umzugehen wissen. .

es sich bei Saids Angreifern
um mindestens sieben bis
zehn Personen mit gutem
Schuhwerk gehandelt ha-
ben muss. Einer der Schur-
ken ist deutlich tiefer in

* An dieser Stelle kannst

du auch die Regeln fiir
Meucheln und Betduben
aus dem Aventurischen
Kompendium II Seite 117

verwenden.

den weichen Boden einge-
sunken als seine Kamera-
den - es ist offensichtlich,
dass er oder sie sich mit einer schweren Last abgemiiht hat
(Probe auf Fihrtensuche (humanoide Spuren) -2).

Folgen die Rabenkrallen dem Weg der Angreifer, erreichen
sie nach eineinhalb Stunden ohne weitere Miihen das auf-
gegebene Bergwerk, in dem Marvanas Mordbande Said
Bonareth ein unerfreuliches Ableben bereiten will. Sollten
die Helden aus Griinden der Vorsicht auf Licht verzichten,
erreichen sie ihr Ziel zwar erst nach {iber zwei Stunden,
kénnen bei ihrer Anndherung von den Soldnern jedoch
kaum entdeckt werden. Den Weg werden die Rabenkrallen
so oder so finden, denn auch in der Dunkelheit der Tro-
pennacht ist der Pfad, den sich die Verschwérer durch die
dichte Vegetation gebahnt haben, unschwer zu erkennen.

Die verlassene Mine

Das Bergwerk, in das sich die Verschwérer mit ihrer Beu-
te zurilickgezogen haben, liegt etwa zwei Stunden siidlich
des Uberfallsortes in den Ausldufern des Gereh-Hiigel-
landes, eines niedrigen, aber extrem dicht bewaldeten
und kaum passierbaren Héhenzugs, der die Provinz Yle-
ha von den siidlicher gelegenen Kemi-Provinzen trennt.
Die Opalmine gilt seit etwa achtzig Jahren als erschopft
und ist seitdem dem Verfall preisgegeben; bis zu dieser
Zeit schiirften hier Zwangsarbeiter aus der garethischen
Kronkolonie Trahelien nach den wertvollen Steinen.

Rettungsmission
O il o S NS T G e

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

So leise wie nur méglich schlagt ihr euch durch den ndchtli-
chen Dschungel. Das nahe Geschrei von Affen, das ferne Ge-
briill eines Jaguars und das vielfiltige Rascheln und Knistern
im Blattwerk um euch herum machen unmissverstindlich
klar, dass ihr nicht allein seid. Zu eurem Gliick ist trotz der
Dunkelheit der sternklaren Nacht der Pfad durch den Wald
deutlich zu erkennen - eure Widersacher machten sich an die-
ser Stelle keine Miihe mehr, ihre Anwesenheit zu verschleiern.
Das Gelinde ist uneben, sumpfig und modrig, der Pflanzen-
wuchs dicht und reichhaltig. Euch fdllt auf, dass der Pfad, dem
ihr folgt, der Uberrest eines alten, linger nicht mehr genutzten
Weges sein muss. Gerade habt ihr euch wieder einen rutschi-
gen Hiigel hinaufgequdlt, als ihr in der vor euch liegenden Sen-
ke Lichtschein seht. Gedeckt durch die ndchtliche Dunkelheit
und die Gerduschkulisse des Dschungels schleicht ihr ndher
heran. Aus dem Gebiisch spiht ihr auf eine kleine Lichtung,
an deren Ende ein abweisend dunkler, mit morschem Holz ab-
gestiitzter Eingang in den hiigeligen Felsen fiihrt. Zwei gelang-
weilte Wiichter stehen an einem prasselnden Lagerfeuer und
tauschen anziigliche Witze aus. Der bullige, glatzkdpfige Mann

Die beiden Wichter, ,, Admiralissima® 1 Eliana Cortez
(40, groR, athletisch, kurzes, dunkelblondes Haar; kom- :
petente Kampferin; Willenskraft 14 (15/13/13), SK 2) :
und 1 Iago San Cristobal (34, Glatze, bullig, muskulds; °
kompetenter Kopfgeldjager; Willenskraft 12 (14/14/12), :
SK 2), fithlen sich in ihrem Versteck sicher und halten :
Odilos Befehl, sich auf eine Befreiungsmission durch -
einen al’anfanischen Rettungstrupp vorzubereiten, fiir :
iibertrieben. So haben die Helden gute Chancen, die :
Wichter schnell und ohne groRes Aufsehen auszuschal- -
ten (Vergleichsprobe zwischen Verbergen (Schleichen) -1
gegen Sinnesschdrfe -2 der Wichter; bei Gelingen kann *
man sie sofort téten oder gefangen nehmen®). Kommt o
es zum Kampf, werden lago und die Admiralissima ver-
suchen, so schnell wie méglich in die Mine zu fliehen,
um sich ihren Kameraden anzuschlieRen. Im Labyrinth
der dunklen Stollen hoffen sie, die eindringenden Hel-
den ohne grofes Federlesen ausschalten zu kdnnen. In
jedem Fall geben sie lautstark Alarm, sobald sie offen
angegriffen werden. Das nutzen die in der Mine lauern-
den Kopfgeldjdger jedoch nicht, um den Bedringten zu
Hilfe zu kommen, sondern dazu, all ihre Lichtquellen zu
16schen und sich in der pechschwarzen Dunkelheit auf
die nahenden Helden vorzubereiten.

—'—w‘—‘}
Wer hat hier das Sagen?

~ Werden gefangen genommene Wéichter nach |
ihrem Anfiihrer befragt, beschreiben sie den Hel- 1
- den moglicherweise eine alte Bekannte: K Daria
. (35, verdtztes Gesicht, sadistisch, iiberheblich;
~ hervorragende Kampferin und Spurenleserin; |
Korperbeherrschung 10 (14/14/14), Kraftakt 10 ?
(14/14/13), Selbstbeherrschung 11 (14/14/14),
. Sinnesschiarfe 12 (12/14/14), Willenskraft 9
(14/14/11), SK 2), die ihnen vielleicht bereits
frither ein Argernis gewesen ist (siche Der Biss
_ der Spinne Seite 51 und Der Sturz des Adlers
- Seite 56).
Damit ist fiir die Rabenkrallen klar, dass die in Un-
gnade gefallene Marvana Zornbrecht wieder ein-
. mal ihre Finger im Spiel hat - auch wenn kein
- endgiiltiger Beweis gegen die Generalin zu fin-
den sein wird.

{
- Sollte Daria bereits tot sein, werden die Kopf- ’

- geldjdger von & Alfonso de la Puente (29, massig,
> brutal, diinner Schnauzbart) angefiihrt, den die
Helden aus Der Sturz des Adlers bereits ken-
nen kénnten. Hat dieser auch schon sein Ende
gefunden, werden Marvanas Schldger nun von
L Enrique,,Nasenbrecher Molinaro (28, groR, drah-
tig, fettige schwarze Haare, Bleistiftbart, begab-
L ter Folterer, kompetenter Kdmpfer) angefiihrt.

i — —— .
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Fallen die Wichter den Helden lebend in die Hinde - ist
ihre Situation aussichtslos, so sind sie zur Aufgaben be-
reit - und werden verhért, berichten sie gegen die Zusage
der Schonung freimiitig tiber die Hintergriinde des Uber-
falls, den Verbleib Said Bonareths und ihre in den Gingen
der Mine lauernden Kameraden. Insgesamt handelt es
sich neben den beiden Wichtern um sieben weitere S6ld-
ner. Dazu kommen noch die Anfiihrerin Daria und ein
Magus namens & Malpertius von Elem (siehe Seite 36).

Sind deine Helden schon sehr angeschlagen oder
@ in ihren Moglichkeiten eingeschrankt und wol-
len sich dennoch durch den Hinterhalt schlagen, kannst
du die Zahl der lauernden Soldlinge reduzieren. Wichtig
ist, dass du deiner Gruppe einen epischen, schwierigen
Kampf bietest, den sie auch gewinnen kénnen.

Die Wichter wissen nichts {iber die Auftraggeber der
Verschwérung und auch iiber das Schwert des Heiligen
Laguan ist ihnen nichts bekannt. Die Besitztiimer des
Granden habe ihre Anfiihrerin an sich genommen,
Sollten die Rabenkrallen nicht gewillt sein, zu verhan-
deln, kénnen sie auch mit Gewalt an die besagten In-
formationen kommen (Vergleichsprobe zwischen
Einschiichtern (Drohung, Verhér, oder Folter) gegen Wil-
lenskraft der Wichter). Das kostet sie jedoch wertvolle
Zeit, weil das Wissen der Schlagetots deren Lebensver-
sicherung ist, die sie nicht so leicht preisgeben werden.
Sind die Rabenkrallen fertig mit den beiden Sdldnern,
kénnen sie die alte Mine betreten. Ein etwa zehn Schritt
langer, baufilliger Tunnel, dessen Stiitzbalken aus mod-
rigem, moosigem Holz mehr schlecht als recht Stabilitét
vorgaukeln, fithrt schlieBlich in eine muffige, niedrige
Hohle, an deren Ende ein Schacht senkrecht in die Tie-
fe fiihrt. Uber dem Schacht ist ein stabiler Balken an-
gebracht, an dem ein Seilzug befestigt ist, iiber den eine
fiir drei Personen tragfihige Holzplattform in die Tiefe
hinabgelassen werden kann. Die Konstruktion ist neu-
wertig, schnell gezimmert und {iberaus stabil.

Neben dem improvisierten Aufzug befindet sich in einer
Ecke der Hohle eine wacklige Hiitte aus Holz, getrockne-
ten Blittern und Lianen. Darin befindet sich ein schlich-
tes Lager aus Blattwerk, einfaches Kochwerkzeug, unter
dem Lager ein etwa eigroRer Opal und eine erkaltete
Feuerstelle. Der Verschlag ist die schlichte Heimstatt von
1 Ambolo (71, Waldmensch, weiRes, langes, schiitteres
Haar, faltig, abgemagert, offenkundige Prellungen am gan-
zen Kérper; Willenskraft 5 (11/12/12), SK 1), einem alten
Waldmenschen, der in der Hohle hauste, bevor ihn Mar-
vanas Schergen mit Schldgen und Tritten ausquartierten.

Unerwartete Hilfe

Wihrend die Rabenkrallen noch iiber ihre nichsten
Schritte nachsinnen, bemerken sie eine Gestalt im Hoh-
leneingang, die sie beobachtet: Ein alter, in Lumpen ge-
kleideter Waldmensch (Probe auf Sinnenschdrfe (Suchen
oder Wahrnehmen) +1), der in der zitternden Rechten
ein rostiges Messer hilt, das eher symbolischen als tat-
sichlichen Schutz bietet. Wird er bemerkt, fliecht Am-
bolo zundchst nicht, sondern zeigt sich den Helden. Er
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hat beobachtet, wie sie gegen die Wéchter vorgegan-
gen sind, jene, die ihn aus seinem Heim vertrieben und
fast getdtet hitten, Nun hofft er, dass die Fremden ihm
einen Gefallen erweisen werden, wenn er ihnen einen
Weg zeigt, wie sie den Hinterhalt der anderen Eindring-
linge in der Hohle umgehen kénnen. Ambolo ist vor-
sichtig und dngstlich und wird fliehen, falls die Helden
sich ihm gegentiber aggressiv verhalten.

Nzhern sich die Rabenkrallen friedlich, wird er sich
unter sichtlichen Schmerzen auf dem Boden nieder-
lassen und berichten, wie die Fremden vor zwei Tagen
vor seiner Hohle aufgetaucht seien und ihn ohne groRRe
Worte verpriigelt und hinausgeworfen hitten. Als einer
der Schergen seine Armbrust auf ihn richtete, sei es ihm
gelungen, dem Bolzen durch einen Sprung ins Unter-
holz zu entkommen. Seitdem habe er die Eindringlin-
ge beobachtet und belauscht und zu Kamaluq gebetet,
ihm bei seiner Rache an den Tapamlosen zu helfen. Nun
habe ihn der gottliche Jaguar vielleicht erhért und die
Helden gesandt, sodass alles wieder gut werden kann.
Ambolo hat den Gesprédchen der Schergen entnommen,
dass moglicherweise andere Fremde kdmen, um den ge-
fangenen Granden zu befreien, und bietet den Helden
an, sie iiber einen geheimen Weg vorbei an den lauern-
den Feinden direkt zu deren ,Hiuptling” zu fiihren,
wenn die Rabenkrallen ihm bei einer sehr personlichen
Mission helfen. Mehr will er erst erkldren, wenn die Hel-
den sich dazu bereiterkldren, ihn zu unterstiitzen.

In Borons Diensten

Horen die Rabenkrallen den Waldmenschen an, wird er ih-
nen berichten, dass er und sein Sohn He-Ke-Ta schon seit
Jahren in der verlassenen Mine leben, um dort nach den
»griinen Steinen” (in diesem Fall: griine Opale) zu suchen,
fiir die die Menschen in Catco gern wertvolle Dinge ein-
tauschen. Vor zwei Regenzeiten sei sein Sohn bei einem
Felssturz ums Leben gekommen und konne seitdem kei-
ne Ruhe finden, da seine Gebeine in der Tiefe einer Fels-
spalte liegen, die der Alte nicht mehr erreichen kann.

Er, Ambolo, kenne einen Tunnel vorbei an den lauern-
den Feinden direkt zum Lager der Anfiihrerin, wo auch
ein michtiger Zauberer wohne und der Grande gefan-
gen gehalten werde. Er wolle die Helden gerne dorthin
fithren, wenn diese ihm dabei helfen, dem ungliicklichen
Tapam seines Sohnes zu ewiger Ruhe zu verhelfen. Dazu
sollen sie die Knochen He-Ke-Tas aus der Felsspalte ber-
gen und zudem nach seinem Obsidianmesser suchen;
ein Familienerbstiick, das sich seit ungezihlten Genera-
tionen im Besitz der Sippe befindet. Zudem bittet Am-
bolo die Rabenkrallen darum, nach der Vollendung ihrer
Mission den Mineneingang zum Einsturz zu bringen,
auf dass die Ruhe seines Sohnes niemals mehr gestort
werde. Ob sich zu diesem Zeitpunkt noch Séldner in der
Mine befinden, ist ihm einerlei. Helden mit guter Men-
schenkenntnis sind sich sicher, dass Ambolo die Wahr-
heit erzdhlt und kein falsches Spiel treibt. Mehr als alles
andere treibt den alten Waldmenschen der Wunsch an,
seinem Sohn ewige Ruhe zu verschaffen (Probe auf Men-
schenkenntnis (Motivation erkennen) +1).



Die Héhle des Lowen

Natiirlich miissen sich die Helden nicht auf das Ange-
bot Ambolos einlassen, moglicherweise sind sie iiber-
haupt nicht an einem Gesprach mit dem alten Mann
interessiert. Kérperlichem Zwang und Drohungen wird
Ambolo zwar nachgeben (Vergleichsprobe zwischen
Einschiichtern (Drohung, Verhor oder Folter) +1 und Wil-
lenskraft Ambolos), die Helden aber in den verzweigten
Stollen irrefithren und schlieBlich ins Dunkle zu flie-
hen versuchen. Wird er von den Helden wieder aufge-
splirt (Probe auf Fahrtensuchen (humanoide Spuren) -3),
verweigert er die Zusammenarbeit, falls er nicht durch
Zauberei dazu gezwungen wird - mit seinem Leben hat
Ambolo ldngst abgeschlossen.

Ohne die Hilfe des greisen Waldmenschen bleibt den
Helden nur noch der direkte Weg ins Steinelager - gera-
dewegs durch den Hinterhalt, den Marvanas Mordban-
de fiir sie bereithilt.

Um aus der Eingangshdhle in die Tiefe der Mine zu ge-
langen, muss ein Hohenunterschied von 30 Schritt
tiberwunden werden. Entsprechend erfahrene Hel-
den kénnen die Steilwand erklettern (Probe auf Klet-
tern (Bergsteigen) -3). Ein Misslingen fithrt zu einem
Sturz aus 2W6 Schritt Hohe (siehe Regelwerk Seite 340).
Es ist auch méglich, sich am Seil des improvisierten Auf-
zugs hinabzulassen oder den Aufzug zu benutzen, der
dazu aber erst nach oben gezogen werden muss.

Den Rabenkrallen ist klar, dass diese Alternativen nur
sehr schwer ohne Gerdusche und verrdterische Bewe-
gungen des Aufzugs oder des Seils umzusetzen sind
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Einigen sich die Rabenkrallen mit Ambolo, fiihrt er sie
ohne weiteres Zogern iiber einen Wildpfad durch den
Wald, wobei er den Helden alles offenbart, was er iiber
Marvanas Schergen weil. So berichtet er von mindes-
tens sieben weiteren Fremden in den Stollen, die auf
die warten, die kommen werden, um den ,,Hauptling*
Bonareth zu befreien. Dieser sei ndmlich gebunden und
betdubt in die Tiefen verschleppt worden und wird im
alten Steinelager der Mine festgehalten. Ambolo weiR,
dass der ,,Granden-Mann* noch lebt, denn vor einigen
Stunden erst habe er in der Hohle gesehen, wie die ,,Nar-
benfrau” ihm einen Schluck Wasser verabreicht habe.
In der Hohle befinde sich noch ein ,,Schamane“, der
mit seltsamen Geriten (eine Retorte, mehrere Mérser,
Tonflaschen und eine kupferne Schale) und Pulvern zu-
gange gewesen sei. Was der ,,Schamane* dort tue, wis-
se Ambolo natiirlich nicht, jedoch kénnen Helden mit
Alchimiekenntnissen aus der Beschreibung des Alten
deduzieren, dass der Magier offenbar mit der Herstel-
lung einer empfindlichen, alchimistischen Mischung
beschiiftigt ist (Probe auf Alchimie +1). Uber das Schwert
des Heiligen Laguan weis Ambolo allerdings nichts.

Der Weg durch den Dschungel dauert nicht lange. Kurze
Zeit spéter erreicht die Gruppe eine kleine, verborgene
Lichtung. Mit zahnlosem Licheln zeigt Ambolo auf einen
niedrigen, mit inzwischen morschen, iiberwachsenen
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(Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) -3). Auch Licht-
quellen sind ein Problem, denn diese werden den in der
Dunkelheit lauernden Séldnern klar anzeigen, wo genau
sich die feindlichen Rabenkrallen befinden. Magie kann
hier bei der Vertuschung helfen.

Unten angekommen, tut sich vor den Helden ein langer,
etwa drei Schritt breiter und zwei Schritt hoher Stollen
auf, dessen Stiitzbalken erodiert und morsch sind. Pfiit-
zen dreckigen Wassers bedecken den Boden, von tiberall
her tropft es. Vom Hauptgang gehen in unregelméiRigen
Abstinden Seitenstollen ab: perfekte Verstecke fiir die
auf die Rabenkrallen lauernden Schergen.

Wurden die Helden von den Schlagetots bemerkt, haben
diese ihre Lichtquellen geldscht und die Rabenkrallen
sind gezwungen, ihren Weg mit Magie, Fackeln oder La-
ternen zu erhellen, wenn sie sich nicht blind durch die
Dunkelheit tasten wollen. Ist es ihnen aber gelungen,
unbemerkt in die Tiefe vorzudringen, kénnen sie sich
anhand der Lichtquellen der Kopfgeldjiger orientieren
und eventuell die ein oder andere Gruppe in einem Sei-
tengang tiberraschen.

Dringen die Helden weiter in die Tiefe der Mine vor, ge-
raten sie frither oder spéter in einen Hinterhalt der Ver-
schwérer, die nicht zdgern, Schusswaffen, Fallstricke,
falsche Licht- und Gerduschsignale und Gifte einzuset-
zen (Werte siehe Seite 62).

Dieser Weg soll fiir die Helden eine echte Herausforde-
rung darstellen und ihnen alles abverlangen - Emilia Bo-
nareth ldsst sich bei der Anwerbung von Personal nicht
lumpen, wenn es um ihre Rache am verhassten Said geht.

und teilweise verrotteten Balken verbarrikadierten Ein-
gang - ein alter Fluchttunnel, der den Bergleuten einen
Ausweg bieten sollte, falls der Hauptstollen einstiirzen
sollte. Untersuchen die Helden den Einstieg genauer,
kdnnen sie an der felsigen Wand die von Kletterpflan-
zen halb tiberwucherte kem’sche Glyphe fiir ,,Gefahr*
erkennen, die vor langer Zeit in den Stein geschlagen
wurde (Sprache Kemi 1I, Schrift Kemi-Symbole, siehe
Aventurisches Kompendium Seite 118/119). Ambo-
lo kennt die Glyphe, kann aber mit dem ,,Zauberbild*
nichts anfangen.

Fiir den Waldmenschen sind die Liicken in der Barrikade
grol genug, um ohne Probleme hindurch zu schliipfen;
die Helden miissen hier mdoglicherweise etwas nach-
helfen. Die Holzbarrikade ist jedoch einfach zu besei-
tigen; auch die Gefahr eines Stolleneinsturzes besteht
nicht, wenn die Stiitzbalken intakt bleiben (Probe auf
Holzbearbeitung -1).

Hinter dem Durchgang liegt ein steil abschiissiger, ge-
rader Gang von zwei Schritt Breite und Hohe. Die Luft
ist abgestanden und schwer, kein Luftzug durchzieht
den trockenen, von Gerdll bedeckten Stollen. Nach
etwa 50 Schritt erreichen die Rabenkrallen eine anni-
hernd rechteckige Kammer von etwa sieben mal sieben
Metern AusmaR, von der in allen vier Richtungen teils
verschiittete Stollen abgehen. Die Kammer war frither
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einmal ein Gerédtelager; verrottete Regale, Truhen und
Werkzeugstdnder siumen die Winde. Zwei zerfallene,
schwere Holzwagen mit gebrochenen Ridern stehen
im Zentrum des Raumes. Hier gibt es nichts zu bergen,
selbst das Holz ist zu morsch, um von irgendeinem Nut-
zen sein zu konnen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Wie viel Zeit mag wohl vergangen sein? Ihr kénnt es nicht
sagen - zu einténig ist der Weg in die Tiefe, der durch ein
Labyrinth aus engen, niedrigen Korridoren fiihrt, vorbei an
wenig vertrauenserweckend aussehenden, rissigen Stiitz-
balken, iiber steinige, stark abschiissige Pfade und durch im
Feuer eurer Fackeln knisternde Vorhdnge aus Spinnweben.
Diinne Rinnsale tropfen iiberall von den kahlen Felswinden
und hinterlassen rutschige Pfiitzen. Knacken und Rascheln
begleiten euren Weg, als die ungezihlten Asseln, Kifer und
Schaben versuchen, sich dem nidherkommenden Lichtschein
zu entziehen. Wie lange sollt ihr wohl noch diesem Alten fol-
gen? Ob er doch ein falsches Spiel treibt und euch in eine
Falle lockt? Er miisste jetzt nur um die ndchste Ecke ver-
schwinden, und ihr wiirdet vielleicht nie wieder aus diesem
Irrgarten zuriick ins Licht finden.

An dieser Stelle kannst du mit diversen Angsten der
Helden spielen (Angst vor Insekten und Spinnen, Dunkel-
heit etc.); die Helden kénnten filschlicherweise an der
Aufrichtigkeit des inzwischen sehr schweigsam gewor-
denen Waldmenschen zu zweifeln beginnen (Probe auf
Menschenkenntnis (Motivation erkennen) -1).

Endlich aber horen die Rabenkrallen ein stetiges Rau-
schen, das darauf hinweist, dass das Ziel ihres beschwer-
lichen Weges gleich erreicht sein wird. SchlieRlich fiihrt
Ambolo die Helden in eine natiirliche, feuchte Hohle
tief unter der Erde, durch die ein Wasserfall aus einer
Offnung in der Decke in einen dunklen Schacht rauscht.
Uber die Felsspalte fiihrte einmal eine hélzerne Briicke
zu einem weiteren Gang, doch von der Konstruktion
sind nur noch gesplitterte Balken und gerissene Taue
iibrig. Neben dem Abgrund liegen weitere Holztriim-
mer, zudem eine rostige Kette und einige gréRere Stei-
ne, die wohl aus der Decke der Hohle stammen. Ambolo
erklart den Helden, dass die herabstiirzenden Felsen die
Briicke zerstort und seinen Sohn, der sich zufillig darauf
befand, in die Tiefe gerissen hitten. Hier nun, in etwa
fiinfzig Schritt Tiefe, l4gen seine Knochen. Leuchten die
Helden den Schacht aus, was durch die Gischt des Was-
serfalls nicht einfach ist, erkennen sie tatsichlich einen
schmalen Felsvorsprung auf dem im Licht der Fackel die
bleichen Knochen He-Ke-Tas schimmern. Noch einmal
zwanzig Schritt tiefer sammelt sich das Wasser in einem
kleinen Becken, aus dem schweflige Diinste aufsteigen.
Ohne Hilfsmittel ist der Abstieg zum Felsvorsprung
schwierig und nicht ungefihrlich. Die Gischt des Was-
serfalls triibt die Sicht, das laute Rauschen des in die
Tiefe stiirzenden Wassers macht eine Kommunikation

Findet das Schiwert!

aus dem Schacht heraus schwierig und je weiter es hi-
nabgeht, desto mehr beeintrédchtigt der Gestank nach
Schwefel und faulen Eiern die Sinne. Magie, Atem-
schutz, Haken und Seile kénnen hier von grofem Nut-
zen sein und den Abstieg deutlich erleichtern (Probe auf
Klettern (Bergsteigen) -4, Hilfsmittel, etwa Kletterhaken
und Seile, kénnen die Probe erleichtern (bis zu einer Er-
schwernis von -2); wegen des Gestanks Probe auf Selbst-
beherrschung (Handlungsfihigkeit bewahren) -3, bei Miss-
lingen 2 Stufen Betdubung, bei Patzer Status Bewusstlos
fiir 1 Stunde; alle angefangenen 5 Minuten 1W6 SP,
Hilfsmittel, etwa ein parfiimiertes Tuch, erleichtern die
Probe um +1). Stiirzt ein Held ab und fillt in das Becken
am Ende des Schachts, erleidet er neben dem Sturzscha-
den (3W6 Schritt) auch noch Schaden durch die unge-
sunde Luft (siehe oben) und das heiRe Wasser am Grund
des Schachts (2W6 SP).
Einmal auf dem Felsvorsprung angelangt, kann der Held,
der den Abstieg gewagt hat, die Knochen He-Ke-Tas ein-
sammeln, wobei wegen des luftraubenden Odems Eile
angesagt ist (Probe auf Kérperbeherrschung; man beng-
tigt QS/2 x 5 Minuten und erleidet den oben angegebe-
nen Schaden durch den Schwefelgestank). Der ebenfalls
gesuchte Obsidiandolch ist auf dem Felsvorsprung nicht
zu finden; er muss zweifellos weiter in die Tiefe gefallen
sein. Das Wasserbecken am Grund der Felsspalte etwa
eineinhalb Schritt tief und mit schwefligem, heifem
Wasser angefiillt. Auch ohne Licht l4sst sich der Dolch
durch Tasten am Untergrund finden.

Da den Helden méglicherweise ein Kampf gegen
@ eine Uberzahl an Séldnern bevorsteht, kannst du
den Schaden durch die schlechte Luft und das heiRe
Wasser deutlich verringern. Treffen die Helden zudem
sinnvolle Schutzmanahmen, so kann der Schaden auch
ganz entfallen.
Haben die Helden Dolch und Knochen erbeutet, be-
dankt sich Ambolo trdnen- und wortreich und platziert
die Knochen seines Sohnes vorsichtig am Rand des Ab-
grunds. Der Waldmensch bittet die Rabenkrallen dabei,
ihm ,,schéne Steine* zu bringen, mit denen er die Uber-
reste He-Ke-Tas bedecken kann.

Nach He-Ke-Tas Bestattung wird Ambolo sein Verspre-
chen einlgsen. Durch einen hinter dem Wasserfall ver-
borgenen Durchgang fiihrt ein gebogener, langer Gang
etwadreiRig Minuten lang miRig steil weiter in die Tiefe,
ehe die Helden einen schwachen Lichtschein bemerken
und Stimmengemurmel héren (Probe auf Sinnenschdrfe
(Wahrnehmen)). An dieser Stelle wird sich Ambolo von
den Helden verabschieden. Er wird er sie noch an den
letzten Teil der Abmachung erinnern - die Versiegelung
der Mine -, die Hand zum GruR auf die Brust legen und
das Bergwerk fiir immer verlassen.

Am Ziel

Bewegen sich die Helden weiter auf das Licht zu, kom-
men sie nach etwa 15 Schritt an eine Stelle, an wel-
cher der Stollen eingestiirzt ist und nur einen schma-
len, kaum einen Schritt breiten Durchgang durch
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gesplitterte Stiitzbalken und grobes Gerdll freildsst.
Dabei sollten die Rabenkrallen Gerdusche méglichst ver-
meiden, um nicht auf sich aufmerksam zu machen. Da-
ria und der Magier Malpertius sind vollkommen in ihr
Gesprich vertieft und rechnen auch nicht mit Feindan-
niherung aus einem verschiitteten Gang, sodass sie nur
bei sehr lauten Gerduschen Verdacht schpfen und Ver-
starkung herbeirufen (Vergleichsprobe zwischen Ver-
bergen (Schleichen) +2 und Sinnesschdrfe -1 der Wichter).
Durch den Durchgang kénnen sich die Helden einen
Uberblick iiber die Situation verschaffen: Das Steinla-
ger ist ein etwa acht mal acht Schritt durchmessender
Raum, von dessen Nordseite aus der breite Hauptgang
abgeht. Auf der Westseite fithren drei weitere Stollen
weg, die jedoch alle verschiittet und notdiirftig verbar-
rikadiert sind. Der Durchgang in die jiingeren Bereiche
des Bergwerks, aus denen sich die Helden nihern, liegt
an der Siidwand und wurde ebenso mit einigen inzwi-
schen morschen Holzbrettern verschlossen.

Im Steinlager selbst haben die Verschwérer zwischen
teils mannshohen Steinhaufen, zerbrochenen Fissern,
alten, unbrauchbaren Werkzeugen und diversen Holz-
stapeln ein Lager mit acht Bettstétten errichtet. In der
Mitte der Hohle brennt ein kleines Feuer, dessen Rauch
durch Offnungen an der Oberseite der Kaverne abzieht.
Neben dem Feuer wurde eine gliserne Retorte aufge-
baut, unter der einige groRe Kohlen langsam ausgliithen.
In der Hohle machen die Rabenkrallen nur drei Perso-
nen aus: Einen jungen Magus namens L Malpertius (21,
blonde, lockige Haare, etwas fiillig, schiitterer Kinnbart,

eitel; kompetenter Kampfmagier, meisterlicher Alchi-
mist), der gerade dabei ist, sich fluchend die seiden-
graue Robe vom Leib zu reiRen, die Anfiihrerin der
Schergen, Daria, die sich laut lachend {iber den Zauberer
lustig macht (falls Daria bereits in Borons Hallen wan-
delt, ihr Nachfolger), und, an der Ostwand, inmitten von
Miill und Triimmern, den gefesselten und geknebelten
£ Said Bonareth (30, schwarzes Haar, dunkle Augen, gut-
aussehend, wachsam, zielstrebig; meisterlicher Meuch-
ler, unerfahrener Offizier), dessen halb gedffnete Augen
blicklos zur Decke starren.

Das Schwert und der Grande
P S S A L A

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Endlich seid ihr am Ziel! Wo Said ist, wo Daria ist, da kann
auch die Reliquie nicht weit sein! Wortlos verstindigt ihr
euch und greift vorsichtig zu den Waffen. Einen Moment
noch wollt ihr warten, um zu héren, was fiir eine schurkische

Orkerei an diesem gétterverlassenen Ort geplant ist.
,Malpertius, du bist ein Idiot!", lacht die brutale Anfiihrerin
der Kopfgeldjdger. ,,Wenn das Zeug so gefahrlich wire, dann
wadrst du doch jetzt schon tot!*

,Gotter! Du hast ja keine Ahnung!“, erwidert der Zauberer
gereizt, wihrend er sich hektisch seiner Robe entledigt. ,,Das

Gift wirkt auch bei Hautkontakt, wenn auch nicht so stark!
Was denkst du, warum ich es nur mit Handschuhen destil-
liere! Und nun ist mir etwas auf die Robe gekommen. Ver-
dammt! Die kann ich wegschmeifsen.*

Einmal mehr ldsst Daria ihr unangenehmes Lachen erschal-
len, wirft ein Tonfldschen in die Héhe und fingt es ldssig wie-
der auf, wihrend der nun nur noch Unterkleidung tragende
Zauberer mit angstgeweiteten Augen hinter einen Felshau-
fen springt.

,Ach, Hindewedler*, dréhnt die Kopfgeldjdgerin, ,,wen der

Gdtterfiirst ruft, den ruft der Gotterfiirst, da kannst du nichts
machen, du elende Memme!*

,,Lass den Blédsinn! Das ist das ,Blut des Landes!*, ertont
Malpertius’ Stimme schrill aus seinem Versteck. ,,Damit ha-
ben diese irren Kemi ihre eigenen Konige und Koniginnen
umgebracht! Es ist wirklich gefdahrlich! Ich schlage vor, du
gibst es ihm endlich, dann kdnnen wir sehen, ob die Rezeptur
stimmt!*

Die Séldnerin seufzt vernehmlich. ,,Na schén. Du hast aber
auch gar keinen Sinn fiir Humor, Magus. Nette Unterhosen,
iibrigens ...“, lacht sie dreckig.

Es ist moéglich, durch vorsichtiges und geschicktes
Vorgehen die Einsturzstelle im Tunnel und die Bar-
rikaden ohne groRe Gerduschentwicklung zu passie-
ren (Probe auf Verbergen (Schleichen)). Im Steinelager
selbst bieten Gerédllhaufen, Holztriimmer und das
schummrige Licht genug Méglichkeiten, sich unbe-
merkt an Malpertius und Daria anzuschleichen (Ver-
gleichsprobe zwischen Verbergen (Schleichen) -2 und
Sinnesschdrfe der Schurken) und diese unbemerkt
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auszuschalten. Gelingt es nicht oder setzen die Hel-
den zum Sturmangriff an, wird Daria lautstark nach
Unterstiitzung rufen und die Helden in einen Kampf
verwickeln. Die Rabenkrallen miissen in diesem Fal-
le nach 2W3+2 KR mit 1W6 weiteren Schergen und
nach weiteren 2W3+2 Kampfrunden mit dem Rest
von Marvanas Mordbande rechnen. Daria verzich-
tet im Kampf auf keinen noch so schmutzigen Trick
und wird auch nicht z6gern, das Blut des Landes als
WurfgeschoR gegen die Helden einzusetzen. Sieht es
fiir sie schlecht aus (LeP unter 25 %), wird sie sich im
Schutz ihrer Untergebenen aus dem Kampf zuriick-
ziehen und durch den Ausgang der Mine fliehen, wo-
bei sie noch versuchen wird, Said zu téten, um bei
ihrer Auftraggeberin nicht als komplette Versage-
rin dazustehen. Hat sie keine Mdglichkeit zur Flucht,
kdmpft sie bis zum Tod. Malpertius und die anderen
ergeben sich oder versuchen zu fliehen, sobald ihre
Lebensenergie auf ein Viertel gesunken ist.
Kampfwerte fiir die iibrigen Kopfgeldjdger findest du im
Anhang auf Seite 62.

Malpertius

MU 14 KL 15 IN 14 CH 13

FF 11 GE 10 KO 12 KK 12

LeP 32 AsP 42 KaP - INI 12+1W6
AW 5 SK3 ZK1 GS 8
| Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz

. Schwerer Dolch: AT 12 PA 5 TP 1W6+2 RW kurz
Magierstab, lang: AT 13 PA 9 TP 1W6+2 RW lang
Flammenschwert: AT 11 PA 6 TP 1W6+7 RW mittel
RS/BE: 0/0

. Vorteile/Nachteile: Zauberer / Schlechte Eigenschaft

(Goldgier)

Bindung des Stabes, Flam-
menschwert, Muttersprache Garethi III, Tradition
(Gildenmagier)

Talente: Alchimie 12, Einschiichtern 7, Gassenwis-
sen 10, Handel 10, Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 3,
Magiekunde 12, Menschenkenntnis 12, Selbstbe-
herrschung 11, Sinnesschirfe 12, Uberreden 9, Ver-
bergen 10, Willenskraft 12

~ Zauber: Feuerfinger; Armatrutz 11, FortifexA-
MA129 12, Gardianum 11, Ignifaxius 14, Ignisphae-
roAMA132 10, Paralysis 12

Kampfverhalten: Der Magier versucht aus der Distanz
mit Feuerzaubern oder seinem Flammenschwert an-
zugreifen und sich mit einem ARMATRUTZ zu schiit-
zen. Gegen erkennbare Zauberer wird er einen GAR-
DIANIUM wirken.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

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

Ausriistung: Zaubertrank (QS 4)

.“
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Du kannst den Kampf fiir deine Helden auch ein-

facher gestalten, sollten diese ansonsten wenig
Chancen haben, mit der Ubermacht fertig zu werden. Es
ist moglich, dass der ein oder andere Kopfgeldjidger in
seinem Seitenstollen den Alarmruf und das Kampfge-
tiimmel nicht hért und seinen bedréngten Kameraden
nicht oder erst viel spiter beistehen kann. Denkbar ist
auch, dass die Helden Said vor dem Kampf befreien und
dieser inzwischen so weit vom Einfluss des Schlafgiftes
frei ist, dass er im Kampf auf Seiten der Helden eingrei-
fen kann.,
Haben die Rabenkrallen ihre Widersacher iiberwunden,
kénnen sie Said Bonareth befreien. Der Grande ist am Le-
ben, aber durch den Uberfall und einen méglichen Mord-
versuch Darias mehr oder weniger schwer verwundet.
Heilkundige Helden konnen ihn aber soweit wiederher-
stellen, dass er die Helden bei einer Flucht aus der Mine
nicht allzu sehr aufhilt (Probe auf Heilkunde Wunden).
Auch das Schwert des heiligen Laguan konnen die Ra-
benkrallen sicherstellen. Ohne um seine Besonderheit zu
wissen, haben die Kopfgeldjiger die alte Waffe achtlos
auf einen Triimmerhaufen geworfen, als sie Saids Habe
pliinderten.
Haben die Helden Schwert und Said von den in den Stol-
len lauernden Schlagetots unbemerkt geborgen, kénnen
sie ohne Hast auf dem Weg fliehen, auf dem sie gekom-
men sind. Brechen sie einen méglichen Kampf ab und
fliehen mit oder ohne Beute durch die Fluchttunnel,
werden die verbleibenden Kopfgeldjiger sie verfolgen.
In dieser Situation kénnen die Helden versuchen, ihre

Said Bonareth

MU 15 KL 12 IN 15 CH 14

FF 13 GE 15 KO 12 KK 12

LeP 32 AsP - KaP - INI 17+1Wé6

 AWS8 SK2 ZK1 GS38

i Waffenlos: AT 18 PA 10 TP 1W6+1 RW kurz

. Dolch*: AT 18 PA 10 TP 1Wé6+1 RW kurz

" RS/BE: 0/0

k Vorteile/Nachteile:

' (Lebensenergie) T

. Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, BlitzreflexeAom4:,
Finte I+II (Waffenlos, Dolch), Hand Borons-StilAoms:,
Kampfreflexe I+II Klingenfinger, Kreuzblock, Mut-
tersprache Garethi 111, Tulamidya III, Préziser Stich I

? (Dolch), Schnellziehen, TodesstoR, Versteckte

)

Verbesserte ~ Regeneration

Klinge®*o"48 Wirbelangriff [Aomst

Talente: Einschiichtern 10, Gassenwissen 12, Handel 9,
Korperbeherrschung 15, Kraftakt 11, Menschen-
kenntnis 6, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 12,

i Uberreden 9, Verbergen 12, Willenskraft 11

| Kampfverhalten:

" Flucht: Said flieht nicht.

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

' Ausriistung: keine

3!

~*) Falls er eine Waffe, etwa einen Dolch, bekommt.
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Im Namen des Horas *}

Fiir horasische Helden bietet sich hier
&%}% nicht nur die Gelegenheit, sich die

# Dankbarkeit eines al’anfanischen

Granden zu sichern, sondern sich 3
auch einer der heiligsten Reliquien Kemis zu be-
michtigen. Fiir ihre Zwecke sollte es bereits aus- |
reichen, dass das Schwert nicht in Rhdndas Hande
fillt, doch noch besser wire es, die horasischen
Rabenkrallen konnten die Reliquie den Loyalisten
zuspielen und damit deren Moral und Standfestig- f
keit auch fiir die Zeit nach der unvermeidlichen
Niederlage drastisch heben. Dazu miissen sie aber
darauf achten, dass Said dies nicht bemerkt, was
dadurch erleichtert wird, dass der Grande bei sei-
ner Befreiung immer noch unter dem Einfluss von
Schlafgift steht und die Geschehnisse um sich her-
um nur vage wahrnimmt. Mit etwas Geschick kén-
nen die Helden dem Granden spiter weismachen,
dass sie das Schwert nicht finden konnten (Uber-
reden (Manipulieren) -2).
T o

Verfolger durch Umwege iiber Nebenstollen oder ge-
zielte Stolleneinstiirze abzuschiitteln (Proben auf Orien-
tierung (unter Tage) -2 oder Kraftakt (Eintreten & Zertriim-
mern) -2). Haben die Rabenkrallen die Kopfgeldjiager im
Kampf besiegt, fithrt der einfachste Weg aus der Mine
hinaus durch den Hauptgang und iiber den Aufzug.

Haben die Helden Gefangene gemacht, werden sie ent-
tduscht feststellen, dass diese keine weiteren Anga-
ben zu den Hintergriinden der Verschwérung machen
konnen (Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erken-
nen) -1). Abgesehen von Daria, die entkommen oder zu-
mindest nicht lebend in die Hand der Helden fallen soll-
te, weill keiner der Sdldner und auch nicht der Magus
Malpertius mehr zu berichten als die Hohe der ansehn-
lichen Summe, fiir die Daria sie angeheuert hat: Jedem
S6ldner wurden 100 Dublonen versprochen; der Magus
sollte sogar 300 Dublonen erhalten. Wer der Gefangene
ist, der als Versuchskaninchen fiir ein sehr potentes,
einheimisches Gift dienen sollte, hat weder den Zaube-
rer noch die Séldner interessiert. Malpertius wird gegen
die Zusage von Straffreiheit kooperativ sein, wenn ihn
die Helden nach dem Gift, seiner Wirkung und Herstel-
lung fragen. Ansonsten wird der Magier jede Gelegen-
heit zur Flucht zu nutzen versuchen.

Das Blut des Landes® o
Das Gift, das die Verschworer zuerst gegen Said Bona-:
reth und spiter gegen Oderin du Metuant einsetzen:
wollen, ist eine braune, brennbare Essenz, die in der:
Geschichte Kemis schon das ein oder andere gekronte :
Haupt vorzeitig vom Thron abberufen hat. Es hat einen:
schwachen Eigengeruch, der an Knoblauch erinnert,:
und schmeckt auch wie das in Kemi haufig verwende-:
te Gewiirz. Es ist in Wasser und Ol 18slich. In der Nah-:
rung oder {iber die Haut aufgenommen, fiihrt es binnen :

weniger Minuten zum Tod. Symptome sind heftiges
Erbrechen, Eintriibungen der Sicht, Muskelzuckungen
und extreme Atemnot.

Stufe: QS

Art: Kontaktgift, alchimistisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W3+1 SP pro KR / 2 SP pro KR

Beginn: 5 Minuten

Dauer: 20 KR

Kosten: je nach QS

Typische Ingredienzien: Braundl, Mumienstaub, Nar-
vuk (kem’scher Reisschnaps), Rabenfedern, Salzsdure,
Schwefel, Tautropfen vom Morgen des 1. Boron, weiler
Lotos, weiler Phosphor

Kosten der Ingredienzenstufe: 120 Silbertaler pro
Stufe

Labor: alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: -4

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 8 AP

Qualitidtsstufen: Die Giftstufe entspricht der QS.

»In einer kupfernen Schale bedecke die Rabenfeder
griindlich mit dem Mumienstaub, sodass ihre Farbe zu
einem einheitlichen Grau geworden ist. Warte bis zur mit-
terndchtlichen Stunde und fiige sodann erst das Braundl,
dann die Salzsdure hinzu. Riihre 33 mal erst links-, dann
rechtsherum, bis das Gemisch tibelriechende Diampfe ab-
zusondern beginnt. Sodann fiige den Schwefel in kleinen
Portionen hinzu und erhitze die Schale dreimal scharf,
aber niemals bis zur Glut derselben. Sodann addiere zur
warmen Mischung den Narvuk, wobei du der Herrin He-
sinde dreimal laut zu danken hast. Riihre krdiftig und fa-
che das Feuer erneut an. Entziinde mit einem Kienspan
nun den Phosphor, aber achte darauf, dass das Feuer von
demselben ist, welches deine Schale erhitzet. Den bren-
nenden Phosphor werfe nun in das siedende Gemisch, das
nunmehr muntere Flammlein ziingeln ldsst. Doch vergiss
nicht, dass du nicht mehr mischen darfst, wenn die Nacht
bereits gewichen ist. Sobald die Sonn’ dich erspdhet, ist
alle Miih vergebens!

Bedecke nun die Schal sehr
griindlich, halte das Feuer

klein und den Sud bei md-
Riger Hitze bis zur dritten
Stund, sodann giefe ihn in
eine Retorte aus reinem Glas
und destilliere. Dem ferti-
gen, braunen Ol fiige nun
unter einem innigen Gebet
zum Herrn Boron die Tau-
tropfen hinzu und schwenke
sanft. Das Blut des Landes
hast du nun gemacht, und
von éliger, brauner Beschaf-
fenheit soll es sein. Achte da-
rauf, es nicht zu bertihren,
denn nicht nur durch Speis

* Das Blut des Landes ist
aufRerhalb Kemis so gut wie
unbekannt. Im Kemi-Reich
wird die Herstellung und
Verwendung des Giftes mit
dem Tod durch lebendi-
ges Begraben bestraft. Der
bloRe Besitz fiihrt zu einem
Tod am Strick. Uberlebt das
Opfer eine Vergiftung (wie
Oderin du Metuant, was die
Verschwdrer jedoch nicht
wissen), ist es fortan gegen
das Blut des Landes immun.




und Trank, sondern durch blofe Beriihrung allein bringt
es den Tod.«

—Nareb Ni Ujak, Geheime Trdnke und Tinkturen, welchsel-
bige den Tyrannen den Tod zu bringen vermégen, Terkum
ca. 1900 BF

Daria (oder ihr Nachfolger) soll im weiteren Verlauf
der Kampagne erneut als Gegenspielerin der Helden
in Erscheinung treten, daher wire es ideal, wenn die
Helden sie nur scheinbar sterben sehen. Denkbar wire
beispielsweise, dass die zihe Kopfgeldjigerin schwer
verletzt in einen tiefen Schacht stiirzt, durch herab-
fallende Felsen begraben oder von einem Erdrutsch

eingeschlossen wird. Die Helden sollten den Eindruck
haben, dass sie tot ist, sich aber nicht hundertprozentig
sicher sein. Sollten die Helden aber auf Nummer sicher
gehen wollen und ihre Feindin unwiederbringlich t3-
ten (z. B. durch Enthauptung), ist dies natiirlich mog-
lich. Thre Rolle wird in diesem Fall in der weiteren Kam-
pagne von einer anderen Figur iibernommen.

Sollten die Helden Ambolo getroffen und seine Hilfe
angenommen haben, miissen sie nach ihrem Sieg iiber
die Verschwérer nur noch das letzte Versprechen ein-
18sen, das sie dem alten Waldmenschen gegeben haben.
Der Einsturz des Mineneingangs ist einfach zu bewerk-
stelligen: Dazu miissen nur die bereits morschen holzer-
nen Stiitzbalken am Eingang zerstdrt werden (Probe auf
Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -1). Dies 18st einen
Erd- und Steinrutsch aus, der den Héhleneingang ver-
schiittet und die Personen, die sich noch in der Mine be-
finden, zu einem langsamen Tod verdammt.

Zuriick nach Mehat

Al’anfanische Helden kénnen nun siegreich mit dem be-
freiten Granden und der Reliquie ins Hauptlager nach
Mehat zuriickkehren.

Sind deine Helden noch kampffihig und einige
Kopfgeldjidger entkommen, kannst du auf dem
Riickweg ins al’anfanische Feldlager noch einen Angriff
der Feinde inszenieren, wobei diese versuchen werden,
die Helden in einen Hinterhalt zu locken. Thr Hauptziel
ist der Tod oder die Gefangennahme Said Bonareths, Ist
Daria entkommen, so wird sie dabei eine Fithrungsrolle
ibernehmen - ihre Reputation bei Emilia Bonareth wird
erheblich leiden, wenn sie bei diesem Auftrag versagt,
und Emilia Bonareth ist nicht fiir ihre Zuriickhaltung
und Geduld beriihmt.

Natiirlich kannst du auch wieder auf Zufallsbegegnun-
gen zurlickgreifen, um den Riickweg ereignisreicher zu
gestalten (siehe Seite 40).

Im Lager angekommen, werden die Helden und Said
Bonareth sofort zu Oderin du Metuant und Prinzessin
Rhonda gebracht, um Bericht zu erstatten; die Ver-
sorgung von nicht lebensbedrohlichen Wunden, Ruhe,
Speis und Trank miissen warten.,

Findet das Schwert!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Erschdpft und von der ein oder anderen Wunde geplagt,
fiihrt der griesgrdmige, weifShaarige Soldat, der euch bei eu-
rer Ankunft unfreundlich und misstrauisch in Empfang ge-
nommen hat, den Kamm des uniibersichtlichen Hiigels ent-
lang, an dessen siidlichem Ende der Schwarze General, seine
rechte Hand Alena Karinor und die Kemi-Prinzessin die Ver-
teidigungsstellungen inspizieren. Noch immer wird fieber-
haft gesdgt, gehdmmert und geschanzt. Fast beildufig nimmt
Oderin euch zur Kenntnis, und eure Enttduschung iiber den
kiihlen Empfang wird durch die schweigsame Kenntnisnah-
me eurer Erlebnisse und Said Bonareths lobende Worte nicht
unbedingt gemildert. Prinzessin Rhonda jedoch seht ihr zum
ersten Male ihre kiihle, abweisende Distanz ablegen, als sie
mit einem Licheln das alte Schwert entgegennimmt. Fast
schon zdrtlich betrachtet die Kemi das angelaufene Metall,
ehe sie es in den Nachthimmel reckt und laut kundtut: ,,Bo-
ron ist mit uns! Gesegnet seid ihr, die ihr Sein Werk verrich-
tet, gesegnet seid ihr alle, die Seinem Ruf folgen!*
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Nach dem Bericht kénnen die Helden zu ihrem Zelt zu-
rlickkehren, wo bald darauf Odilo Kugres-Estrazar in Be-
gleitung der Heiler Alfredo Garcia Alvarez und Shepset’re
erscheint. Wihrend sich die Feldscher um die Blessuren
der Helden kiimmern, ldsst sich der verlogene Geweihte
nochmals ausfiihrlich Bericht erstatten. Dabei heuchelt er
meisterlich Begeisterung und Stolz, beschlieft jedoch ins-
geheim, dass es nicht schaden kdnne, wenn die Rabenkral-
len im kommenden Gefecht umkommen wiirden - selbst
wenn dies durch ,,verirrte* Hiebe oder Geschosse aus den
eigenen Reihen geschehen sollte. Odilo macht den Helden
klar, dass sie nicht viel Zeit haben werden, um die Friichte
des Sieges zu genieRen. Einige Uberldufer haben bestitigt,
dass Chanya al’Plane fest zu einem Angriff entschlossen ist,
und noch immer gibt es keine Nachricht von der so drin-
gend erwarteten Verstdrkung aus dem Siiden.

Im Dienste des Horas
w \% Horasische Helden koénnen, wenn sie das
\.@ Schwert des Heiligen Laguan in der Mine
S 2 nicht unauffillig entsorgt haben, versuchen,
die Reliquie den Loyalisten in die Hinde zu
spielen. Die groRte Schwierigkeit ist dabei, den Besitz des
Schwertes vor dem befreiten Said Bonareth zu verheim-
lichen (Vergleichsprobe zwischen Verbergen (Gegenstinde
verbergen) -2 und Sinnesschdrfe von Said). Wollen die Ra-
benkrallen ihre Mission noch vor der Berichterstattung
bei Oderin durchziehen, bedarf es einer stichhaltigen Be-
griindung, warum sie sich noch vor dem Erreichen des
Feldlagers von Said trennen. Das ist nicht einfach, denn
der Grande ist nicht dumm und misstrauisch (Vergleichs-
probe zwischen Uberreden (Manipulieren) -2 und Menschen-
kenntnis von Said). Nicht viel einfacher ist es, das Schwert
vor dem Rapport irgendwo zu verstecken und spéter aus
dem Lager zu schleichen, denn die Feldwachen sind auf-
grund des bevorstehenden Kampfes und der nahen



Feinde sehr aufmerksam und wenig zimperlich bei Perso-
nen, die sich ins und aus dem Lager schleichen wollen
(Vergleichsprobe zwischen Verbergen (Schleichen oder sich
Verstecken) -1 und Sinnesschdrfe der Wachen). Sollten die
Helden den einen oder anderen Wichter toten miissen,
fillt es nicht schwer, diese Tat so aussehen zu lassen, dass
sie einem feindlichen Kundschafter oder Plinkler in die
Schuhe geschoben werden kann.

Das Feldlager der Loyalisten liegt etwa 400 Schritt west-
lich von Mehat auf einer gut bewachten Lichtung im
Dschungel. Am ungefahrlichsten ist es fiir die Raben-
krallen, sich den Vorposten offen zu nihern. Die Loya-
listen sind sehr an al’anfanischen Uberldufern interes-
siert und werden die Helden nicht sofort téten, sondern
lediglich entwaffnen und fesseln, denn selbst, wenn sie
Spione sein sollten, versprechen sie doch wertvolle Er-
kenntnisse tiber die Aufstellung und Stirke der feindli-
chen Streitmacht. Verdéchtige Subjekte kann man nach
einem ausfiihrlichen Verh6r immer noch aufkniipfen.
Die loyalistischen Soldaten fiithren die Helden gera-
dewegs vor das Feldherrinnenzelt, vor dem sich Cha-
nya lautstark mit ihren Generalinnen X Quenadya
Mes’kha-ré (Mitte 50, dunkelblondes Haar, kupferfar-
bene Haut, aufrechte Haltung, kiihl, rationale und lo-
gische Denkerin, meisterliche Logistikerin; Etikette 13,
Kriegskunst 16, Menschenkenntnis 10, Rechnen 16,
Selbstbeherrschung 15, Sinnesschirfe 9, Uberreden 7,
Willenskraft 10, SK 2) und X Jesabella Bajan (Mitte 50,
hager, schwarze Haare, Augenklappe tiber dem rechten
Auge, diister und pessimistisch, meisterliche Heerfiih-
rerin; Kriegskunst 15, Menschenkenntnis 10, Selbstbe-
herrschung 12, Sinnesschirfe 7, Uberreden 8, Willens-
kraft 8, SK 1) streitet. Chanya besteht auf dem alles
entscheidenden GroRangriff zum nichstbesten Zeit-
punkt, wihrend Jesabella und Quenadya sich tempe-
ramentvoll dagegen aussprechen und einen Zug nach
Yleha vorschlagen, der die Al’Anfaner von ihrer Basis
abschneiden soll. Ndhern sich die Helden, bricht Chanya
das Gesprach mit einer Handbewegung ab: ,,Ich habe sie
[Rhénda] hier, und hier will ich sie téten. Sollen die G6t-
ter entscheiden. Es ist alles gesagt.”

Kennen die Helden Chanya bereits aus einer fritheren
Begegnung im Krieg und kénnen sich beispielsweise
mit der halbierten Suvar-Miinze ausweisen, werden sie
selbstverstdndlich von ihren Fesseln befreit und erhal-
ten ihre Waffen und Ausriistung zuriick. Die Reliquie
nimmt Chanya fast beildufig entgegen und ordnet an,
diese in Sicherheit zu bringen. Danach befragt sie die
Helden eingehend nach der Stirke, der Aufstellung und
der Moral der al’anfanischen Truppen. AnschlieRend
werden Rabenkrallen mitsamt Waffen und Ausriistung
wieder zu ,,ihrem* Heer zuriickgeschickt.

Dieses verdammte Schwert ...

Haben die Helden bei der Bergung des Schwertes versagt
(Said wird sich mit oder ohne Hilfe der Helden seiner
missliche Lage entziehen, denn er wird den Rabenkrieg
iiberleben) oder es den Loyalisten zugespielt, spielt dies
fiir den Ausgang der kommenden Schlacht keine Rolle,
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aber natiirlich wird die Reputation der Helden bei Ode-
rin und Rhénda leiden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euch ist nicht wohl in eurer Haut, als ihr vor dem Schwarzen
General und der Kemi-Prinzessin berichten miisst, dass ihr
die heilige Reliquie nicht bergen konntet. Auch die Tatsache,
dass Said Bonareth mehr oder weniger wohlauf ist, macht die
Situation nicht angenehmer. Nachdem eure Worte schlief3-
lich verhallt sind, herrscht einige Herzschlige lang driicken-
des, unangenehmes Schweigen, das endlich durch Oderins
kalte, schneidende Stimme durchbrochen wird: ,Ihr habt
versagt, und das enttduscht mich. Ich hatte der Prinzessin
meine besten Leute versprochen. Nun, ich habe mich wohl
geirrt. IThr werdet Morgen in der vordersten Linie eingesetzt
und ich erwarte, dass ihr mich beeindruckt.”

Noch ehe ihr zu einer Antwort ansetzen kénnt, schiittelt
Rhénda leicht den Kopf, bedenkt euch mit einem kiihlen Blick
und sagt leise: ,Nun, wollen wir hoffen, dass euer Versagen
kein Zeichen des Herrn ist.”

,Was soll’s“, wirft Alena Karinor ungeduldig ein und streckt
die Hand zu einem von Rhéndas Laguaner-Leibwdchtern
aus. ,,Gib mir dein Schwert!*

Mit einem grimmigen Ldcheln nimmt sie das Sichelschwert
entgegen und reicht es Rhonda. ,,Hier habt Ihr ein Schwert.
Es wird Morgen ohnehin niemand Zeit haben, herauszufin-
den, was Ihr da in die Hohe reckt.

AnschlieRend werden die Helden entlassen und konnen
sichin ihrem Zelt fiir die kommenden Aufgaben wappnen.

Blockade am Gereh-Pass

Die MilitdrstraRe, die den Osten Kemis von Nord nach
Stid durchlduft, fihrt ungefihr auf halber Strecke durch
eine schwer passierbare Stelle, welche die Kemi den Ge-
reh-Pass nennen. Es handelt sich dabei nicht um einen
Gebirgspass, sondern um eine Engstelle, die der einzi-
ge, flir groRere Truppenformationen passierbare Weg
durch das sehr dicht bewachsene, unwegsame Geldnde
zwischen dem Siiden Ylehas und der Stidkiiste des Kemi-
reiches ist. Das Gebiet ist durchzogen von schroffen Hii-
geln, tiickischen Stimpfen und urtiimlicher Vegetation.
Abseits der HeerstraRe wachen kriegerische Tschopu-
kikhua-Stimme eiferstichtig iiber ihre Territorien und
gehen wenig zimperlich mit Fremden um, die vom Weg
abkommen. Auf halbem Weg wird der Pfad vom wehr-
haften Fort Gereh ibn Dalash versperrt, das sich noch
in der Hand der Loyalisten befindet und den Weg der
von Siiden her kommenden Verstdrkungen Prinzessin
Rhdndas blockiert. Die Rebellen, die beim Einfall Rhén-
das und ihrer al’anfanischen Verbiindeten einen Auf-
stand im Kernland Kemis angezettelt haben, wurden
von loyalistischen Kriften aus Khefu, Setepen und Peri
nach Osten getrieben und sind nun bestrebt, Anschluss
an das al’anfanische Hauptheer zu finden - dazu muss
jedoch zunidchst Fort Gereh ausgeschaltet werden.




Die Gereh-Mission kann weggelassen werden oder
auch andere Missionen dieses Bandes ersetzen, wenn
du beispielsweise eine Gruppe hast, fiir die die Suche
nach dem Schwert des Heiligen Laguan oder der aus-
gedehnte Kampf um Mehat nicht so interessant ist.
Natiirlich kann diese Mission den Rabenkrallen auch
zusitzlich zu den anderen Auftrigen iibertragen wer-
den - in diesem Fall muss aber der zeitliche Ablauf des
Abenteuers etwas angepasst werden. Empfehlenswert
wire es, wenn die Helden direkt nach dem Auffinden
des Schwerts und der Rettung Said Bonareths nach
Gereh geschickt werden, um rechtzeitig zur Schlacht
die entscheidenden Reserven heranzufiihren. In dem
Fall wird der GroRangriff Chanya Al'Planes erst am
tibernichsten Tag erfolgen, weil starke Regenfille das
Geldnde vor Mehat so stark tiberschwemmen, dass an
eine Schlacht an diesem Tag nicht mehr zu denken
ist. So haben die Helden genug Zeit, die Gereh-Mis-
sion auszufiihren und kénnen zudem noch in den epi-
schen Kampf um Mehat eingreifen - vielleicht sogar
wie die sprichwortliche Kavallerie, die genau dann auf
dem Schlachtfeld erscheint, wenn schon alles verlo-
ren scheint. Die im Folgenden beschriebene Situation
geht von dieser Voraussetzung aus.

Wo bleibt die Verstirkung?
Kaum sind die Rabenkrallen zur Ruhe gekommen, erscheint
erneut Odilo Kugres-Estrazar in ihrem Zelt. Kurz erkundigt
sich der Geweihte nach dem Befinden der Helden, doch
schnell kommt er zum Kern der Sache: Die Helden miis-
sen sofort nach Siiden aufbrechen und dafiir sorgen, dass
Fort Gereh fillt und so der Weg flir die Verstirkungen des
Hauptheers frei wird. Wie sie dies bewerkstelligen, ist dem
Schwarzen General egal; Schnelligkeit ist der wichtigste As-
pekt dieser Mission, und so erhalten die Rabenkrallen bei Be-
darfauch Pferde der Fremdenlegion zur Verfiigung gestellt.
Auf Nachfragen reagiert Odilo kurz angebunden mit
weiteren Details:
< Strategisch ist Fort Gereh von immenser Wichtig-
keit. Solange es in den Hinden der Loyalisten ist,
ist nicht nur der Weg der Verstiarkungen aus dem
Siiden blockiert, sondern auch ein weiterer VorstoR
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des Hauptheeres nach Siiden. Es bleibt zu wenig Zeit

fiir eine ausgedehnte Belagerung.
€ Fort Gereh ibn Dalasch wird von Oberst & Ptahmes
Mer’nebre (53, dicklich, keine Kérperbehaarung, ru-
hig, prunkvoller Hartholzharnisch, kompetenter
Offizier; Kriegskunst 14 (14/14/14), Willenskraft 13
(14/14/14), SK 2) befehligt, einem alten Veteranen,
der schon im ersten Kemikrieg gegen die Al'Anfaner
gestritten hat. Allein sein Ruf und sein Charisma in-
spirieren und motivieren die in ihrer Loyalitit ge-
spaltene Fortbesatzung zum Widerstand gegen die
von Siiden heranriickenden Rebellen. Sollten die
Helden ihn téten kénnen, wiirde die Fortbesatzung
das Festungswerk wohl den Rebellen {iberlassen.
Mit den Verstdrkungen hitte Chanya al’Plane kaum
eine Chance, die Schlacht von Mehat zu gewinnen.
Ohne die Unterstiitzung aus dem Siiden aber haben
die Loyalisten tatsdchlich eine realistische Mdglich-
keit, die Schlacht zu ihren Gunsten zu entscheiden.
Die vor Gereh festsitzenden Rebellentruppen werden
von GroRinquisitor Boronfan Pdestumai und Ziyaal
al’Plane befehligt. Der GroRinquisitor ist ein langjahri-
ger Feind Chanya al’Planes und Ziyaal ihre abtriinnige
Tochter. Wiirden diese beiden auf dem Schlachtfeld
in Mehat auftauchen, kénnte man Chanya vermutlich
dazu bringen, in der Schlacht alle Vorsicht fahren zu
lassen und unkluge Entscheidungen zu treffen.
Die Helden erhalten noch kurz Zeit, um sich auszuriisten,
ehe sie sich im sintflutartigen Regen auf den Weg machen.

Der Horas will es!

Horasische Helden werden bei der
Auftragserteilung vermutlich bereits
beschlieRen, Oberst Mer’'nebre zu
verschonen und so die al’anfanischen
Verstirkungen von Mehat fernzuhalten. Aller-
dings werden die horasischen Rabenkrallen dann
vor Ort feststellen, dass der Offizier just bei ihrem
Eintreffen von der Hand Borons gekauft wurde
und in Zukunft als Maulwurf unter den Loyalisten
spionieren soll. Weder Oderin noch Odilo wissen
von diesem Plan, sodass sie die Helden nicht auf
das Vorhaben hinweisen kénnen.

i Zufallsbegegnungen (1W6)

N B

1 Eine Gruppe Tschopukikuha-Krieger (Anzahl ent-
spricht jener der Helden) hat die Helden bemerkt.
Besiegte Gegner, die tapfer gekdmpft haben, wer-
den nicht sofort getdtet, sondern in das Dorf der
Waldmenschen verschleppt, wo sie vor ihrer Ent-
hauptung rituell gefoltert werden.

. 2 Eine Gruppe Nasenaffen beldstigt die Rabenkrallen
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mit allerlei mehr oder weniger appetitlichen Wurf-
geschossen. Die Affen kdmpfen nicht und fliehen,
sobald einer von ihnen verletzt oder gettet wurde.
3 Eine Palmviper wird von den Rabenkrallen im Schlaf
gestort und versucht, sich mit einem Giftbiss zu
revanchleren
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4 Dreileuchtende Blaue Trahelische Pfeilfrosche son-
nen sich mitten auf dem Pfad und machen keine An-
stalten, vor den Helden zu weichen. Bei Beriithrung
sondern sie ein gefdhrliches Gift ab, das durch die
Haut aufgenommen wird (Wirkung wie Tulmadron,
aber Art: Kontaktgift, tierisch, siehe Regelwerk
Seite 342).

5 Eine Riesenamdbe kreuzt den Weg der Helden und
setzt sich auf deren Spur.

6 Ein Jaguar mit ebenso groRem Hunger wie Selbst-
vertrauen beschleicht die Helden und schligt zu,
wenn sich die Gelegenheit bietet (Werte siehe
Seite 28).
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- Wenn du die Helden unter mehr Zeitdruck set-
1 zen und ihnen weitere Herausforderungen stel-

1 len willst, kannst sie auf der Wegstrecke Zufallsbegeg-
nungen einbauen. Neben allerlei Dschungelgetier
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Stammeskrieger der Tschopukikuha

MU 14 KL 10 IN 12 CH 10

FF 13 GE 14 KO 14 KK 13

LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW9 SK1 ZK 2 GS 8

Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6 RW kurz

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

Stachelkeule der Tschopukikuha (Tscho-Bakura): AT
12 PA5 TP 1W6+4* RW mittel

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, Richtungssinn /
Schlechte Eigenschaft (Aberglaube)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Holzspeer, Sta-
chelkeule), Geldndekunde (Dschungelkundig), Hru-
ruzat**°*8, Muttersprache Tahaya III, Ortskenntnis
(Heimatdorf), Priziser Schuss/Wurf I (Blasrohr, Kurz-
bogen), Verbessertes Ausweichen I+II, Wuchtschlag 1

(Waffenlos, Holzspeer, Stachelkeule)
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kénnten auch Tschopukikuha den Weg der Helden
kreuzen und sie in einen Kampf verwickeln, bei dem
auch durchaus Gift zum Einsatz kommen kann.

Talente: Einschiichtern 7, Handel 6, Korperbeherr- ‘}
schung 10, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 7, Selbstbe- '
herrschung 9, Sinnesschirfe 10, Uberreden 5, Verber- <
gen 9, Wildnisleben 9, Willenskraft 7

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

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; sind die Halfte 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 und die Stacheln
der Nahkampfwaffe sind fast immer vergiftet, vor al-
lem mit Wurara (sieche Regelwerk Seite 342). Weite-
res zur Kampftechnik Blasrohre findest du im Anhang ‘

auf Seite 63.

Kampftechnik Hiebwaffen L [ ‘
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge  Preis
Stachelkeule der Tschopukikuha ]
1W6+4 KK14 -1/-2 mittel 0,75 Stn 70 HF 16 S
(Tscho-Bakura)
Riesenamobe Kampfverhalten: Riesenamében lauern

e

Grof3e: nicht genau bestimmbar

Gewicht: 150 bis 750 Stein

MU 20 KL 6 (t) IN 14 CH 11

FF 12 GE 12 KO 18 KK 17

LeP 30 AsP - KaP - INI 10 +1W6

VW3 SK4 ZK4 GS3

Scheinarm: AT 6 TP 1W3+KR/2* RW je nach Bedarf
kurz bis lang

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Scheinarm)

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 12, Kérperbeherr-

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

Anzahl: 1

Groflenkategorie: grofl

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: verschiedene Metallgegenstinde im Wert von

1W6 Dukaten

—
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zundchst ihrem Opfer auf und ver-
suchen es dann zu verschlingen. Ent-
kommt ein Opfer, verfolgen sie es lang-
sam, aber stetig bis zu 13 Stunden lang,
Flucht: bei unter 6 LeP
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Tierkunde (Ungeheuer):
< QS 1: Riesenamdben kennen keinen Schmerz.
€ QS 2: Riesenamdben verfolgen ein Opfer sehr lange.
< QS 3+: Im Inneren einer Riesenamobe wird Metall 1

und Stein nicht verdaut. Manchmal findet man also
in ihr wahre Schitze.
Sonderregeln:
Immunitit gegen Fechtwaffen (aufer Rapier), Hiebwaffen ‘
(aufer Axttypen), Kettenwaffen, Lanzen, Raufen, Schil-
de, Stangenwaffen (aufer Axttypen) und Zweihandhieb-
waffen (aufer Axttypen), alle Fernkampftechniken (aufer
Wurfaxttypen): Die genannten Kampftechniken rich-
ten bei Riesenamdben keine TP an.
*) Verschlingen: Pro KR, in der sich ein Held im Klammer-
griff befindet, wird er mehr und mehr verschlungen,
was sich in mehr TP ausdriickt.




Palmviper
f- Grofe: 1,40 bis 1,60 Schritt
! Gewicht: 0,75 bis 1,25 Stein
MU 14 KL 9 (t) IN 14 CH 13
S FF 11 GE 11 KO 10 KK 14 (k)
, LeP 6 AsP - KaP - INI 7+1W6
VW3 SKO ZK1 GS 4
t Biss: AT 16 TP 1W3(+Gift)* RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
{ Eingeschrénkter Sinn (Sicht)
| Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss) (siehe Seite XXX), VerbeiRen (Biss)
| Talente: Einschiichtern 7, Klettern 9, Korperbe-
herrschung 4, Kraftakt 5, Schwimmen 2, Selbst-
beherrschung 9, Sinnesschirfe 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

Klammergriff (Spezialmanover)

Mittels Fangarmen, Tentakeln, Riisseln, langen Armen
oder dem ganzen Korper kann ein Wesen einen Helden
umschlingen, anheben und wiirgen.

Regel: Dem Wesen muss eine AT mit seinem Fangarm
(Tentakel, Arm, Kérper etc.) gelingen. Kann der Gegner
sich nicht verteidigen, hélt der Angreifer ihn fest. Solan-
ge der Gegner festgehalten wird, leidet er unter den Sta-
tus Fixiert und Eingeengt. Ab der nichsten 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 zubeilen, so es iiber eine Biss-
Attacke verfligt. Diese Biss-Attacke gelingt gegen einen
festgehaltenen Gegner. 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 I6sen, ist eine gelungene Vergleichs-
probe 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 Liegend, sofern
ihm nicht eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfma-
néver) gelingt. Der Angriff ist um -4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Findet das Schwert!

Schmerz +1 bei: 5 LeP, 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Die Palmviper ist angriffslus-
tig und schnappt auch nach grs-
RBeren Wesen, etwa Panthern oder
Menschen.

€ QS 2: Durch ihr griines Schuppenkleid
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 tdten, aber selbst Menschen kénnen dar-
an sterben. Der Schaden ist nicht kumulativ.

Stufe: 3

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

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.

Fort Gereh

Fort Gereh liegt etwa zehn Meilen siidlich von Mehat in
einer kleinen Talsenke, die von West nach Ost vom Tai-
ran durchflossen wird, einem schmalen Fliisschen mit
starker Stromung, das das Fort nach Siiden hin deckt.
Die Befestigung hat einen quadratischen Grundriss; die
Holzpalisaden sind je einhundert Schritt lang und vier
Schritt hoch und mit insgesamt vier hélzernen Wach-
tiirmen an den Ecken abgesichert. Die MilitdrstraRe
fithrt durch ein Tor im Norden und eines im Siiden di-
rekt durch das Fort. Der Wehrbau ist in gutem Zustand,
die Wille besetzt und zwischen den ordentlich ausge-
richteten Blockhiusern in der Umfriedung herrscht eif-
rige Betriebsamkeit.

Im Osten der Anlage liegt die Kommandantur (01),
ein zweistockiger Bau, der als einziges Gebdude ein
Steinfundament aufweist. Im ersten Stock der Kom-
mandantur befinden sich die Schreibstube, eine kleine
Waffenkammer und eine Wachstube. Im ersten Stock
hat Oberst Mer’'nebre seine karg eingerichteten Pri-
vatrdume. Die Soldaten des Forts sind in den Mann-
schaftsquartieren (02) untergebracht. Doppelstock-
betten aus Holz, einige Truhen fiir die Habseligkeiten
der Besatzung, ein groBer Tisch und mehrere Stiihle
vervollstidndigen die Einrichtung. Daneben wurde die
kleine, gut ausgestattete Schmiede (03) des Forts er-
richtet. Die Riistkammer (04) ist ein massives, ein-
stockiges Holzgebdude mit flachem Dach, das jederzeit
von zwei Soldaten bewacht wird. Neben den Latrinen
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(05) - ein paar Lochern im Boden, die regelmiRig ent-
leert werden - wurde das Kerkerloch (06) gegraben,
das mit einem massiven Eisengitter gesichert ist. Im
Zentrum der Wehranlage befindet sich ein mit dicken
Tauen und einem auf vier groben Holzpfosten ruhen-
dem Blitterdach abgesichertes Geviert (07), in dem
nicht nur durchreisende Hindler ihre Stinde aufbau-
en diirfen, sondern auch andere Reisende griindlich
durchsucht werden. Gegentiber liegt die Messe (08), in
der die Soldaten ihre Mahlzeiten einnehmen. In die-
sem Blockhaus befinden sich auch die Kiiche, das Vor-
ratslager und eine kleine Bickerei.

Vor dem nérdlichen Tor des Forts fiihrt eine Briicke
(09) iiber den Tairan, der westlich des Forts durch ein
sumpfiges, mit dichten Strduchern, Farnen und Biumen
bestandenes Sumpfgebiet flielt. Im Osten schliet sich
dicht an die Palisade ein mit einer mannshohen Brust-
wehr aus Stdmmen, Steinen und Dornengestriipp abge-
sicherter Geschiitzhiigel (10) an, auf dessen entwalde-
ter Spitze zwei drehbare Rotzen aufgebaut wurden, die
das Fort sowohl nach Norden als auch nach Siiden de-
cken kénnen.

Wenn die Rabenkrallen das Fort erreichen, wartet bereits
die Corporala L& Alesina Yraganez (klein, drahtig, rasier-
ter Schidel, vorlaut; meisterliche Dschungellduferin;
Willenskraft 12 (15/14/13), SK 2) auf sie, eine Spdherin
der al’anfanischen Fremdenlegion, welche die Helden
mit weiteren Informationen versorgen kann.

Der Horas will es!
Horasische Helden haben natiirlich kein In-

gen Mehat noch rechtzeitig erreichen. Auf-
grund der Kiirze der Zeit und der
Schwierigkeit der Mission ist ihre Tarnung nicht ernst-
haft gefdhrdet, wenn sie Fort Gereh nicht rechtzeitig in
ihre Gewalt bringen. Um sie dennoch zu motivieren,
Oberst Ptahmes Mer'nebre zu tdten, finden sie heraus,
dass dieser ein Agent der Al’Anfaner ist, der in der Nach-
kriegsordnung unter den verbliebenen Widerstindlern
als Spion Rhéndas agieren soll. Aus diesem Grund plant
! er, die Loyalisten unter seinem Kommando téten zu las-
i sen und Fort Gereh nach einer mit diesen Toten vorge-
tduschten Abwehrschlacht aufzugeben.

E Wie die Helden diese Intrige enttarnen, hingt von de-
2

ren Vorgehen ab. Infiltrieren sie das Fort und dringen
heimlich zum Oberst vor, belauschen sie ihn bei einem
Gesprach mit einem diirren, in eine unauffillige, dunk-
le Lederriistung gekleidetem Mann namens &, Alrigio®
(Mitte 20, halblanges, schwarze Haar, akkurater Voll-
bart, diinn, drahtig, gewandt; meisterlicher Meuch-
ler; orientiere dich an den Werten Said Bonareths auf
Seite 36). Alrigio ist Mitglied der Hand Borons und er-
ldutert Ptahmes gerade, was Al'Anfa als Gegenleistung
fiir die bereits geleistete groRziigige Bezahlung erwar-
tet: nicht nur die Offnung Fort Gerehs, sondern auch sei-
ne weiteren Dienste als Auge und Ohr des Imperiums bei

ot ] o

Krieg ist ein schmutziges Geschift
Alesina kann den Helden eine recht detaillierte Beschrei-
bung Obersts Ptahmes Mer’nebres geben. Zudem kann sie
berichten, dass der Fortkommandant gerne einer festen
Routine folgt. Nach dem Morgenappell, etwa zur zehn-
ten Stunde, begibt er sich auf den Geschiitzhiigel, um die
Rotzen zu inspizieren. Diese verfiigen auch tiber Brand-
munition, was die Rebellentruppen schon schmerzhaft
erfahren mussten. Danach patrouilliert er persénlich die
Wehrgédnge des Forts, wobei er sich bei den beiden stid-
lichen Wachtiirmen linger aufhilt, um die vor den Toren
lagernden feindlichen Truppen durch ein Fernglas zu be-
trachten. Um die Mittagszeit zieht er sich flir etwa vier
Stunden in die Kommandantur zuriick, die in der Mitte
des Forts liegt. Nachmittags beaufsichtigt der Oberst die
Wachablésung; zuerst auf den Willen, dann auf dem Ge-
schiitzhiigel. Bevor er sich mit dem Einbruch der Dunkel-
heit wieder seine Privatrdume zuriickzieht, erfolgt ein
weiterer Patrouillengang auf den Willen,
Um ihn auszuschalten, ergeben
Moglichkeiten:
€ Die Helden infiltrieren das Fort und téten Ptahmes
Mer’nebre bei seiner Nachtruhe oder den nach-
mittdglichen Schreibarbeiten. Dazu sind sehr gute
Fihigkeiten notig, denn aufgrund der feindlichen
Truppen vor den Toren ist die Fortbesatzung sehr
aufmerksam. Zudem ist das Vorfeld vor dem Fort
von Gestrduch und Biischen befreit und die Palisa-
den glatt und hoch (Proben auf Verbergen (Schleichen

sich  folgende

den verbliebenen, uneinsichtigen Speichelleckern Elas,
sollten diese sich nach ihrer Niederlage zu einer Wider-
standsgruppe zusammenschlieRen.

Néhern sich die Rabenkrallen offen dem verriterischen
Oberst, ldsst der vermeintliche Verbiindete die ,,Spione*
einkerkern, ohne sich die Gelegenheit zu einem entlar-
venden Schurkenmonolog entgehen zu lassen, sobald
er die Rabenkrallen sicher hinter Gittern wihnt. Der eit-
le Ptahmes fiihlt sich aufgrund seines Geschlechts von
Chanya al’Plane in Bezug auf Beférderungen und Kom-
mandoposten {ibergangen und ist nur zu gern bereit,
sich heimlich als Spion und Saboteur fiir die neue Koni-
gin der Kemi zu verdingen.

Entscheiden sich die Helden dafiir, den Dingen vor Ge-
reh ihren Lauf zu lassen, so finden sie die dunklen Ab-
sichten des Obersts durch die unbedachten Plaudereien
Alesinas heraus, die den Rabenkrallen freimiitig erzihlt,
dass Ptahmes Mer’nebre ein Uberldufer sei, und der Ab-
marsch der Verstirkungen nach Norden bereits vorbe-
reitet werde. Die Helden kdnnen sich dann entscheiden,
ob sie den Verriter hier und jetzt ausschalten oder sich
auf eine Meldung an ihre horasischen oder kem’schen
Kontakte beschrinken. Allerdings diirfte klar sein, dass
beim Ansehen und Ruf des Obersts dessen bloRe Mel-
dung als Verrdter vermutlich nicht sonderlich ernst
genommen werden wird, sollte kein definitiver Beweis
vorgelegt werden konnen (Probe auf Rechtskunde (Al'An-
fanisches Imperium) -1).
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oder sich Verstecken) -2, Klettern (Baumklettern) -2,
Korperbeherrschung (Laufen) -1). Magie kann hier
helfen, aber méglicherweise kénnen die Helden
auch auf Sympathisanten Prinzessin Rhondas tref-
fen, die bei ihren Einbruchsversuchen wegschauen
(Probe auf Uberreden (Betteln, Herausreden, Manipu-
lieren oder Schmeicheln) -3). Aktive Unterstiitzung
werden sie im Fort jedoch nicht finden.
Falls es mit den Verteidigern des Forts oder mit Oberst
Mer’'nebre zum Kampf kommt, werden diese in erster
Linie versuchen, Gefangene zu machen, die sie einem
Verhdr unterziehen kdnnen. Sieht es fiir die Soldaten
schlecht aus (LeP unter 25 %), strecken sie die Waffen
oder ergreifen die Flucht - nicht so der Oberst, der bis
zum Ende kdmpft. Es besteht zudem die Mdglichkeit,
dass die Helden im Kampf von Rhénda-Sympathisanten
Unterstiitzung erhalten (Werte siehe Seite 61).
% Die Helden sabotieren die Rotzen auf dem Ge-
schiitzhiigel. Auch wenn hier permanent fiinf Sol-
daten stationiert sind, ist es mit etwas Geschick
mdglich, die Brustwehr zu iiberwinden und unge-
sehen zu den Geschiitzen vorzudringen (Probe auf
Verbergen (Schleichen) -2). Die kleinen Fésschen, die
die Brandmunition enthalten, kénnen leicht so sa-
botiert werden, dass sie beim Abschuss zerbersten
und das Geschiitz samt Bedienmannschaft in Brand
setzen. Ein Aufmarsch der kem’schen Rebellen vor
dem Siidtor, wihrend der Oberst bei den Geschiit-
zen ist, konnte durchaus dessen ungliickliches,
feuriges Ende bewirken. Natiirlich ist auch denk-
bar, dass die Rabenkrallen den Wehrgang oder den
Wehrturm so sabotieren, dass der Fortkommandeur
einen ungliicklichen, fatalen Sturz erleidet, aber
dazu ist ein ungesehenes Eindringen in das Fort
notwendig (Probe auf Verbergen (Schleichen) -2).
Die Rabenkrallen entscheiden sich fiir ein klassi-
sches Attentat. Personen auf den Wehrgingen, bei
den Geschiitzen oder in den Tiirmen des Forts sind
mit Schusswaffen nur schwer zu treffen, da eine un-
gesehene Annidherung zwar nicht ganz unmdglich,

aber sehr schwierig ist (Probe auf Verbergen (Schlei-
chen) -4). Ein guter Schiitze, der zudem Bolzen oder
Pfeil mit Gift versieht, kann das Problem durchaus
auch auf diese Weise l6sen. Daneben mag ein ent-
sprechend befihigter Zauberer das Ziel aus der Dis-
tanz ausschalten kdnnen.

Der Oberst kann in der offenen Schlacht getdtet
werden. Dazu miissten die Rabenkrallen ihn aber
aus dem Fort locken. Ptahmes Mer'nebre wird die
Sicherheit der Palisaden jedoch nur dann aufgeben,
wenn er sich in der Uberzahl wihnt - ein schlich-
ter Abzug der Rebellentruppen nach Siiden reicht
dafiir nicht aus. Eine Méglichkeit, dieses Dilemma
zu l6sen, wire beispielsweise ein inszenierter Bru-
derkampf innerhalb der Rebellentruppe oder der
vorgetduschte Angriff von elatreuen Soldaten auf
diese. Gut in Szene gesetzt, konnte dies den Oberst
dazu verleiten, den vermeintlichen Loyalisten zur
Hilfe zu eilen (Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Ein-
zelgesprich) -3) und aus dem Fort auszubrechen.

FF 12 GE 14 KO 15 KK 15
LeP 40 AsP - KaP - INI 16+1W6
. AW7 SK2 ZK3 GS 8
| Waffenlos: AT 17 PA 10 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 17 PA 10 TP 1W6+1 RW kurz
k Sichelschwert: AT 17 PA 9 TP 1W6+5 RW mittel
* RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)
| Vorteile/Nachteile: Krankheitsresistenz I, Verbesser-
te Regeneration (Lebensenergie) T

lastungsgewdhnung I+11, Finte T (Waffenlos, Dolch,
Sichelschwert), Kampfreflexe I, Muttersprache Ga-
rethi III, Ortskenntnis (Heimatdorf), Sturmangriff
(Sichelschwert), Verteidigungshaltung (Waffen-
los, Dolche, Sichelschwert), VorstoR (Waffenlos,
Dolch, Sichelschwert), Wuchtschlag I+IT (Waffenlos,
Sichelschwert)
Talente: Einschiichtern 13, Gassenwissen 8, Handel 8,
. Korperbeherrschung 11, Kraftakt 14, Kriegskunst 13,
Menschenkenntnis 9, Selbstbeherrschung 11,
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Sinnesschirfe 12, Uberreden 10, Verbergen 10,
Willenskraft 14
Kampfverhalten: Der Oberst setzt gezielt auf einen
Vorstof und Sturmangriff, danach versucht er seine
Gegner mit Finten und Wuchtschldgen auszuschalten.
Flucht: Ptahmes Mer'nebre flieht nicht.

Kampftechnik Schwerter
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Sichelschwert 1W6+4 GE/KK 14 0/-1 mittel 1,7 Stn 90 HF 110S

Findet das Schwert!

Ptahmes Mer’nebre
) MU 16 KL 13 IN 13 CH 14

)

- Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Aufmerksamkeit, Be- ]




Selbstverstidndlich kénnen deine Helden hier auch
andere Pline entwickeln - der Kreativitdt sind keine
Grenzen gesetzt.

Wollen sich die Helden mit den siidlich von Gereh la-
gernden Rebellentruppen koordinieren, fiihrt Alesina
diese unter groRen Mithen westlich um das Fort, gerade-
wegs durch die labyrinthartige, vor Nisse triefende Ve-
getation. GréRere Truppenteile kénnten hier kaum pas-
sieren, und wenn sie es doch versuchen sollten, wiren
herbe Verluste durch Flankenangriffe und die feindse-
lige Natur unvermeidbar. Im Lager der Rebellen kénnen
sich die Rabenkrallen mit deren Anfiihrern & Boronian Pd-
estumai (59, langes, graues Haar, Augenklappe, Spitzbart,
Hartholzharnisch, hohe Menschenkenntnis; meisterli-
cher Geweihter und Offizier; Willenskraft 13 (15/13/14),
SK 2) und L& Ziyaal al’Pline (26, klein, athletisch, miss-
trauisch; meisterliche Kdmpferin, kompetente Offizie-
rin; Willenskraft 12 (15/14/13), SK 2) beraten. Rhéndas
Anhénger bestehen aus einer Handvoll Laguaner-Ritter,
einigen iibergelaufenen reguliren Kemi-Soldaten und
zahlreichen Anhidngern und Klientel der Paestumai-Fa-
milie, die in den Stiddten des Westens zu meist improvi-
sierten oder erbeuteten Waffen gegriffen haben, um die
Herrschaft Elas abzuschiitteln. Die Moral der Truppe ist
hoch, die Kampfkraft aber aufgrund von Ausriistungs-
mangeln und der hohen Anzahl ungetiibter Kdmpfer nur
mittelmdRig. Die Ausriistung ist knapp und oft impro-
visiert, sodass die Rebellen nur gidngige Vorrate der Ra-
benkrallen (Verbandsmaterial, Waffen, Nahrung, Wasser)
ersetzen konnen. Uber exotische Hilfsmittel (Zauber-
trinke, Heiltranke, Alchimika) verfiigen sie nicht.

Von den Rebellen kénnen die Helden einige Informatio-
nen erhalten:

< Zur allgemeinen Lage:

1 Der Aufstand der Rhéndatreuen im Kernland
mag zwar niedergeschlagen worden sein, aber
fiir diesen Fall ist Vorsorge getroffen worden.
Sobald das al’anfanische Heer den Tirob iiber-
schreitet, werden die Aufstindischen erneut zu
den Waffen greifen. Es fillt den Getreuen Elas
immer schwerer, dort Ruhe und Ordnung auf-
rechtzuerhalten. (+)

2 Ela hat in Vinsalt und Brabak um Hilfe gebet-
telt! Brabak diskutiert noch, hat aber bisher nur
eine Handvoll abgerissener Séldner geschickt
(+). Die Horasier aber sind schon in Al’Anfa vor-
stellig geworden, um einen Abzug der Al'’An-
faner zu verlangen. Wenn wir nicht schnell
durchbrechen, war alles umsonst. (+/-)

Chanya al’Plane mag zwar eine gute Generalin
sein, aber sie ist eine verfluchte Tyrannin. Seit
sie in Kemi das Sagen hat, werden alle, die sie
fiir Anhdnger Rhéndas hilt, verhaftet, gefoltert
und getotet. Wenn sie den Krieg gewinnt, wer-
den wir unter der aranischen Despotin im Blut
ertrinken. (<)

Corvikaner-Abtissin Dhana Chesaf’ret hat sich
Prinzessin Rhénda unterstellt und belagert zur-
zeit Djaset. Die Sache ist gelaufen; Elas Schergen
sind am Ende. (-)

Konigin Ela ist heimlich zum Rastullah-Glauben
konvertiert. Deshalb hat sie der Herr Boron vor
Djaset niedergestreckt. Wenn das ihre horasi-
schen Gebieter wiissten, wiirden selbst die sich
uns vermutlich anschlieRen! (-)

Die Inseln haben sich Prinzessin Rhéndas Sache
angeschlossen. Zu schade, dass die so weit weg
sind. Ein paar Soldner aus den Kolonien stiin-
den uns gut zu Gesicht. (+)

Zur Lage vor Ort

1

Der erste Angriff auf das Fort schlug fehl, weil
die Verteidiger nicht nur Rotzen mit Brandmu-
nition haben (+), sondern auch auf einen Feuer-
magier zuriickgreifen konnten, (-)

Wenn Gereh in den Hidnden der Loyalisten
bleibt und diese bei Mehat verlieren sollten,
wire es fiir sie ein leichtes, sich hier im Fort zu
sammeln und zu reorganisieren. Dann wére der
Weg nach Siiden fiir unser Hauptheer auf unab-
sehbare Zeit blockiert. (+)

Oberst Mer’nebre ist ein harter Hund, der keine
Gefahr scheut. Der wird nie aufgeben. (+)
Mer’nebre ist ein eitler Fatzke, der vor Eifer-
sucht und Neid kocht, weil er kein entschei-
dendes Kommando bekommt. Der ist immer
fiir verwegene Aktionen zu haben, wenn er da-
durch gut aussieht. (+/-)

Ziyaal al’Plane ist keine echte Laguanerritterin,
sondern bei der Hand Borons. Wie hitte sie
sonst diesen horasischen Kahn in Khefu spren-
gen kénnen? (-)

Wir miissen durch dieses verdammte Fort, dar-
an fithrt wortwértlich kein Weg vorbei. Ostlich
und westlich kommen wir nicht weit. Der GroR-
inquisitor hat es versucht, aber von den Spé-
hern kam nur die Hilfte zuriick, und die hatten
keine guten Nachrichten. (+)
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In feindlichen Hinden
Auch bei dieser Mission besteht die Méglichkeit, dass
die Helden in Gefangenschaft geraten; sei es, dass sie als

Agenten der Horasier Oberst Mer’'nebre filschlicherwei-
se Vertrauen entgegengebracht haben, sei es, dass sie bei
ihren Versuchen, das Fort zu infiltrieren oder Sabotage-
akte zu begehen, gefasst wurden. In diesem Falle werden
sie entwaffnet, Magier zudem geknebelt und mit Ketten
gefesselt, und recht unsanft (1W6 SP) in den Kerker des
Forts gebracht, ein etwa fiinf Schritt durchmessendes,
flinfzehn Schritt tiefes, mit Holz abgestiitztes Loch in
der Siidwestecke des Forts, das mit einem stabilen und
schweren Eisengitter abgedeckt ist. Auf dem Boden steht
das Wasser etwa einen Spann hoch; was sich an ekelhaf-
ten Hinterlassenschaften fritherer Gefangener darin be-
findet, kannst du nach Gutdiinken entscheiden.

Sollten die Helden keine Méglichkeit finden, die

Holzwidnde zu erklettern und das Schloss des
Eisengitters zu knacken, kannst du ihnen das ein oder
andere Hilfsmittel zuspielen, mit dem diese

-
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Mission erfiillt!
Ist Oberst Ptahmes Mer’nebre tot, dauert es nicht lan-
ge, bis liber Gereh die weile Fahne gehisst wird. Sodann
trifft sich eine Delegation unter Hauptfrau L& Bernhild
von Silbertann (33, blond, Sonnenbrand, diirr, entschlos-
sen; iiberzeugte Loyalistin; Willenskraft 10 (14/14/13),
SK 2) zwecks Ubergabe mit den Rabenkrallen und Bo-
ronfan Piestumai. Schnell ist man sich einig: Soldaten
der Fortbesatzung, die sich der Sache Rhdndas nicht
anschlieRen wollen, erhalten gegen das Versprechen,
in diesem Krieg nicht mehr zu den Waffen zu greifen,
freien Abzug. Der GroRinquisitor stellt eine kleine Be-
satzung flr das Fort ab und ist nach kurzer Rast bereit,
mit seinen Leuten an der Seite der Rabenkrallen nach
Norden zu ziehen.
Méchtest du deinen Helden bei den Ubergabeverhand-
lungen eine gréRere Rolle einrdumen, kannst du sie die-
se einleiten und federfithrend durchfiihren lassen.
Horasische Helden haben hier nur wenige
Mdglichkeiten, den Durchmarsch der Ver-
starkungen zu verhindern, allerdings ist es
moglich, durch geschicktes Agieren bei den
Verhandlungen Zeit zu schinden und den Abmarsch der
Verstiarkungen zu verzdgern. Dabei miissen sie aber
sehr vorsichtig vorgehen, denn GroRinquisitor Pestu-
mai ist sehr gut darin, Menschen einzuschitzen und In-
trigen zu durchschauen.

Findet das Schwert!

Herausforderung bewiltigt werden kann. Im schlammi-
gen Wasser am Grunde des Kerkerlochs kénnten sich
niitzliche Fundstiicke verbergen: ein gesplitterter Fin-
gerknochen, eine Giirtelschnalle, ein rostiger Eisenloffel
oder Ahnliches. Sollten alle Stricke reifen, kénnte sich
ein Gefangenenwichter als Sympathisant Rhéndas er-
weisen und den Helden bei der Flucht helfen (Probe auf
Uberreden (Betteln, Manipulieren oder Schmeicheln) -1).
In dieser Situation kommt es auf Schnelligkeit an, denn
es ist davon auszugehen, dass die Rabenkrallen méglichst
schnell verhdrt und hingerichtet werden sollen. Um den
Helden das klarzumachen, kannst du am Loch auch den
Henker erscheinen lassen, einen dicklichen, jovialen
Weibel mit roter Nase, der den Gefangenen fréhlich er-
kldrt, dass er sie in Augenschein nehme, um die richtige
Linge fiir die Galgenstricke abzuschitzen.

Zum Entkommen miissen die Helden die Holzwinde
des Kerkerlochs erklimmen und das Schloss des Eisen-
gitters 6ffnen (Probe auf Klettern -3, danach Kraftakt
(Stemmen & Heben) -2)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Gefiihl tiefer Zufriedenheit erfiillt euch, als ihr die wehr-
haften Palisaden Fort Gerehs hinter euch gelassen habt. Ein-
mal mehr habt ihr in den Lauf der Geschichte eingegriffen
und nicht nur Ruhm und Ansehen fiir eure Herren erworben,
sondern auch fiir euch selbst. Was wird die Zukunft bringen?
Das wissen nur die Gétter.

Ein paar Soldaten der neben euch marschierenden Rebellen
stimmen ein Lied in der urtiimlichen Kemi-Sprache an; nach
und nach stimmen alle anderen ein. Auch ihr Anfiihrer, der
alte, unnahbare Grofinquisitor der Kemi, Boronian Pdestu-
mai, erhebt seine Stimme um in das Loblied Borons einzu-
stimmen. Der Rabe scheint euch gewogen, doch der entschei-
dende Test steht noch an.

Doch plétzlich verstummt das Lied. Von Norden her hért ihr
den Ldrm von Hornern und Trompeten, das Klirren von Stahl
auf Stahl und laute Stimmen, die Verwiinschungen, Kom-
mandos und Kriegsschreie ausstofSen. Der Angriff der Lowin
hat begonnen.

Nun ist Eile geboten: In Mehat sucht Chanya die Ent-
scheidung, und es liegt nun auch an den Rabenkrallen,
wie diese aussehen wird.
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Nachdem es am ersten Tag der Schlacht nur zu kleine-
ren Vorhutgepldnkeln kam und die Kimpfe am zweiten
Tag bereits frith durch das heftige Gewitter unterbro-
chen wurden, beginnt mit dem dritten Tag der Schlacht
das Finale des Abenteuers. Wihrend der Kampf tobt,
konnen die Heldinnen an verschiedenen Stellen ein-
greifen und manches Mal im entscheidenden Moment
das Ziinglein an der Waage sein. Dabei haben die Ra-
benkrallen weitgehend freie Hand, welchem Abschnitt
des Schlachtfeldes sie sich zuwenden. Die Schlacht von
Mehat endet - auch dank der zahlenmiRige Uberlegen-
heit - mit einem Sieg der Al’Anfaner. Wie eindeutig die-
ser Sieg ausfillt, liegt jedoch in der Hand der Heldinnen.

Die Ausgangssituation

Seit dem Nachmittag des 14. Hesinde stehen die Sol-
daten des Boronszuges und der loyalistischen Kemi ei-
nander zum Kampf entschlossen gegeniiber. Nach meh-
reren kleineren Scharmiitzeln findet die eigentliche
Entscheidung aber erst im Laufe 16. Hesinde statt, was
dazu fiihrt, dass in der al’anfanischen Geschichtsschrei- |
bung spater hiufig von einer dreitdgigen Schlacht die I
Rede sein wird. 5'
Die vergleichsweise kleine gerodete Fliche um Mehat, |
der dichte Dschungel der Umgebung und der aufgeweich- ;
te Boden erschweren es Oderin und Chanya, ihre Trup- 1
pen offen aufzustellen und die Kampfkraft ihrer Schwer- 3
geriisteten zu nutzen. Beide Seiten versuchen sich einen
Vorteil zu verschaffen, indem sie Kampfer in den um- |
liegenden Dschungel schicken, um die Schlachtlinie des )
Gegners zu umgehen und ihm in die Seite zu fallen. Da- |
durch dehnt sich das Schlachtgeschehen auf eine immer
groRere Fliache aus, was es den Heerfiihrern erschwert, ]
das Geschehen zu iiberblicken. Die Kampthandlungen
ziehen sich in die Linge und erweisen sich als deutlich
schwerer zu lenken als eine offene Feldschlacht. Es dau-
ert bis zum Abend, bis sich eine Entscheidung abzeichnet.
Das Ziel der Al’Anfaner: Oderin du Metuant und Prin-
zessin Rhonda erhoffen sich von der Schlacht einen ent-
scheidenden Sieg iiber die Truppen der Kemi. Sie wis- |
sen, dass Chanya al’Pline {iber weit weniger Reserven |
verfiigt als die Al'Anfaner und daher Verluste deutlich !
schwerer ausgleichen kann. Gelingt es, Chanyas Heer |
entscheidend zu schlagen und die Heerfiihrerin zu téten |
oder gefangen zu nehmen, wire der Krieg damit prak- |
tisch bereits entschieden. Ein deutlicher Sieg wiirde
auBerdem von vielen Kemi als ein Zeichen verstanden
werden, dass Boron auf Rhondas Seite steht und ihren
Thronanspruch unterstiitzt.




Das Ziel der Kemi: Chanya al’Plane weil um das Risi-
ko einer offenen Schlacht mit Rhéndas Anhidngern und
den kampferprobten Truppen Oderins. Sie ist jedoch
entschlossen, das Wagnis einzugehen, um den Vor-
marsch des Boronszuges nach Stiden zu stoppen. Cha-
nya baut darauf, dass Prinzessin Rhonda es sich nicht
nehmen lassen wird, personlich an der Schlacht teilzu-
nehmen. Thr Ziel ist es, Rhonda zu téten, koste es, was
es wolle. Sie hofft, dass der Boronszug ohne Rhonda als
Galionsfigur kaum mehr Unterstiitzer unter den Kemi
finden wird und es dann gelingen kann, die Al’Anfaner
als feindselige Besatzer zu brandmarken und tber kurz
oder lang zu vertreiben.
Oderins Dilemma: Die schwergeriisteten Elitetruppen
des Schwarzen Generals sind zwar den meisten Kdmp-
fern der Kemi iiberlegen, im Dschungel und auf dem
morastigen Boden um Mehat aber langsam und schwer-
fallig. Seine leichten Truppen und die Plidnkler sind zu
einem grofen Teil wenig kampferfahren und daher nur
bedingt zuverlissig. Es fehlt ihnen an der nétigen Diszi-
plin, um auch in {iberraschenden Situationen mit kiih-
lem Kopf zu reagieren, sodass sie sich leicht vom Gegner
reizen und in Hinterhalte locken lassen. Oderin weif,
dass er sich keine Niederlage auf dem Schlachtfeld leis-
ten kann, ohne dass sein Nimbus als iiberragender Feld-
herr Schaden nimmt.
Chanyas Dilemma: Die Kemi sind zahlenmiRig unter-
legen und kénnen sich in Mehat keinen verlustreichen
Abnutzungskampf leisten. Zudem weifl Chanya durch
ihre Spaher, dass Oderin Unterstiitzung von den Anhin-
gern Rhondas aus dem Stiden erwartet und tiber kurz
oder lang auch mit weiterem Truppennachschub aus
Yleha rechnen kann. Langfristig kann die aranische Lo-
win den Kampf nicht gewinnen. Gelingt es ihr, Rhonda
zu téten, spielt das fiir sie keine Rolle mehr, aber wenn
sie damit scheitert, bleibt ihr nur der Riickzug.

Haben die Heldinnen wihrend ihres Kund-
é‘l \% schaftereinsatzes die Gelegenheit genutzt,
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S der Vorhut der Kemi einige strategisch giins-

tige Orte in die Hinde fallen zu lassen, ver-
fiigen Chanyas Truppen am zweiten und dritten Tag der
Schlacht iiber eine vorteilhaftere Ausgangsposition. Das
al’anfanische Heer muss bei dem Versuch, diese Stellun-
gen zuriickzuerobern, einen hohen Blutzoll zahlen.

Das Heer der Al’Anfaner

Das Heer unter dem Befehl von Oderin du Metuant und
Prinzessin Rhonda besteht sowohl aus al’anfanischen
Eliteeinheiten als auch aus den Anhingern der Prinzes-
sin, frisch angeworbenen Séldnern und Freiwilligen-
einheiten. Oderin und Rhénda haben sich darauf ver-
stiandigt, ihre Stirken zu kombinieren. Wihrend der
Schwarze General als erfahrener Stratege die Geschicke
der Schlacht vom Feldherrenhiigel aus lenkt, kdmpft
Rhonda, gut bewacht von ihrer Leibwache, an vorders-
ter Front, um ihren Mut unter Beweis zu stellen und
ihre Anhénger zu motivieren.

Die Ausriistung der Al'Anfaner ist in gutem Zustand,
wenn auch bei den neu aufgestellten Truppenteilen von
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deutlich einfacherer Machart als bei den Eliteverbin-

den. Zwar sind viele Soldaten durch den vorangegange-
nen viertigigen Marsch erschopft, Stimmung und Moral
sind aber meist gut und von Siegesgewissheit und Ver-
trauen in das militdrische Genie des Schwarzen Generals
geprigt. Eine Ausnahme bilden lediglich die Soldaten
aus Sylla, die nur widerwillig unter dem al’anfanischen
Banner kdmpfen, und die Angehérigen einiger kleinerer
Séldnereinheiten, die enttiuscht sind, das ihnen bisher
jede Moglichkeit zum Pliindern verwehrt wurde.
Nachfolgend findest du eine Ubersicht iiber die teilneh-
menden Verbinde. Dies soll es dir als Meisterin erleich-
tern, bei Bedarf Szenen wihrend der Schlacht ausgestal-
ten und anzupassen. Die angegebenen Zahlen bei der
Truppenstirke sind jeweils Richtwerte. Auf dem Papier
umfasst ein Banner (bzw. eine Kompanie oder berittene
Schwadron) 50 Soldaten, durch vorangegangene Kiamp-
fe und unregelmiRig eintreffenden Truppennachschub
liegt die reale Zahl bei den meisten Einheiten jedoch da-
runter, Werte fiir die Streiter beider Seiten findest du im
Anhang (siehe Seite 61).

Schwarze Garde

Die Schwarze Garde ist eine Eliteeinheit, die Oderin du
Metuant persdnlich unterstellt und seiner Person ver-
bunden ist. Es gilt als besondere Ehre und Auszeichnung,
in diese Truppe berufen zu werden, denn es heiflt, der
Schwarze General treffe die Auswahl hdchstpersénlich.
Dementsprechend ist die bedingungslose Treue und Er-
gebenheit dieser Kimpfer, die auch Oderins persdnliche
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Leibwache stellen, iiber jeden Zweifel erhaben. Die
Kampfer der Garde sind mit schwarzer Platte und einer
Sturmhaube mit schwarzem Schweif geriistet. Die meis-
ten kimpfen mit Sklaventod und Schild, einige fithren
auch den Schnitter.

Kommandantur: Oderin du Metuant, vertreten durch
Subcommandanta Folsina Pelocores (seit dem Attentat
in Yleha mit Brandnarben iiberseht)
Feldzeichen/Symbol: bulliger schwarzer Hund auf Silber
Stirke: 3 Banner Schweres FuRvolk

Dukatengarde

Die Dukatengarde zdhlt zu den bekanntesten Einheiten
Al'Anfas und ihr Ruf lockt Rekruten aus ganz Aventu-
rien an. Tatsdchlich rekrutiert die Garde aber nur jene
Soldner, die zuvor in andere Kontingenten ihre Loya-
litat bewiesen haben, sodass sich in ihren Reihen aus-
schlieRlich gut ausgebildete Berufskdmpfer finden. Die
Mitglieder der Dukatengarde sind anhand ihrer goldver-
zierten Helme und der Bewaffnung mit dem beidhindig
gefiihrten GroRen Sklaventod leicht zu erkennen,
Kommandantur: Capitan Emano Gurvanez-Kugres (risi-
kofreudiger Grandenspross)

Feldzeichen/Symbol: goldene Scheibe auf schwarzem
Grund

Stdrke: 1 Kompanie schweres FuRvolk

Al’Anfanische Fremdenlegion

Die Fremdenlegion z&hlt zu den &ltesten und traditions-
reichsten Kontingenten des Imperiums und ist eine reine
Kriegseinheit. Es heiflt, von Fremdenlegioniren erwarte
man keine persdnliche Loyalitét zu Al’Anfa, sondern nur
eiserne Disziplin. Zuletzt auf einen kiimmerlichen Rest
von zwei Reiterschwadronen zusammengeschmolzen,
wurde die Einheit unter Oderin in den letzten Jahren
wieder kontinuierlich aufgestockt. Die Reiter sind mit
langem Kettenhemd, Lederhelm, Lederschild, Reitersa-
beln und leichten Lanzen ausgeriistet.

Kommandantur: Hauptmann Harak Ongalabadi (siehe
Seite 16)

Feldzeichen/Symbol: schwarzer Wimpel

Stdrke: 2 Schwadronen leichte Reiterei

Schwarzer Bund des Kor

Das Soldnerregiment wurde vor mehr als 30 Jahren fiir
den damaligen Krieg gegen das Kemi-Reich und das Ka-
lifat ausgehoben und bildet auch in diesem Krieg ein
Riickgrat des Feldzuges. Die Einheit gilt als besonders
blutriinstige Truppe und wird oft als erste eingesetzt,
wenn es gilt, Befestigungen oder feindliche Schiffe zu
stiirmen, auch um die Gardetruppen zu schonen. Al-
lerdings herrscht eine hohe Fluktuation innerhalb des
Regiments, da verdiente Veteranen nicht selten fiir die
Dukatengarde oder die Schwarze Garde rekrutiert und
die freien Plitze auf der Soldliste dann mit Frischlin-
gen aufgefiillt werden. Die einzelnen Kompanien sind
an ihrer Farbe zu erkennen und entweder als leichtes
FuRvolk (Sibel, Entermesser, Sklaventod) oder Schiit-
zen (Armbrust und Seitenwaffe) bewaffnet und fiir den
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Feldzug mit Lederriistungen oder kurzen Kettenhem-
den ausgestattet.

Kommandantur: Oberst Nostromo Fontanoya (greiser Be-
fehlshaber, dem Marsch und Dschungelklima zu schaf-
fen machen)

Feldzeichen/Symbol: schwarzer Panther

Stdrke: 3 Kompanien leichtes FuRvolk (Rote, Gelbe und
Braune Kompanie) und 2 Kompanien Armbrustschiitzen
(Blaue und Griine Kompanie)

Boronszug-Regiment

Der Boronszug wurde bewusst mit groRen Gesten insze-
niert, um Begeisterung auch unter den armen Bewoh-
nern Al’Anfas zu wecken. Viele Fanas, bei denen die Bot-
schaft vom géttergewollten Krieg auf fruchtbaren Boden
gefallen ist, sind zu den Fahnen gestromt; die einen aus
neu geweckter Boronfrommigkeit, die anderen in der
Hoffnung auf Reichtlimer oder ein besseres Leben im
befreiten Kemi-Land. Um die Kampfkraft der erprob-
ten Einheiten nicht zu verwissern, hat der Schwarze
General entschieden, diese unerfahrenen und schlecht
ausgestatteten Freiwilligen in eigenen Bannern inner-
halb eines neu aufgestellten ,,Boronszug-Regiments“ zu
biindeln. Die Kampfkraft dieser Einheiten ist nicht be-
sonders groR, sodass sie hiufig fiir Garnisonsaufgaben
und mitunter aber auch als entbehrliche Truppen in der
ersten Schlachtreihe eingesetzt werden.
Kommandantur: Capitana Malane Treufreund (ehrgeizi-
ge Veteranin der Dukatengarde)

Feldzeichen/Symbol: goldenes Schwert auf schwarzem Feld
Stirke: 2 Banner leichtes FuRvolk/Plankler

Ordensleute des Heiligen Laguan

Den harten Kern von Rhéndas Truppen bilden Ordens-
leute der Laguaner, die im Laufe der Jahre, unzufrie-
den tliber die Verwisserung der Glaubensdoktrinen, der
Prinzessin die Treue geschworen haben. Diese mit Hart-
holzharnischen und Sichelschwertern geriisteten Elite-
kampfer kimpfen stets Seite an Seite mit ihrer Ordens-
schwester Rhonda und greifen immer dort ein, wo der
Kampf besonders kritisch wird.

Kommandantur: Prinzessin Rhonda IX.
Feldzeichen/Symbol: Ordenssiegel des Heiligen Laguan
Stdrke: 1 Banner schweres FuRvolk

Kemi-Regiment

Das Regiment wurde erst kurz vor Beginn des Krieges
aufgestellt, um den Grundstock eines kiinftigen, Prin-
zessin Rhénda gegeniiber loyalen Kemi-Heeres zu bil-
den. Nach auRen hin tritt die Streitmacht als Garde-
einheit auf, tatsdchlich aber handelt es sich bei den
Kidmpferinnen und Kdmpfern, die sich dort versammelt
haben, um ein buntes Gemisch aus Exil-Kemi, Uberldu-
fern, Séldnern und den abgebriihten Dschungelkdimp-
fern, die Rhondas Guerillakampf in Anfir schon seit vie-
len Jahren unterstiitzen. Bewaffnung und Ausriistung
des Regiments sind uneinheitlich, mehrheitlich handelt
es sich um leichtes FuRvolk, es sind jedoch auch einige
Schwergeriistete und Schiitzen darunter. Wahrend die



an den anderen Kriegsschauplitzen eingesetzten Kimp-
fer des Regiments meist wenig erfahren sind, dienen in
den vier Bannern, die Rhénda bei sich behalten hat, vie-
le Veteranen und erfahrene Dschungelkdmpfer.
Kommandantur: Rachalton Pecator (diisterer Kemi-Exi-
lant und langjdhriger Vertrauter der Prinzessin, trotz
seiner fast wahnhaften Fixierung auf BuRe und Siind-
haftigkeit ein meisterlicher Heerfiihrer)
Feldzeichen/Symbol: fliegender Rabe

Stirke: 1 Banner schweres FuRvolk, 2 Banner leichtes
FuRvolk, 1 Banner Schiitzen

S6ldner in Diensten der Prinzessin

Zusitzlich zu ihren Haustruppen verfiigt Rhénda iiber
mehrere Séldnerkompanien, die mit al’anfanischem
Gold bezahlt werden. Etwa 100 dieser Séldner befinden
sich am 6stlichen Kriegsschauplatz und nehmen an der
Schlacht von Mehat teil.

Kommandantur: Capitan Monthu Alondros (abgebriihter
Exil-Kemi, der im letzten Krieg noch gegen die Al’Anfa-
ner gekdmpft hat)

Feldzeichen/Symbol: unterschiedlich

Starke: 2 Kompanien leichtes FuRvolk

Weitere S6ldner

In al’anfanischen Diensten kdmpft eine Reihe kleinerer
Soldnereinheiten aus Mirham, Chorhop und Mengbilla,
die tiber unterschiedliche Kampfkraft, Ausriistung und
Erfahrung verfiigen. Oderin vertraut der Zuverldssigkeit
dieser Truppen nur bedingt, weshalb er sie bevorzugt
als Plankler oder zur Bewachung des Trosses einsetzt.
Kommandantur: ein halbes Dutzend Hauptleute, Oberst
Fontanoya vom Schwarzen Bund des Kor unterstellt
Feldzeichen/Symbol: unterschiedlich

Stdrke: insgesamt etwa 4 Banner leichtes FuRvolk, einige
Schiitzen und Schleuderer

Die Syllaner

In dem von Al'Anfa besetzten Sylla wurde ein Freiwilli-
genbanner rekrutiert, um den Feldzug zu unterstiitzen.
Nachdem sich auf den ersten Aufruf zunichst nur we-
nige Frauen und Ménner meldeten, sah sich der dortige
Statthalter gezwungen, nachzuhelfen, um die geforderte
Truppenstirke aufzubringen. So finden sich in dem Ban-
ner auch manche in Dienst gepresste Bewohner der Stadt
und zahlreiche Insassen der Kerker, meist ehemalige
Freibeuter, denen fiir ihre Teilnahme am Boronszug eine
Begnadigung in Aussicht gestellt wurde. Die Moral inner-
halb der Einheit ist schlecht und viele der Kimpfer hegen
insgeheim mehr Sympathie fiir die Kemi als fiir die Al'An-
faner, an deren Seite sie kimpfen sollen. Oderin weifl um
dieses Problem, ahnt aber nicht, wie weit es tatsichlich
reicht. Die Syllaner werden im Laufe der Schlacht zu Cha-
nyas Truppen iiberlaufen (siehe Seite 55).
Kommandantur: Capitana Zulhamin Pirkarem (siche
Seite 55)

Feldzeichen/Symbol: gekreuzte goldene Entermesser auf
tiirkisfarbenem Grund

Starke: 1 Banner leichtes FuRvolk

Die grosse Schlacht

Geweihte und Magier

In Oderins Stab befinden sich fiinf Borongeweihte und
Novizen des Al’Anfaner Ritus, darunter Odilo Kugres-
Estrazar (siche Seite 12) und Mutter Corvina (siehe
Seite 12). Prinzessin Rhénda wird von zwei Boron-
geweihten des kem’schen Ritus begleitet. Ebenfalls vor
ort ist die Korgeweihte Morisca (siehe Seite 15), die,
nachdem sie sich iiber Nacht von der Vergiftung am
Vortag erholt hat, wieder an vorderster Front kimpft.
Unter dem Befehl von Quintilian Kalando-Paligan (siehe
Seite 24) unterstiitzen ein Seekriegsmagier und zwei
magische Leibwidchter von der Halle der Erleuchtung
Oderins Heer mit arkanen Mitteln.

Tross

Dem al’anfanischen Heer folgt ein Tross von rund 300 Per-
sonen, darunter Trager und K6che, Schmiede und Heiler,
Huren und Sklaven sowie einige Sklavenfinger. Hinzu
kommen etwa 50 Packtiere (vor allem Maultiere und Esel)
und acht groRe Wagen zum Transport von Vorriten und
Verwundeten. Aus Mangel an Platz l4sst Oderin den Tross
vor und wihrend der Schlacht entlang des Militarpfades
lagern, sodass die Trossleute tiber ein langeres Wegstiick
verteilt warten und anfangs nur leicht bewacht werden.
Sie sind dadurch ein willkommenes Ziel fiir die Kund-
schafter und Stérangriffe der Kemi. Der Befehl iiber die
Nachhut und damit auch tiber den Tross liegt bei Oberst
Nostromo Fontanoya (siehe oben), der sich wihrend des
Kampfes um Mehat jedoch ganz auf das Schlachtgesche-
hen konzentriert und erst spit reagiert, als er von Angrif-
fen auf den Tross erfihrt.

Das Heer der Kemi

Die Streitmacht der Kemi wird von Chanya al’Plane kom-
mandiert, die dabei von ihren beiden Stellvertreterinnen
X Quenadya Mes’kha-ré (Mitte 50, dunkelblondes Haar,
kupferfarbene Haut, aufrechte Haltung, kiihl, rationale
und logische Denkerin, meisterliche Logistikerin; Etiket-
te 13, Kriegskunst 16, Menschenkenntnis 10, Rechnen 16,
Selbstbeherrschung 15, Sinnesschirfe 9, Uberreden 7,
Willenskraft 10, SK 2) und X Jesabella Bajan (Mitte 50,
hager, schwarze Haare, Augenklappe {iber dem rechten
Auge, diister und pessimistisch, meisterliche Heerfiih-
rerin; Kriegskunst 15, Menschenkenntnis 10, Selbstbe-
herrschung 12, Sinnesschirfe 7, Uberreden 8, Willens-
kraft 8, SK 1) unterstiitzt wird. Chanya ist es gewohnt,
ihre Truppen an der Frontlinie zu fithren, und schreckt
nicht davor zuriick, sich auch selbst ins Schlachtgetiim-
mel zu stiirzen, um ihre Kdmpfer zum Sieg zu fithren. Da-
fiir wird sie von ihren Truppen verehrt, muss manchmal
aber auch von ihren Vertrauten zuriickgehalten werden,
um kein zu grofes Risiko einzugehen.

Chanya hat zur Abwehr der Invasion alle verfiigbaren
Waffenfahigen zusammengezogen. Die Truppen unter
ihrem Befehl sind eine bunte Mischung aus erfahrenen
Soldaten, enthusiastischen Freiwilligen, Séldnern und
Kriegern von verbiindeten Waldmenschenstimmen. Im
Heer der Kemi sind Ausriistung und Vorrite knapp und
viele der Kdmpfer nach dem Gewaltmarsch nach Osten



erschopft. Dafiir sind die meisten Soldaten nach den Sie-
gen iiber die Heere von General Sinthium und Generalin
Zornbrecht am westlichen Kriegsschauplatz hochmo-
tiviert und haben groRes Vertrauen in das Schlachten-
gliick der aranischen Lowin.

Ordensleute des Heiligen Laguan

Die Ritter und Ritterinnen des Raben haben sich dem
Schutz des Kemi-Reiches und des dortigen Boronglau-
bens verschworen. Die Ordensleute zdhlen zu den ver-
lasslichsten und gefihrlichsten Kdmpfern unter Chany-
as Truppen und werden nicht selten dort eingesetzt, wo
die Schlacht am heftigsten tobt.

Kommandantur: Serija van Doorn (Marschallin des La-
guaner-Ordens, Veteranin aus den Kriegen geben die
Brabaker und Al’Anfaner)

Feldzeichen/Symbol: Ordenssiegel des Heiligen Laguan
Stdrke: 1 Banner schweres FuRvolk

Neseruken-Garde

Die Mitglieder dieser Elitetruppe sind handverlesen und
stellen auch die Leibgarde der Nisut. Da die verletzte K-
nigin Ela nicht an den Kdmpfen teilnehmen kann, sind
die Gardisten derzeit Chanya unterstellt. Ahnlich wie
die Ordensleute werden sie in der Schlacht dort zum
Einsatz gebracht, wo es gilt, eine Bresche zu halten oder
einen Sturmangriff anzufiithren.

Kommandantur: Chanya al’Plane

Feldzeichen/Symbol: Siegel K6nigin Elas

Stdrke: 1 Banner schweres FuRvolk

Garnisonstruppen

Um den Vormarsch der Al'’Anfaner aufzuhalten, haben
die Kemi die Besatzungen der kleinen, quer iiber das
Land verteilten Forts und Stiitzpunkte zusammengezo-
gen. Zwar befinden sich unter diesen Soldaten nur we-
nige Schwergeriistete, doch verfiigen die meisten von
ihnen iiber Kampferfahrung gegen Banditen, Freibeuter
oder feindselige Waldmenschenstimme. Sie sind es ge-
wohnt, einer Ubermacht standzuhalten und die Fihr-
nisse des Dschungels zu ithrem Vorteil zu nutzen.
Kommandantur: Generalin Jesabella Bajan (siehe oben)
Feldzeichen/Symbol: schwarzer Rabenkopf tiber gekreuz-
ten Schwertern auf Silber

Stdrke: 4 Banner leichtes FuBvolk, 2 Banner Schiitzen

Freiwillige

Wihrend Rhéndas Boronszug von einigen Kemi als Be-
freiung empfunden wurde, hat die Landung der Prinzes-
sin und ihrer al’anfanischen Verbiindeten andernorts
die Einheimischen dazu bewegt, zu den Waffen zu grei-
fen, um sich dem als Invasion empfundenen Vormarsch
entgegenzustellen. Die Kriegsfreiwilligen besitzen we-
der einheitliche Bewaffnung noch Ausriistung, die meis-
ten von ihnen sind auferdem wenig kampferfahren.
Thre Moral ist jedoch iiberdurchschnittlich hoch.
Kommandantur: Generalin Quenadya Mes’kha-ré (siehe oben)
Feldzeichen/Symbol: keines

Stirke: 3 Banner leichtes FuRvolk/Plankler

BRI R b e

Brabaker Séldner

Das mit dem Kemi-Reich verbiindete Kénigreich Brabak
hat bisher keine reguldren Truppen entsandt, da noch
nicht absehbar ist, wie weit der al’anfanische Angriff
reicht und weil man um die eigenen Grenzen fiirchtet.
Als Zeichen der Unterstiitzung kdmpfen allerdings von
Brabak bezahlte S6ldner in Chanyas Reihen.
Kommandantur: Capitan Morisys Vald'Han (groRspuri-
ger Gliicksritter)

Feldzeichen/Symbol: rote Harpyie mit Sibeln in den
Féausten

Stdrke: 2 Banner leichtes FuRvolk

Merit-Banner

Nach der verheerenden Niederlage des westlichen StoR3-
keils am Merit-Fluss sind einige der Kemi, die zuvor
unter dem Befehl von General Sinthium auf Rhéndas
Seite gekdmpft haben, zu Chanyas Truppen iibergelau-
fen. Die Ausriistung und Kampfkraft dieser Soldaten ist
gering, hinzukommt, dass viele der anderen Soldaten
den Angehdrigen des Merit-Banners nicht vertrau-
en. Chanya setzt das Merit-Banner daher vor allem fiir
Wach- und Unterstiitzungsaufgaben ein. Erfdhrt Prin-
zessin Rhonda von der Existenz der Einheit, wird sie al-
les daransetzen, sie zum Kampf zu stellen, um die Uber-
laufer fiir ihren Verrat zu bestrafen.

Kommandantur: Bannerfithrerin Mdar’bonefer Zertoba
(ehemalige Séldnerin mit flexibler Moral, dschungel-
kundig, aber tibervorsichtig)

Feldzeichen/Symbol: blauer Streifen auf griinem Feld
Stirke: 1 Banner leichtes FuRvolk

Keke-Wanaq

An der Seite der Kemi kdmpfen zahlreiche Kriegerinnen
verbiindeter Waldmenschensippen vom Stamm der Ke-
ke-Wanagq, die sich meist in kleinen Trupps von 10 bis
15 Kriegerinnen bewegen. Sie kennen sich im Dschun-
gel hervorragend aus und verstehen es, sich lautlos zu
bewegen, weshalb Chanya sie vor allem fiir Hinterhalte
und schnelle Flankenangriffe einsetzt.

Kommandantur: Hauptling Ho-laya-Yo (als Sprecher der
beteiligten Anfiithrerinnen und Hauptlinge)
Feldzeichen/Symbol: keines

Stdrke: insgesamt etwa 200 Krieger (Kundschafter/
Plankler)

Geweihte und Magier

Chanyas Heer wird von einem Borongeweihten und
zwei Novizen des kem’schen Ritus begleitet. Sie ver-
fiigt auBerdem iiber zwei Magier, die sie jedoch defensiv
einsetzt und die in erster Linie dann zur Tat schreiten,
wenn es gilt, magische Angriffe der Al’Anfaner abzu-
wehren. Unter den Kdmpfern der Keke-Wanagq befinden
sich ein halbes Dutzend Schamanen und Animisten.

Tross

Das Heer der Kemi verfiigt nur iiber einen kleinen Tross,
der hauptséchlich aus Heilkundigen, einigen Handwer-
kern und etwa 20 Packtieren besteht. Dafiir ist diese




Gruppe leichter beladen und deutlich beweglicher als
der al’anfanische Tross. Auch verstehen sich die meis-
ten Trossangehorigen darauf, sich notfalls selbst ihrer
Haut zu erwehren. Der Tross untersteht dem Befehl der
Generalin Quenadya Mes’kha-ré, die den Tross wihrend
der Schlacht aber weitgehend sich selbst {iberldsst.

Ereignisse der Schlacht
Der folgende Uberblick gibt den Ablauf der Schlacht
wieder, wie sie ohne ein Eingreifen der Heldinnen ver-
l4uft. Zwar ist der grundsitzliche Ausgang der Schlacht
von Mehat im Rahmen der Kampagne festgelegt, viele
Details liegen aber in der Hand der Rabenkrallen und
kdnnen von diesen beeinflusst werden.
Da die Umgebung von Mehat, von wenigen gerodeten Be-
reichen abgesehen, von dichtem Dschungel beherrscht
wird, ist die Fldche, auf der sich die Truppen in einem of-
fenen Schlagabtausch begegnen kénnen, sehr begrenzt.
Der Verlauf der Schlacht ist dadurch uniibersichtlicher
und die Kdmpfe dauern deutlich lidnger als bei einer of-
fenen Feldschlacht, auch weil beide Seiten ein Interesse
daran haben, ihre Krifte nicht unnétig zu zermiirben.
© 14. Hesinde: Nachdem die Heldinnen von der eintref-
fenden Hauptstreitmacht abgelést wurden, kom-
men die Kampthandlungen bald zum Erliegen. In
der Nacht (wihrend die Heldinnen unterwegs sind,
um Said und das Schwert zu suchen) gibt es nur ver-
einzelte ZusammenstdRe zwischen kleineren Spah-
trupps, die versuchen, die Starke der gegnerischen
Streitmacht auszumachen.
€ 15, Hesinde: Am Morgen machen sich die Streiter auf
beiden Seiten kampfbereit. Die Heerfiihrer informie-
ren ihre Offiziere iiber den Schlachtplan, die diesen
wiederum an ihre Soldaten weitergeben. Es herrscht
eine driickende, schwiile Hitze und die Stimmung
unter den Kdmpfenden ist angespannt. Kurz nach
dem ersten, heftigen Aufeinandertreffen der beiden

‘Dic grosse Schilacht

4

Heere entlddt sich ein schweres Gewitter mit Blitzen

und Donnergrollen, dem ein sintflutartiger Wolken-
bruch folgt. Der Bach schwillt rasch an und tritt tiber
die Ufer. Das gesamte Schlachtfeld verwandelt sich
in eine morastige Schlammlandschaft. Die Heerfiih-
rer erkennen bald, dass eine Fortsetzung der Kimpfe
unter diese Bedingungen kaum mdéglich ist und zie-
hen ihre Truppen zunichst zuriick.

Viele Sdldnerinnen und Soldaten auf beiden Seiten
deuten das plétzliche Gewitter als ein Omen Ron-
dras. Die Auffassungen iiber die Bedeutung dieses
Zeichens der donnernden Sturmherrin gehen je-
doch weit auseinander. Oderin, Rhénda und Chanya,
die um den weit verbreiteten Aberglauben inner-
halb ihrer Einheiten wissen, beschlieRen, an diesem
Tag nicht mehr zu kimpfen und beschrinken sich
darauf, Pline fiir den nichsten Tag zu schmieden.
16. Hesinde: Oderin l4sst seine Truppen antreten und
ihnen ihre Positionen zuweisen. Durch die beengten
Verhiltnisse zieht sich die Aufstellung einige Zeit
lang hin. Er positioniert seine Séldner, darunter die
Dukatengarde und die Kompanien des Schwarzen
Bunds des Kor, im Zentrum des Schlachtfeldes, auf
und unterhalb des Holzhiigels. An der linken Flan-
ke, stidlich des Dorfes, sammeln sich Rhéndas Trup-
pen; die Reihen ihrer Kdmpfer reichen bis in den
Dschungel hinein. Im Norden, wo Oderin keine gro-
Reren Kampthandlungen erwartet, bilden die Frei-
willigen des Boronszug-Regiments und des Banners
aus Sylla die rechte Flanke. Die Schwarze Garde und
die Fremdenlegion hilt der Schwarze General als
Reserve zuriick.

Auch die Kemi stellen sich zur Schlacht auf und nut-
zen dabei nach Mdglichkeit die Deckung, die ihnen
der Dschungel bietet, um die Al’Anfaner iiber ihre
genaue Zahl im Unklaren zu lassen. Chanya ver-
fiigt tiber gute Kenntnis des Geldndes und stellt ihre
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erfahrensten Kampfer im Zentrum auf, um Oderin
den Weg nach Stiden und Westen zu versperren.
Gleichzeitig sendet sie die Soldner aus Brabak und
die Krieger der Keke-Wanaq aus, um die Schlacht-
reihe der Al'’Anfaner zu umgehen und diesen im
Norden und Siiden in die Flanke zu fallen.
Nachdem zuvor nur vereinzelt Pfeile und Beleidi-
gungen ausgetauscht wurden, beginnt am Vormit-
tag die Schlacht, als Rhonda die linke Flanke siidlich
des Dorfes vorriicken lédsst. Fast zeitgleich star-
tet ein Trupp der Keke-Wanaq einen ersten Uber-
fall auf den al’anfanischen Tross und versucht, die
Packtiere in Panik zu versetzen.

Nach mehreren kleineren Geplankeln kommt es am
Mittag in und um Mehat zu einem Aufeinandertref-
fen der beiden Hauptméichte. Oderin versucht eine
Entscheidung zu erzwingen, indem er seine Schwer-
gerlisteten vorriicken und das Zentrum von Cha-
nyas Linien frontal angreifen ldsst. Die Al'Anfaner
stehen kurz davor, die Schlachtreihe der Kemi zu
durchbrechen, als die an der rechten Flanke einge-
setzten Kdmpfer aus Sylla geschlossen zu Chanyas
Truppen Uberlaufen und sich gegen die Al’Anfaner
wenden. Die im Norden im Dschungel ausharrenden
Freiwilligen des Boronszug-Regiments drohen, vom
Rest der Streitmacht abgeschnitten zu werden und
geraten in Panik. Oderin erkennt die Gefahr und re-
agiert umgehend. Er ldsst die Truppen im Zentrum
anhalten und entsendet gleichzeitig die Fremden-
legion nach Norden, um seine Flanke zu retten.
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€ Bis zum Nachmittag hat keine der beiden Seiten

einen entscheidenden Gelindegewinn errungen.
Die Soldaten auf beiden Seiten sind erschépft, so-
dass die Heerfithrer ihren Truppen wihrend der
Stunden der groRten Nachmittagshitze eine Pause
gonnen, die jedoch immer wieder von kleineren Na-
delstichangriffen unterbrochen wird. Die Al’Anfa-
ner sind zwar zahlenmiRig tiberlegen, bieten durch
den groRen Tross aber auch mehr Angriffsfliche fur
plotzliche Uberflle.

Nachdem die Mittagshitze voriiber ist, riickt Prin-
zessin Rhénda an der Spitze ihrer Truppen gegen
Chanyas siidliche Flanke vor. Es entspinnt sich ein
heftiges Handgemenge, bei dem sich die Kdmpfer
zunehmend ineinander verkeilen. Chanya schickt
die Neseruken-Garde, um die Prinzessin und ihre
Leibwache zu erschlagen. Doch ehe dies gelingen
kann, treffen Oderins Reserven ein und die Schwar-
ze Garde treibt die Neseruken zurtick.

Am frithen Abend muss Chanya erkennen, dass die
Al'Anfaner die Oberhand gewonnen haben. Sie zieht
ihre Kdmpfer in die Dschungel westlich von Mehat
zuriick. Als sie erfihrt, dass das Fort am Gereh-Pass
gefallen ist und weitere Gegner aus Richtung Siiden
unterwegs sind, tritt ihr Heer im Schutz der herein-
brechenden Nacht den Riickzug an. Die Truppen
von Oderin und Rhonda sind zu erschépft, um den
Feind unmittelbar verfolgen zu kénnen,
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Die Rabenkrallen werden unmittelbar nach ihrer Riickkehr
zu Oderin vorgelassen, der sein Feldherrenzelt auf dem
Holzhiigel errichtet hat, der sich zu diesem Zeitpunkt
(wieder) in al’anfanischer Hand befindet. Der Schwarze
General befielt den Rabenkrallen, ihren Rapport so knapp
wie méglich zu halten, fiir einen ausfiihrlichen Bericht
sei spdter noch genug Zeit. Sodann beauftragt er die Hel-
den, unverziiglich eine dringliche Nachricht zu Prinzes-
sin Rhénda zu bringen, die mit ihren Soldaten an der siid-
lichen Flanke des Heeres Chanyas Schlachtreihe belauert.
Er hat bereits zwei Ordonanzen ausgeschickt, um Rhénda
tiber einen bevorstehenden Angriff zu informieren, der
ihr die nétige Ablenkung verschaffen soll, um ihrerseits
erfolgreich gegen Chanyas Flanke vorgehen zu kénnen.
Doch beide Boten scheinen auf dem Weg feindlichen Bo-
genschiitzen zum Opfer gefallen zu sein.

Der Kampf auf dem Schlachtfeld

Die Aussicht auf eine mehrstiindige Schlacht nach den
tiblichen Kampfregeln wird nicht bei allen Spielern Be-
geisterung wecken. Hinzu kommt, dass die Helden bei
den vorhergehenden Ereignissen bereits einige Kdimpfe
bestreiten mussten und vermutlich nicht im Vollbesitz

ihrer Kréfte sind. Eine Mdglichkeit, damit umzugehen,
besteht darin, die Ereignisse der Schlacht von Mehat
nur schlaglichtartig zu beschreiben und lediglich die
Szenen im Detail auszuspielen, in denen die Helden
tatséchlich Taten von entscheidender Bedeutung voll-
bringen konnen.

Eine Botschaft fiir die Prinzessin

Der Auftrag, die Nachricht zu Rhonda zu bringen, birgt
manche Herausforderung. Zunichst gilt es festzustellen,
wo genau sich die Prinzessin befindet, da der von ihr be-
fehligte linke Fliigel der Streitmacht im Laufe der Kdmpfe
immer weiter in den dicht bewachsenen Dschungel siid-
lich von Mehat vorgedrungen ist. Die Sichtweite betrigt
nur wenige Meter und selbst die Kimpfer von Rhéndas
Regiment, denen die Helden auf dem Weg begegnen, kén-
nen ihnen zunichst nur grobe Hinweise geben, in wel-
cher Richtung sie die Prinzessin finden kénnen.
Bemerken Chanyas Soldaten, dass die Rabenkrallen sich in
kleiner Gruppe durch den Dschungel bewegen und mag-
licherweise eine wichtige Nachricht bei sich tragen, wer-
den sie alles daransetzen, diese zu erbeuten. Die Kampf-
linie verlduft im Dschungel sehr uniibersichtlich, sodass
es leicht geschehen kann, dass die Helden sich ungewollt
zu nah an den Feind heranbewegen. Zudem sieht man
es den Kemi, die im Unterholz die Stellung halten, nicht
immer auf den ersten Blick an, ob sie Prinzessin Rhonda
oder ihrer Schwester Konigin Ela die Treue halten.

Je nachdem, zu welcher Zeit die Helden die Prinzessin er-
reichen, ist diese gerade in heftige Kidmpfe verstrickt.

Die grosse Schlacht

Die Helden in der Schlacht

Moglicherweise wurde sie sogar gemeinsam mit einigen
ihrer Leibwiéchter von den eigenen Truppen abgeschnitten
und ist umringt von feindlichen Soldaten, sodass die Raben-
krallen sich erst einmal einen Weg zu ihr bahnen miissen.

Die horasische Variante
w \% Helden, die das Abenteuer auf Seiten des
Slefie Horasreiches bestreiten, bietet der Weg zur
Prinzessin die Gelegenheit, im umkampften
Dschungelgebiet an einen Trupp von Cha-
nyas Soldaten zu geraten und diesen die Nachricht (ab-
sichtlich) in die Hinde fallen zu lassen. Die Kemi werden
so vor dem bevorstehenden Angriff gewarnt und haben
Gelegenheit, sich vorzubereiten.

Heldentaten wihrend der Schlacht

Je nachdem, wie lange die Helden durch die vorangegan-
genen Ereignisse aufgehalten wurden und wie sehr sie sich
auf dem Riickweg beeilt haben, treffen sie bereits am Vor-
mittag oder erst im Laufe des Nachmittags wieder in Me-
hat ein. Nachdem sie ihren unmittelbaren Auftrag erfiillt
haben, kénnen sie noch einiges tun, um den Verlauf der
Kampfe zu beeinflussen. Nachfolgend sind Maglichkeiten
beschrieben, auf welche Weise sich die Helden wihrend der
Schlacht hervortun kénnen. Du kannst einzelne oder alle
der vorgeschlagenen Szenen nutzen und sie gegebenenfalls
um eigene Ideen ergénzen. Der zuvor geschilderte beispiel-
hafte Ablauf der Schlacht kann dir als Orientierung dienen,
wobei es problemlos maglich ist, die Ereignisse so anzupas-
sen, dass die Helden die entsprechende Szene unabhingig
vom genauen Zeitpunkt ihrer Riickkehr erleben kénnen.

Heldenmut und Tollkithnheit

Manche Spieler neigen dazu, ihre Helden stets ins dich-
teste Getiimmel zu schicken und jeden Feind frontal
anzugreifen. In vielen Situationen mag das tatsdchlich
die Vorgehensweise der Wahl sein, etwa wenn es gilt,
eine Rduberbande oder ein Rudel Wélfe zu stellen. Eine
grole Schlacht ldsst sich dagegen auch von den toll-
kithnsten Helden nicht im Alleingang gewinnen. Keine
Heldengruppe ist gut damit beraten, sich ohne Ver-
starkung in die Schlachtreihen des Feindes zu werfen.
Die Wahrnehmung dessen, was in einer Situation eine
angemessene, heldenhafte Aktion und was ein selbst-
mdrderisches Risiko ist, kann zwischen Spielern und
Meister aber mitunter auseinandergehen. Gib deinen
Spielern gegebenenfalls einen Hinweis, wenn du den
Eindruck gewinnst, dass sie kurz davor stehen, ihre
Helden in aussichtslose Situationen zu mandvrieren.

Rettet die Prinzessin!

Chanyas Soldaten setzten alles daran, Rhonda in der
Schlacht zu téten. Bleiben die Helden nach dem Uberbrin-
gen der Nachricht in ihrer Nihe, haben sie (gegebenenfalls
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sogar mehrfach) die Gelegenheit, die Prinzessin vor direk-
ten Angriffen und aus der Distanz abgeschossenen Pfeilen
zu bewahren und so das Wohlwollen und die Dankbarkeit
Rhondas zu gewinnen. Das Vertrauen der Prinzessin zu
besitzen, ist ein Lohn, der fiir sie im weiteren Verlauf der
Kampagne noch von Nutzen sein kann,

Sie haben es auf den Tross abgesehen!

Der nur schwach bewachte Tross und das improvisier-
te Lazarett der Al'’Anfaner sind verwundbare Ziele, die
mehrfach von kleineren Jagdtrupps der Keke-Wanaq an-
gegriffen werden. Die Waldmenschen schleichen sich un-
bemerkt bis auf Pfeilschussweite heran und fallen dann
tiber ihr Ziel her. Sie versuchen, moglichst viel Panik und
Durcheinander zu erzeugen, Vorrite in Brand zu setzen
und Packtiere zu erschlagen oder zu verscheuchen. So-
bald al’anfanische Verstirkung naht, ziehen sie sich
rasch wieder in den Dschungel zuriick. Sargento & Tsa-
lieb Mordo (37, untersetzte Statur, kahlrasierter Schidel,
akkurate Uniform, opportunistisch mit einem Gespiir
fiir Gelegenheiten zum Pliindern, hasst seinen Spitzna-
men , Liebchen*; meisterlicher Séldner; Willenskraft 11
(15/13/13), SK 2), der die Trosswachen befehligt, hetzt
mit seinen Leuten vor und zuriick, aber da die Trupps
der Keke-Wanaq ihre Uberfille geschickt auf verschie-
dene Abschnitte des lagernden Trosses verteilen, kommt
er hiufig zu spit, um die Angreifer noch zu erwischen.
Die Rabenkrallen kénnen den Angegriffenen zu Hilfe eilen.
Gelingt es ihnen, das Muster in den Uberféllen der Jagd-
trupps zu erkennen (Probe auf Kriegskunst), kénnen sie einen
Angriff abwehren, bevor er groReren Schaden anrichtet. Be-
sonders wagemutige Helden kénnten auch auf die Idee kom-
men, den Spief umzudrehen und ihrerseits den Tross der
Kemi zu {iberfallen, um den Gegner unter Druck zu setzen.

Verdammte Uberldufer!

Gegen Mittag wechselt das nordlich von Mehat eingesetz-
te Banner der Syllaner iiberraschend die Seiten und lguft
zu Chanyas Truppe tiber. Dadurch werden die beiden am
nordlichen Rand der al’anfanischen Schlachtreihe posi-
tionierten Banner des Boronszug-Regiments vom Rest des
Heeres abgeschnitten und sehen sich plotzlich von meh-
reren Seiten bedroht. Viele der zumeist wenig kampfer-
fahrenen Freiwilligen geraten in Panik und die Offiziere
verlieren die Kontrolle {iber ihre Soldaten. Einige stiirzen
in kopfloser Flucht in den Dschungel, andere igeln sich ein
oder ergeben sich dem Feind, um ihr Leben zu retten. Der
Schwarze General entsendet die Rabenkrallen zusammen
mit einigen Soldaten der Fremdenlegion, um die nord-
liche Flanke zu unterstiitzen und Zeit zu gewinnen, wah-
rend er seine {ibrigen Truppen neu formiert und die Liicke
schlieRt, die der Verrat der Syllaner gerissen hat. Die Ra-
benkrallen konnen einer Reihe von Freiwilligen das Leben
retten, darunter der ehemaligen Korbmattenflechterin
L Jaccina (32, kurzes schwarzes Haar, meerblaue Augen,
kaut Fingernigel, abenteuerlustig, naiv; kompetente Hand-
werkerin, unerfahrene Soldatin; Willenskraft 7 (13/12/12),
SK 1). Die junge Frau, die bereits den sicher geglaubten
Tod vor Augen hatte, verliebt sich unsterblich in eine der

4.1

5 QR G185

o o

heroischen Rabenkrallen. In den Tagen nach der Schlacht
wird sie ihren Schwarm immer wieder schmachtend aus
der Ferne beobachten, bis sie schlieRlich den Mut findet,
ihn oder sie anzusprechen.
s“( ) Stehen die Helden auf horasischer Seite,
S e kann es ihr Verdienst sein, dass die Syllaner
im richtigen Moment die Seite wechseln. Die
Rabenkrallen konnen gegen Mittag erken-
nen, dass Oderins VorstoR das Zentrum von Chanyas
Reihen stark unter Druck setzt und die Kemi Stiick fiir
Stiick zurtickgetrieben werden. Die Capitana der Syllana,
L Zulhamin Pirkarem (38, hager, eindugig, wortkarg; kom-
petente Offizierin; Willenskraft 12 (14/14/12), SK 2),
steht loyal auf Seiten Al’Anfas. Auf ihren Stellvertreter,
L Panfilo (31, schulterlanges Haar mit grauen Strahnen,
schiefe Zihne, draufgingerisch, charismatisch; kompe-
tenter Pirat; Willenskraft 10 (14, 13/14), SK 1), trifft das
jedoch nicht zu. Der ehemalige Freibeuter hat zwei Jahre
in einem al’anfanischen Kerker verbracht und hasst die
Boronskrone aus tiefstem Herzen. Es gentigen bereits et-
was Gold oder die richtigen Worte (Probe auf Uberreden),
um ihn davon zu iiberzeugen, der Capitana das Enter-
messer in den Riicken zu stoRen, das Kommando zu
ibernehmen und sich gegen die Al’Anfaner zu stellen,

Y

Beschuss aus den eigenen Reihen
Marvana Zornbrecht, die rachsiichtige Wider-
k sacherin der Helden, musste auf Befehl Oderins
2SS i Yieha zuriickbleiben, doch dies hindert sie
nicht daran, den Rabenkrallen Schwierigkeiten zu machen.
Im Tross des Heerzuges befindet sich eine Spionin in
ihren Diensten. Diese hat vor der Schlacht den Armbrust-
schiitzen L Iago (Mitte 20, schlank, Durchschnittsgesicht,
faulige Zdhne, unsteter Blick, gierig; kompetenter S6ld-
ner; Willenskraft 11 (13/13/11), SK 1), einen Séldner vom
Schwarzen Bund des Kor, bestochen, damit er im Durch-
einander der Schlacht die Rabenkrallen unter Beschuss
nimmt. Zu einem passenden Zeitpunkt, vorzugsweise
wenn die Helden sich in geeigneter Position befinden und
in den Kampf mit den Kemi verstrickt sind, versucht lago
sie mit seiner Armbrust zu erwischen. Bemerken die Ra-
benkrallen, dass der Beschuss aus der falschen Richtung
kommt, versucht Tago in einer gréReren Séldnergruppe
unterzutauchen. Gelingt es den Helden, ihn auszumachen
und ihn wihrend oder nach der Schlacht zu stellen (Pro-
be auf Sinnesschdrfe), entschuldigt er sich fiir die ,,verirr-
ten Bolzen* oder behauptet, er hitte die Rabenkrallen im
Eifer des Gefechts irrtiimlich fiir Feinde gehalten, Unter
Druck gesetzt (Probe auf Einschiichtern) gesteht er, dass
ihn in der Nacht vor der Schlacht eine dunkelhaarige
Frau aus dem Tross aufgesucht und ihm 20 Dublonen da-
fiir gegeben hat, dass er wihrend der Schlacht ganz be-
stimmte Ziele unter Beschuss nimmt. Fiir den Fall, dass es
ihm gelingt, alle Rabenkrallen zu erwischen, sollte er noch
einmal die doppelte Summe erhalten. Eine Suche nach
der Frau bleibt wegen der ungenauen Beschreibung er-
folglos. Es liegt bei den Helden, ob sie Iago seinem Vorge-
setzten {ibergeben, ihn selbst bestrafen oder ihn mit dem

SChreCken davonkommen lassel’l.
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Der Ausgang der Schlacht

Am frithen Abend des 16. Hesinde ist die Schlacht ent-
schieden. Nach und nach wird deutlich werden, dass der
Kampf um Mehat ein entscheidender Wendepunkt des
Krieges war. Prinzessin Rhonda hat die Kdmpfe iiber-
lebt und geht gestarkt aus der siegreichen Schlacht her-
vor. Chanyas Heer ist zu stark geschwicht, um sich dem
Boronszug noch einmal in offener Schlacht entgegen-
stellen zu kénnen - der Weg nach Siiden und damit ins
Kernland des Kemi-Reiches ist frei.

Beide Seiten mussten dem grimmigen Kor einen hohen
Blutzoll entrichten. Chanyas Streitmacht ist geschla-
gen, aber auch das Heer das Schwarzen Generals ist ge-
schwicht und wird fiir Tage rasten miissen, ehe es sei-
nen Marsch fortsetzen kann. Als der Lirm der Kdmpfe
abebbt, dringen die Schreie der Sterbenden und Ver-
wundeten iiber das Schlachtfeld. Prinzessin Rhénda ver-
fiigt, dass die Heiler auch die verletzten Feinde versor-
gen sollen, die zu schwach waren, sich Chanyas Riickzug
anzuschlieBen. In Mehat wird ein provisorisches Laza-
rett errichtet und bald sind die meisten Hiuser des Dor-
fes mit Verwundeten belegt.

Unter Anleitung der Borongeweihten beginnt ein Trupp
Soldaten damit, siidlich des Dorfes Griber auszuhe-
ben und die Toten zu bestatten, ehe die Aasfresser des
Dschungels sich tiber die Leichen hermachen. Bieten die
Rabenkrallen ihre Unterstiitzung an, kdnnen sie hier die
Borongeweihte Corvina (siehe Seite 12) und Sargento
Mordo wiedertreffen. Wihrend die Geweihte den Ster-
benden Beistand spendet und die Graber einsegnet, ist
der Sargento gemeinsam mit zwei weiteren Soldnern
damit beschiftigt, die Waffen der Toten einzusammeln
und zu priifen, ob sie etwas von Wert in den Taschen
haben. Falls die Heldinnen sich ebenfalls an der Durch-
suchung der Toten beteiligen wollen, kannst du dazu die
Tabelle Pliindergut im Anhang (siehe 59) verwenden.
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Im Laufe des Abends versammeln sich die Uberleben-
den der Schlacht an den Feuern, um auf den Sieg und
das Andenken der gefallenen Kameradinnen zu trinken.
Das Geldchter und die Gesdnge der feiernden Frauen
und Minner iiberténen die nichtlichen Gerdusche des
Dschungels. Wahrend die Weinschlduche kreisen, ent-
stehen die ersten Anekdoten und Geschichten iiber die
Schlacht von Mehat, die, legendenhaft verzerrt, schon
bald in die al’anfanische Folklore eingehen werden.

Am nichsten Morgen halten Rhénda und die Boronge-
weihten, die das Heer begleiten, einen groRen Gétter-
dienst, um fiir die Seelen von Freund und Feind zu beten
und dem ewigen Boron fiir den Sieg zu danken.

Kriegsgewinnler

€ Sklaventreiber: Alle Kemi, die wiahrend der Schlacht
in Gefangenschaft geraten sind, werden aufgefor-
dert, sich Rhénda zu unterwerfen und einen Eid
zu leisten, nicht erneut die Waffen gegen sie zu er-
heben. Wer den Schwur leistet, wird freigelassen.
Wer sich weigert, dies zu tun, wird an & Tirato Zorn-
brecht (Mitte 30, schwarzes Haar, markante Nase,
ehrgeizig; kompetenter Offizier; Willenskraft 13
(15/14/13), SK 2) iibergeben, der mit einem Trupp
Sklavenjiger dem Heer folgt und die Unbelehrbaren
in Gewahrsam nimmt, um sie zu den Sklavenmark-
ten Al’Anfas zu bringen.

€ Propagandist: Am Tag nach der Schlacht trifft
L Damiano Salmorantes (42, hochgewachsen, Schild-
krotenhals, tintenbefleckte Finger, kurzsichtig,
opportunistisch; SF Schriftstellerei; Gétter & Kul-
te 11 (14/15/15), Sagen & Legenden 12 (14/15/15),
Willenskraft 12 (13/15/15), SK 2) in Mehat ein. Die
Heldinnen kennen ihn mdéglicherweise bereits aus
Qinsay. Der Schreiber des Al’Anfaner Tempelrufers
ist gekommen, um tiber die Erfolge des Boronszuges
zu berichten, und ist zuniachst schwer enttduscht,
dass er die groRe Schlacht verpasst hat. Dies hin-
dert ihn aber nicht daran, nach ersten Gesprichen
mit den Rabenkrallen und weiteren Teilnehmern der
Schlacht, umfangreiche Berichte in die Heimat zu
schicken. In seinen Beschreibungen, die weit iiber
die realen Gegebenheiten hinausgehen, wird der
Sieg von Mehat zu einem {iberragenden Triumph
Prinzessin Rhondas und ihrer al’anfanischen Ver-
biindeten. Er fabuliert eine zahlenmiRige Uberle-
genheit der Kemi-Streitmacht herbei, die auerdem
Unterstiitzung durch aberhunderte Waldmenschen
und Achaz erhalten habe. Tatsichlich finden Da-
mianos Berichte im sensationshungrigen Al'An-
fa reifenden Absatz und werden spiter sogar zu
einem Theaterstiick verarbeitet. Sie pragen das Bild
eines triumphalen Sieges des Boronszuges. Die ho-
hen Verluste, die das Heer erlitten hat, finden in
den Schilderungen keine Erwdhnung.
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€ Prahl-Alrik: Ebenfalls zu spit, um die

Schlacht noch zu erleben, erscheint & Decius
Paligan (*1006 BF, hochgewachsen, stark
eingebltes dunkelbraunes Haar, purpurroter Umhang,
verwdhnt und eitel; liebt den Klang der eigenen Stim-
me; Willenskraft 7 (12/13/12), SK 1). Der Curator Ven-
do, der den Heldinnen wihrend des bisherigen Feld-
zuges schon mehrfach begegnet ist, wird im fiinften
Teil der Kampagne noch eine wichtige Rolle fiir sie
spielen. Er verteilt gdnnerhaft Lob an die Rabenkrallen
und andere Soldaten, wobei er nicht mit guten Rat-
schldgen spart. Hat er sich erst in Schwung geredet,
prahlt er groRspurig damit, wie er die Schlacht gelenkt
hitte, hitte er das Kommando gefiihrt. Er hiitet sich
jedoch davor, dies laut auszusprechen, wenn Oderin
oder einer seiner Offiziere in der Ndhe sind.

%\\:\
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Der Orden von Mehat

Wenngleich Oderin du Metuant haltlose Prahlerei verab-
scheut, ist er doch ein Mann, der um die Wirkung groRer
Gesten und Symbole weil. Er ist entschlossen, den Sieg
von Mehat zu nutzen, um seinen Nimbus als {iberragen-
der Feldherr zu festigen und die Kimpfer des Boronszuges
fiir den weiteren Verlauf des Feldzuges zu motivieren. Als
sichtbares Zeichen stiftet er den Orden von Mehat, eine
Auszeichnung, welche die verdientesten Kdmpfer der
Schlacht erhalten und die zusétzlich einen Ehrensold von
12 Dublonen beinhaltet. Der Schwarze General will damit
auch zeigen, dass unter seiner Herrschaft Mut, Entschlos-
senheit und Tapferkeit gerecht belohnt werden, gleich
ob diese Tugenden von einer Eliteséldnerin oder einem
Kriegsfreiwilligen aus den al’anfanischen Elendsvierteln
unter Beweis gestellt werden.

Auch die Rabenkrallen werden fiir ihren Einsatz wihrend
der Vorhutgefechte am Vortag der Schlacht von Mehat
(und gegebenenfalls fiir weitere Heldentaten wihrend der
Schlacht) mit dem Orden ausgezeichnet. Es handelt sich
um eine silberne Brosche mit rotem Edelstein, in den drei
gekreuzte Klingen eingekerbt sind. Bei der Ordensverlei-
hung am Tag nach der Schlacht erhalten die Ordenstrige-
rinnen nur ein symbolisches blutrotes Band, da Oderin die
eigentlichen Orden erst anfertigen lassen muss (die Hel-
dinnen erhalten die Broschen dann einige Tage spéter).
Prinzessin Rhéndas Belohnungen fallen weniger mate-
riell aus. Bewihrte Kdmpferinnen der Schlacht treten
am nichsten Tag vor ihr an und empfangen einen per-
sonlichen Segen. Auch den Rabenkrallen wird diese Ehre
angetragen.

|
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Beférderungen

Nachdem die Rabenkrallen ihre Fihigkeiten und ihre Zu-
verléssigkeit vor und wihrend der Schlacht unter Be-
weis gestellt haben, verfiigt der Schwarze General, dass
sie alle um einen Rang beférdert werden. Damit sollten
die Heldinnen inzwischen alle einen Offiziersrang inne-
haben, der weitere Privilegien mit sich bringt und ihnen
an mancher Stelle zusitzliches Gehdr verschafft. Eine
Ubersicht der militdrischen Ringe Al'Anfas findest du
im Anhang auf Seite 59).

Ist es den Heldinnen auRerdem gelungen, den

Respekt der Kemi-Prinzessin zu erringen, be- Q&\
fielt Rhonda ihrer Leibwache, dass die Raben- Y o=
krallen in dringenden Fillen unmittelbar zu ihr vorge-
lassen werden sollen. Sie wird ihren Einsatz nicht
vergessen und auch im weiteren Verlauf des Boronszu-
ges auf ihren Rat und ihre Fahigkeiten zuriickgreifen.

Wie geht es weiter?

In den folgenden Tagen lagert das Heer in Mehat, damit
sich die Soldaten nach der Schlacht ausruhen konnen.
Auch die Rabenkrallen erhalten ausreichend Gelegen-
heit, sich von den Anstrengungen und mdglicherweise
erlittenen Verletzungen zu erholen. Als die Streitmacht
weiter gen Siiden zieht, bleiben eine Garnison sowie
alle schwer Verwundeten in Mehat zurtick. Oderin und
Rhénda planen, am Ort der Schlacht eine Veteranen-
siedlung zu griinden, die einerseits den Versehrten des
Krieges Landbesitz bieten und andererseits als Stiitz-
punkt inmitten des Dschungels die Kontrolle iiber die
sich im Dorf kreuzenden Wege sichern soll.

Auf dem Weg nach Siiden schlieRen sich mehr und mehr
Glicksritter und Opportunisten, aber auch wahre Gliu-
bige und Pilger dem Boronszug an. Beim Dorf Yryet er-
reicht der Zug die Stidkiiste des Kemi-Reiches. Im fiinf-
ten Teil der Kampagne, Der Preis des Greifen, werden
die Heldinnen als Teil einer diplomatische Delegation
nach Hot-Alem entsandt. Die auf der Landseite vollstin-
dig vom Kemi-Reich umschlossene Kolonie des Mittel-
reichs bietet nicht nur einen strategisch bedeutsamen
Ubergang iiber den Fluss Tirob, sondern auch sichere
Hafengewisser an der Stidkiiste des Kontinents. Al’An-
faner und Kemi versuchen deshalb gleichermaRen, den
Fiirst-Protektor von Hét-Alem, der bisher strikte Neut-
ralitit gewahrt hat, auf ihre Seite zu ziehen.

o
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Der Lohn der Mithen
Fiir das Auskundschaften des Weges, das Vorhut-
gepldnkel in Mehat, die Suche nach Said und dem
Schwert und die Herausforderungen in der gro-
RBen Schlacht erhalten alle Heldinnen 40 Aben-
~teuerpunkte. Haben sie sich bei einigen der He-
rausforderungen besonders geschickt angestellt,
kreative Losungen erdacht, durch ihr Handeln das

& Leben ihrer Kameraden gerettet oder beim Kampf

~ gegen eine Ubermacht der Feinde besondere Tap-

" ferkeit bewiesen, so kannst du zusitzlich bis zu ‘
. 5 Abenteuerpunkte pro Heldin vergeben. \
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Zeittafel
Die hier genannten Daten sind lediglich Orientierungs-
werte. Kleinere Abweichungen sind problemlos moglich.

Die jiingere Vergangenheit

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
Strae von Sylla. Geriichteweise kommt dabei auch
ein legendires 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
Kolchis, Qinsay und Yleha offiziell der Krieg.

7. Boron 1042 BF: Die Nachricht von der Invasion
erreicht Khefu.

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

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

10. Boron 1042 BF: Generalin Zornbrecht setzt ihre
Truppen in Richtung Trus in Marsch. Die Helden
reisen der Streitmacht als Kundschafter voraus.

11. Boron 1042 BF: Die Eroberung Menehets ge-
lingt unter hohen Verlusten.

14. Boron 1042 BF: Die Helden erreichen Belam.
18. Boron 1042 BF: Das Heer kommt in Trus an.
19. Boron 1042 BF: Die Schlacht von Trus endet
in einem Desaster. Die Helden flichen durch den
Dschungel, um nach Yleha zu gelangen.

24. Boron 1042 BF: Die Helden erreichen Fort Salhén.
25. Boron 1042 BF: Die Helden kommen in Yleha an
und erstatten Oderin Bericht.

28. Boron 1042 BF: In Yleha entgeht Oderin du
Metuant nur knapp einem Attentat, mehrere

Die

al’anfanische Offiziere kommen bei dem Brandan-
schlag ums Leben.

29. Boron 1042 BF: Die horasische Gesandte Car-
vaia ya Dergamon trifft in Yleha ein. Oderin be-
auftragt die Helden, ihm den Kopf von Mariano ya
Strozza zu bringen.

30. Boron 1042 BF: Die Helden reisen mit der Mar-
bo nach Kolchis. Von dort aus machen sie sich zu
Ful auf den Weg nach Teernberg.

5. Hesinde 1042 BF: Die Helden kénnen Mariano ya
Strozza in der Achaz-Stadt Zraah aufspiiren.

9. Hesinde 1042 BF: Das Schiff der Helden erreicht
Yleha und sie erstatten Oderin Bericht.

Ereignisse des Abenteuers

10. Hesinde 1042 BF: In Yleha treffen die Helden
mit alten und neuen Kameraden der Rabenkrallen
zusammen,

11. Hesinde 1042 BF: Die Helden erreichen Catco,
wo sich die Heere von Oderin du Metuant und Prin-
zessin Rhonda vereinigen.

12. Hesinde 1042 BF: Die Helden iiberwiltigen
einen feindlichen Spdher. Der Heerzug erreicht Fort
Stidergart und trifft dort auf die Streitmacht unter
Alena Karinor. Alarmiert durch Berichte tiber einen
bevorstehenden Angriff der Kemi auf Yleha, schickt
der Schwarze General einen Teil des Heeres zuriick
nach Norden.

14. Hesinde 1042 BF: Die Helden erreichen Mehat
und werden dort in Kdimpfe mit der Vorhut der Kemi
verwickelt. Am Abend werden sie mit der Suche
nach Said Bonareth und dem Schwert beauftragt.
15. Hesinde 1042 BF: Wihrend der Nacht dringen
die Helden in die verlassene Mine ein, befreien Said
und erbeuten das Schwert. Gegen Mittag kehren sie
nach Mehat zuriick und werden kurz darauf zum
Gereh-Pass entsandt.

16. Hesinde 1042 BF: Am dritten Tag findet die
Schlacht von Mehat ihren Hohepunkt. Die Helden
kehren rechtzeitig mit der Verstirkung zuriick, um
den al’anfanischen Sieg sicherzustellen.

17. Hesinde 1042 BF: Am Tag nach der Schlacht
werden die verdientesten Kdmpfer mit dem Orden
von Mehat ausgezeichnet.
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o ' Tabelle Pliindergut

Bei der Festlegung, welche Beutestiicke den Helden in
die Hiande fallen, kannst du entweder aus dieser Liste
frei auswihlen, was dir sinnvoll erscheint, oder die Ent-
scheidung dem Zufall {iberlassen (W20):

1W20 Pliindergut

Militirische Ringe Al’Anfas

] Al'anfanische Offiziere tragen, wie im Siiden ib-
lich, auRergewdhnlich exotische und pomps-
I se Titel, teils mittelreichische, die Kaiser Reto
980 BF abgeschafft hat, wie Admiralissimus und
Rittmeister, teils horasische und tulamidische,
teils vollig eigenstindige wie Gubernator und Re- 1 Schatzversteck (z. B. die gesamten Ersparnis-
gulator. Nicht selten werden neben dem eigent- se einer Familie oder die Kasse eines Handlers,

lichen Rang noch weitere, zusétzliche Ehrentitel Wert: 1W20 Dukaten)
* gefiihrt, mit denen sich die Offiziere von ihren 2 GroRe Geldkatze (ein prall gefiillter Beutel mit

s i

Untergebenen ansprechen lassen. Dies erschwert Miinzen im Wert von 1W6 Dukaten)

- mitunter selbst innerhalb von Armee und Flotte y X R {
‘ : - : e y 3 Mittlere Geldkatze (ein Beutel mit Miinzen im
den Uberblick, welcher Offizier welche tatsich- Wert von 1W20 Silbertaler)
é lichen Befugnisse besitzt und wer wem vorge-
setzt bzw. untergeordnet ist. Zwar ist Oderin du 4 Kleine Geldkatze (ein Beutel mit Miinzen im
Metuant, seit er die Macht {ibernommen hat, be- Wert von 1W20 Heller)
: miiht, eine einheitliche Titulatur innerhalb der 5 Schmuckstiick (z. B. Kette, Ring oder Brosche
f’ Armee und der Schwarzen Armada durchzuset- im Wert von 1W6 Dukaten)
s scinc Ber'nuhungeg zeigen jedoch nur lang- 6 Perlen (ein Beutel mit Perlen im Wert von 1W6
| sam Fortschritte, da die Inhaber abgeschaffter |
. ; : : ’ { Dukaten)
Titel diese mitunter ungeniert weiterverwenden. | ; v
Die folgende Aufstellung ist daher keineswegs 7 Hochwertlge Waffe (z. B. Sab?l, Haumesser,
~ abschlieRend und du kannst sie bei Bedarf gerne Streitkolben; Wert: doppelter Listenpreis)
um kreative eigene Titelschopfungen erweitern: | 8 Gewdhnliche Waffe (z. B. Sdbel, Haumesser,
) Streitkolben; Wert: Listenpreis)
- Rekrut/. in 9 Schibige Waffe (z. B. Sibel, Haumesser, Streit-
< Soldat/in kolben; Wert: halber Listenpreis)
@ Corporal/a h ) leid Zi ofel
@ Sargento/Sargenta 10 Hochwertiges Kleidungsstiick (z. .B. Stie el,
@ Ensignio/Ensignia Hose, Hemd, Hut; Wert: doppelter Listenpreis)
B @ Leutnant 11 Gewohnliches Kleidungsstiick (z. B. Stiefel,
' @ (Capitan/a (auch: Hauptmann/Hauptfrau, Hose, Hemd, Hut; Wert: Listenpreis)
[Y Rittmeister/in) 12 Schabiges Kleidungsstiick (z. B. Stiefel, Hose,
.~ © Subcommandante/Subcommandanta | Hemd, Hut; Wert: halber Listenpreis)
% Commandante/Commandanta {

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

(auch: Oberst/Obristin)
@ General/Generalin (auch: Stadtmarschall/in, i

Oberste/r Regulator/in)
14 Antiquitdt aus dem alten Kemi-Reich (z. B. al-

Neu rekrutierte Kimpfer beginnen ihre Karriere tes Siegel, Tontafel, Rabenstatuette)

bei den Rabenkrallen als einfache Soldaten, aller- 15 Tulamidische Souvenirs (z. B. Teegeschirr aus

dings herrschen innerhalb der Einheit relativ fla- Unauer Porzellan, Flasche aus tulamidischem

che Hierarchien, da die Mitglieder meist in klei- Glas, Schriftrolle mit den 99 Gesetzen Rastullahs)
i cn Trupps (,Krallen®) von un'geféihr finfK5pfen 16 Heilkrduter (z. B. Donf, Egelschreck, Gulmond-

eingesetzt werden. Helden, die als Soldaten, Or- Blitter, Wirselkraut; siehe Regelwerk ab

denskrieger oder Seekriegsmagier bereits einen Seite 345)

Rang in der Streitmacht Al’Anfas besitzen, behal- . )

ten diesen auch bei den Rabenkrallen bei. Granden 17 Gift (z. B Arax, Kelmon, Wurara; siche Regel-

werden in der Regel, unabhingig von tatsichli- werk Seite 342)

cher Eignung und Erfahrung, direkt zu Offizieren 18 Schmackhaftes Essen (Vorrat fiir drei Tage)

ernannt. Aufgrund der geringen GréRe der Spe- | 19 Weinschlauch mit Wein

zialeinheit erstreckt sich ihre Befehlsgewalt aber

maximal auf die Mitglieder ihrer eigenen Kralle. zt il il Sl
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Kleines Glossar fiir Kemi und
Al’Anfa

Achaz: kulturschaffende Ech-
senspezies, vor allem im Siiden
Aventuriens beheimatet
Bireme: Galeere mit zwei Ruder-
reihen pro Lingsseite, haupt-
sdchlich auf den Rammangriff
ausgelegt

Boronszug: Kriegszug im
Namen des Gottes Boron
mit dem Ziel, Frevel am
Gott zu rdachen

Corvikaner: radikale bo-
rongldubige Sekte in Kemi,

gegen jeglichen Fremdeinfluss in

Kemi wendet

DBA: der 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 aus-
gelegt, hiufig als Kurierschiff genutzt
Esquirio/Esquiria: ein 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-
reiches Brabak und des Kéhet 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: Angehdriger 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;
verfugt neben Agenten iiber zahlreiche Zutrdger und
Informanten; neben Auftragsmord gehoren auch Spio-
nage und Sabotage zu ihrem breitgeficherten Portfolio
Hylailer Feuer: alchimistisch hergestelltes Brandsl, das
eine klebrige Konsistenz besitzt und nicht mit Wasser
geldscht werden kann

H'Zraah: traditionsbewusster Achaz-Stamm, der den
Dschungel siidlich von San Torin kontrolliert

Kéahet Ni Kemi: kem’sche Bezeichnung fiir das Konig-
reich der Kemi

Keke-Wanaq: ein halbnomadischer Waldmenschen-
stamm, der selbst den anderen Stimmen als unheimlich
gilt

Kem’scher Ritus: Der kem’sche Boronkult ist dem al’an-
fanischen Ritus sehr dhnlich. Beide postulieren Boron
als Gotterfiirsten und verehren den Heiligen Nemekath.

die Attentate veriibt und sich ; \“\T o’
‘I\n'—l'

Im Gegensatz zum al’anfanischen
Ritus legen die Kemi viel Wert auf
die Tugenden der Askese und De-
mut und sehen Selbsttétungen
weitaus restriktiver.
Khefu: Hauptstadt des
Kemi-Reiches
Krrnt: Traditionelles Kampf-
spiel der Achaz
Laguana: Klosterinsel vor
der Kiiste Kemis, gilt den
Kemi als heiligster Ort
Deres
Meridiana: historischer
Name des Vizekonigrei-
ches, aus dem das Imperium
von Al'Anfa hervorgegangen ist;
mittlerweile Bezeichnung fiir den gesamten Tie-
fen Siiden des Kontinents Aventurien
Mirhamionette: Gliederpuppe, die mithilfe von Fdden
bewegt werden kann, benannt nach der Stadt Mirham,
deren Herrscher insbesondere fiir ihre Fremdbestimmt-
heit bekannt sind
Mohagoni: rotbraun schimmerndes Edelholz, das im
Regenwald wichst
Nisut: Koniginnentitel in Kemi
Procurator: offizieller Titel des Schwarzen Generals
Oderin du Metuant
Rabenkrallen: Zu Beginn des Rabenkriegs neu aufge-
stellte militdrische Spezialeinheit, offiziell ein Teil der
al‘anfanischen Fremdenlegion
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 Soldnertruppe
mit Sitz in Al'Anfa, die hdufig im Dienst des al’anfani-
schen Imperiums steht
Schwarzer General: inoffzieller Titel Oderin du
Metuants
Silberberg: am hochsten gelegener, stark bewachter
Stadtteil Al'Anfas, in dem sich die Residenzen der wohl-
habenden Granden und der Tempelkomplex des Boron
befinden
Trahelien: Bezeichnung fiir die meridianische Region
zwischen Mysobien und der Syllanischen Halbinsel
Schwarze Allianz: Biindnis einiger stidlicher 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: grofle Kriegsgaleere mit drei Ruderreihen pro
Lingsseite, die mit Rammsporn und Geschiitzen ausge-
stattet ist
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Kundschafter: Kemi-Spéher, Al’Anfanische
Kundschafter, Plinkler
MU 14 KL 13 IN 15 CH 12
FF 15 GE 15 KO 13 KK 13
LeP 34 AsP - KaP - INI 14+1W6
AW 8 SK2 ZK2 GS9
Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz
Dolch: AT 13 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz
- Kurzbogen: FK 16 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
RS/BE: 0/0 (normale Kleidung)
' Vorteile/Nachteile: Flink
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kernschuss I+-
[14%om2 (Kurzbogen), Muttersprache Garethi III, Pri-
ziser Schuss/Wurf I+ (Kurzbogen), Ortskenntnis (je-
weiliges Gebiet), Schnellladen (Bégen) (Kurzbogen)
Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 8, Handel 6,
Korperbeherrschung 11, Kraftakt 10, Menschen-
kenntnis 7, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 13,
Uberreden 5, Verbergen 14, Willenskraft 11
| Kampfverhalten: Kundschafter versuchen aus dem
*  Hinterhalt anzugreifen. Sie bevorzugen die weite Ent-
fernung ihrer Waffe (etwa 60 bis 80 Schritt) und ver-
suchen sich dann wieder zu verbergen. AuRerdem be-
nutzen sie gerne das Manover Prdziser Schuss/Wurf
und setzen es bei fast jedem Schuss ein. Die zweite
Stufe der SF nutzen sie nur auf kiirzere Entfernungen.
~ Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP 9LeP, 5 LeP oder weniger

b

—

Schweres Fulvolk: Neseruken-Garde,

Ordenskrieger, Schwarze Garde, Dukatengarde

MU 15 KL 12 IN 13 CH 12

FF 12 GE 15 KO 15 KK 15

LeP 40 AsP - KaP - INI 15+1W6

AWG6 SK2 ZK3 GS7

Waffenlos: AT 15 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

Dolch: AT 15 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

Anderthalbhiinder (2H): AT 16 PA9 TP 1W6+6 RW mittel

Boronsichel (2H): AT 16 PA 7 TP 2W6+4 RW mittel

Brabakbengel: AT 15 PA 7 TP 1W6+6 RW mittel

Langschwert: AT 16 PA 9 TP 1W6+4 RW mittel

Kriegsbogen: FK 15 LZ 2 TP 1W6+8 RW 25/50/100

RS/BE: 6/1 (Plattenriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: Krankheitsresistenz I / Personlich-
keitsschwiéchen (vor allem Arroganz)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-
wdohnung I+, Finte 1+11 (Waffenlos, Dolch, Anderthalb-
hinder, Boronsichel, Brabakbengel), Kampfreflexe I,
Muttersprache Garethi III, Ortskenntnis (Heimatdorf),
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Kampftechnik Zwelhandschwerter

Priziser Schuss/Wurf I (Kriegsbogen), Rundumschlag I

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

Die folgenden Werte kannst du jeweils sowohl fiir Kimpfer auf Seiten der Kemi als auch der Al’Anfaner verwenden.

Leichtes FuRvolk: Kem’sche Soldaten, Kemi-
Infanterie, A’Anfanische S6ldner, Freiwillige
MU 13 KL 11 IN13 CH 11
FF 12 GE 13 KO 14 KK 14
LeP 34 AsP - KaP - INI 12+1W6
AW?7 SK1 ZK2 GS7
Waffenlos: AT 13 PA7 TP 1W6 RW kurz
Dolch: AT 13 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz
. Sidbel: AT 13 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel
Leichte Armbrust: FK 13 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80
"RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: Giftresistenz I, Krankheitsresis-
tenz I, Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) I
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-
wohnung 1, Finte T (Waffenlos, Dolch, Sibel), Wucht-
schlag T (Waffenlos, Sabel)
. Talente: Einschiichtern 6, Handel 4, Korperbeherr-
- schung 10, Kraftakt 11, Menschenkenntnis 5, Selbstbe-
herrschung 10, Sinnesschérfe 12, Uberreden 4, Verber-
gen 8, Wildnisleben 6, Willenskraft 8
- Kampfverhalten: Manéver, etwa Finte und Wucht-
" schlag, setzt das leichte FuRvolk gelegentlich ein (ins-
besondere gegen einen einzelnen, schwergeriisteten
Gegner), ansonsten versuchen sie ihren Gegner in
Uberzahl zu iiberwiltigen.
~ Flucht: Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP 9LeP, 5 LeP oder weniger

s

(Anderthalbhinder, Boronsichel, Brabakbengel, Lang-
schwert), Sturmangriff (Anderthalbhinder, Boronsi-
chel, Brabakbengel, Langschwert), VorstoR (Ander-
thalbhinder, Boronsichel, Brabakbengel, Langschwert),
Wuchtschlag 1+11 (Waffenlos, Anderthalbhinder, Bo-
ronsichel, Brabakbengel, Langschwert)

Talente: Einschiichtern 12, Gassenwissen 6, Handel 6,
Korperbeherrschung 13, Kraftakt 14, Menschenkennt-
nis 7, Selbstbeherrschung 13, Sinnesschirfe 10, Uber-
reden 5, Verbergen 6, Willenskraft 13

Kampfverhalten: Schweres FuBvolk verwendet im
Kampf ein reichhaltiges Repertoire an Sonderfertig-
keiten. Gegen einzelne Gegner nutzen sie Finten und
Wuchtschlige, gegen mehr als einen Gegner den Rund-
umschlag. Auch ein Vorstof oder Sturmangriff wird
hiufig eingesetzt. Wenn sie mehrere Stufen Schmerz
erlitten haben, setzen sie kaum noch Mandver ein.
Aus der Distanz beschieRen sie ihre Gegner gerne mit
ihrem Kriegsbogen und nutzen dabei auch das Mang-
ver Priziser Schuss/Wurf.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Waffe TP
Boronsichel (2H) 2W6+3

L+S
KK 14

AT/PA-Mod RW
0/-2

Gewicht Linge Preis

mittel 4 Stein 180 HF 400 S
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Kopfgeldjager
MU 14 KL 12 IN 14 CH 11

FF 13 GE 14 KO 14 KK 13
LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6 E
 AW7 SK2 ZK 2 GS 7
| Wafenlos: AT 16 PA9 TP 1W6 RW kurz
| Mengbilar: AT 16 PA7 TP 1W6+1* RW kurz
. Sklaventod: AT 16 PA 9 TP 1W6+4 RW mittel
- Schwere Armbrust: FK 15 LZ 15 TP 2W6+6*
RW 20/100/160
| RS/BE: 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)
5 - Sonderfertigkeiten: Armbrust iiberdrehen**! (Schwere
Armbrust), Aufmerksamkeit, Finte T (Waffenlos, Meng-
bilar, Sklaventod), Klinge drehen*©" (Mengbilar, Skla-
ventod), Muttersprache Garethi III, Ortskenntnis (Hei-
matdorf), Wuchtschlag I (Waffenlos, Sklaventod)
| Talente: Einschiichtern 10, Fahrtensuchen 13, Gassenwis-
sen 12, Handel 8, Kérperbeherrschung 10, Kraftakt 10,

Leichte Reiterei: A’Anfanische Fremdenlegion

MU 14 KL 11 IN13 CH11

FF 12 GE 13 KO 14 KK 14

LeP 34 AsP - KaP - INI 13+1W6

. AW6 SK1 ZK2 GS7

~ Waffenlos: AT 13 PA6 TP 1W6 RW kurz

" Dolch: AT 13 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

Sidbel: AT 13 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

- Kriegslanze: AT 13 PA - TP 2W6+6 RW —
RS/BE: 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch

Riistungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: Giftresistenz I, Krankheitsresis-
tenz I, Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) I
5 “Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-
# wdhnung 1, Finte T (Waffenlos, Dolch, Sabel), Wucht-
schlag I (Waffenlos, Sibel)

Talente: Einschiichtern 10, Handel 4, Korperbe-
herrschung 10, Kraftakt 11, Menschenkenntnis 5,

i Reiten 13, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschar-

fe 12, Uberreden 4, Verbergen 8, Wildnisleben 6,

Willenskraft 10 Menschenkenntnis 12, Selbstbeherrschung 11, Sinnes-

. Kampfverhalten: Die leichte Reiterei versucht ihre Geg- schirfe 12, Uberreden 9, Verbergen 10, Willenskraft 9

~ ner mit der Kriegslanze aufzuspieRen. Im Nahkampf || Kampfverhalten: Kopfgeldjiger greifen am liebsten mit

{  greifen die Kdmpfer mit Finten und dem Sébel an. - ihren Fernkampfwaffen aus dem Hinterhalt an und

Flucht: Verlust von 75 % der LeP hoffen darauf, ihre Feinde mit dem Gift auszuschalten.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

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

*) Gift: Die Klinge und die Bolzen sind mit Kelmon ver-

giftet (sieche Regelwerk Seite 342)
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. Schiitzen: Armbrust, Schwere Armbrust), Muttersprache Ga- {
1 Armbrustschiitzen, Bogenschiitzen, S6ldner rethi III, Prdziser Schuss/Wurf I+II (Kriegsbogen,
; MU 12 KL 12 IN 15 CH 12 Kurzbogen, Langbogen, Leichte Armbrust, Schwe-
{ FF15 GE15 KO 13 KK 13 re Armbrust), Schnellladen (Armbriiste oder Bégen) t
i LeP 34 AsP - KaP - INI 14+1W6 (Kriegsbogen, Kurzbogen, Langbogen, Leichte Arm-
AW 38 SK2 ZK2 GS9 brust, Schwere Armbrust), Querschuss "1 (Kriegs-
. Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz bogen, Kurzbogen, Langbogen)
} Dolch: AT 13 PA 8 TP 1Wé6+4 RW mittel Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 8, Handel 6,
¢ Sklaventod: AT 13 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz Korperbeherrschung 11, Kraftakt 10, Menschenkennt- 1
} Kurzbogen: FK 16 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80 nis 7, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 13, Uber-
; Kriegsbogen: FK 16 LZ 2 TP 1W6+8 RW 25/50/100 reden 5, Verbergen 14, Willenskraft 11 {
{ Langbogen: FK 16 LZ 2 TP 1W6+8 RW 20/100/160 Kampfverhalten: Schiitzen versuchen auf Distanz zu
?  Leichte Armbrust: FK 16 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80 bleiben und setzen Prizise Schiisse und Kernschiisse ein, 5‘
i Schwere Armbrust: FK 16 LZ 15 TP 2W6+6 um ihre Gegner auszuschalten. Zu Beginn des Kampfes
t RW 20/100/160 nutzen sie auch Querschiisse. '
i RS/BE: 0/0 (normale Kleidung) Flucht: Verlust von 50 % der LeP i
Vorteile/Nachteile: Flink Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
. Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kernschuss I+- g
Kampftechnik Bogen
Waffe TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis
Kriegsbogen 1W6+8 2 Aktionen  25/50/100 Pfeile 1Stn140 HF 100 S 400 S
- - - —=
'Kampftechnik Dolche X
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Mengbilar 1W6+1 GE 14 0/-2 kurz 0,5 Stn 25 HF 120 S

Anhang

Weop i
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Stammeskrieger der Keke-Wanaq

MU 14 KL 10 IN 12 CH 10

FF 13 GE 14 KO 14 KK 13

LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW9 SK1 ZK2 GS 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

Wurfnetz: FK 13 LZ 1 TP keine** RW 1/3/5

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

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

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Holzspeer, Ka-
tar), Gelandekunde (Dschungelkundig), Hruruzat*<°'%s,
Muttersprache Tahaya III, Ortskenntnis (Heimat-
dorf), Préziser Schuss/Wurf I (Blasrohr, Kurzbogen),

Priziser Stich I (Katar), Verbessertes Ausweichen I+I,
Wuchtschlag 1 (Waffenlos, Holzspeer)

Talente: Einschiichtern 7, Handel 6, Korperbeherr-
schung 10, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 7, Selbstbe-
herrschung 9, Sinnesschirfe 10, Uberreden 5, Verber-
gen 9, Wildnisleben 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
vergiftet, vor allem mit Wurara (siche Regelwerk
Seite 342).

**) sieche Anmerkung zur Waffe, unten

{

;
|
|
5

Empﬁechnik Dolche 5.

Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Katar 1We6+1 GE 13 0/-1 kurz 1,25 Stn 40 HF 50 S
Mﬁechnik Bogen

Waffe TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis
Blasrohr 1W2 2 Aktionen  5/20/40 Blasrohrpfeile 0,5 Stn 60HF  40S
Anmerkung Ein vergifteter Blasrohrpfeil sorgt bei 1+ SP fiir eine Vergiftung beim Opfer.
ﬁimpﬁechnik Bogen

Waffe TP LZ RW Munition Gewicht Linge Preis
Wurfnetz keine 1 Aktion 1/3/5 = 2Stn SSOFF*&85'S

Anmerkung Statt TP zu verursachen, erleidet das Opfer den Status Fixiert, bis durch eine Sammelprobe auf Kérper-
beherrschung (Entwinden) das Netz geldst oder die Strukturpunkte des Seils (10 Strukturpunkte) mit einer schar-
fen Waffe auf 0 gesenkt wurden. Fiir jede reguldre Aktion kann der Held eine Probe auf Kérperbeherrschung ab-
legen. Waffen, die iiber eine lingere Reichweite als kurz verfiigen, richten beim Zerschneiden nur halbe TP an.

DR — T e e e

Blasrohre® O

Es gibt unterschiedlich lange Blasrohre. Kiirzere Versionen, die auch eine ge-

- ringere Reichweite aufweisen, sind beliebt bei tulamidischen und stidaven-

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 besteht auch

. nicht im Pfeil, sondern im Gift, in das die Spitze getaucht wurde.

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit

Steigerungsfaktor: B

* Méchte ein Held Blasrohre
benutzen, so gilt: Der Start-
wert der Kampftechnik ist
wie {iblich 6, aber zu Beginn
kann der Meister ihm eine
Erschwernis von -3 Punk-
ten auf FK-Proben mit auf

den Weg geben, die sich erst
nach und nach abbauen. Die
Waffe ist fiir die meisten Hel-

i Kampfsonderfertigkeiten fiir Blasrohre
~ Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem Regelwerk ab Seite 246 konnen

den ungewohnt zu fithren
mit der Kampftechnik Blasrohre genutzt werden: Aufmerksamkeit, Belas- f .
- 5 ; 3 =2 und deshalb ohne Ubung
_ tungsgewdhnung, Feindgespiir, Kampfreflexe, Praziser Schuss/Wurf, Verbes- e
~ sertes Ausweichen. - or
e i e s i " Sa p =
R e % ' 63
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Was sonst noch geschah ...

Brabak und Vinsalt

Die Kemi-Gesandten in Brabak und Vinsalt, Nesereka
di Guya-Biazzan und Jutal ai Bernam, erbitten formlich
Militdrhilfe zur Abwehr der al’anfanischen Invasion.
Wihrend sich der Hof in Brabak angesichts der durch
die Corvikaner bedrohte Ostgrenze ziert und zunichst
nur ein symbolisches Kontingent von Séldnern fiir Ela
finanziert hat, will man in Vinsalt ,,priifen, welche MaR-
nahmen der Horas zur Sicherung unserer Verbiindeten
in Kemi treffen kann*,

Kemhaven, Benbukkula

Derija al’Pline, de facto Herrscherin der kem’schen
Waldinselkolonien, bestitigt formell den Status von
Benbukkula als horasisch-kem’sches Condominium. Pa-
rallel dazu verstirken jedoch al’anfanische Seesoldaten
und S3ldner Derijas die Forts der Insel.

Zudem verfiigt die Handelsherrin die Freilassung und Am-
nestierung aller im Krongefdngnis Tashcar als ,,Reichs-
verrdter eingekerkerten Sympathisanten Prinzessin
Rhondas. Die Amnestie gilt ausdriicklich nicht fiir die
Hiftlinge, die im Namen des Horas in der Festung darben.

Anhang

Khefu

In Khefu kommt es zu Ubergriffen novadischer Milizio-
nire auf das Achaz-Viertel. Die Novadis beschuldigen
die Echsenmenschen, Unterstiitzer der Rhonda-Rebel-
lion zu sein. Reguldre Truppen schlagen die Unruhen
blutig nieder.

Ho6t-Alem

In der mittelreichischen Kolonie H6t-Alem werden die
Truppen fiir mégliche Auseinandersetzungen neu aus-
geriistet und erginzt. Mehrere Truppenabteilungen
werden entsandt, um die Grenzen der Kolonie zu si-
chern. In offiziellen Depeschen an Al’Anfa und Kemi er-
kldrt das Fiirst-Protektorat seine Neutralitit und verbie-
tet simtlichen ,,in diesen Krieg involvierten Kdmpfern
das Betreten kaiserlichen Territoriums®. Die Erklirung
schlieRt mit der Drohung, dass ,jegliche Grenzverlet-
zung als Kriegserklarung der betreffenden Partei an das
Raulsche Reich gewertet werden wiirde“.
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/ 1 ; Dle Krallen der Lowin —
Rabenkmeg vV

~von Armin Abele und David Schmidt

Entschlossen zieht das Heer des al’anfanischen Imperiums wei-

ter, um in einem borongefilligen Kriegszug das Kdhet Ni Kemi

von der Herrschaft der tyrannischen Nisut Ela XV. Setepen zu
befreien und ihrer Schwester Rhénda IX. auf ihren rechtmaRi-

gen Thron zu verhelfen. Nachdem die Kemi ein Vordringen der
Angreifer ins Landesinnere bisher erfolgreich abwehren konnten,
versammelt Al’Anfa nun bei Yleha seine besten Truppen, um vereint
gen Stiden zu ziehen und sich dort dem Aufgebot der kem’schen Ge-
neralin Chanya al’Plane zu einer Schlacht zu stellen, die womdglich
den gesamten Rabenkrieg entscheiden konnte.

“‘Doch im Hintergrund wirken Krifte, die heimlich auf ein Scheitern des
Schwarzen Generals Oderin du Metuant hinarbeiten. Wihrend alle der an-
stehenden Entscheidungsschlacht entgegenfiebern, geraten die Rabenkral-
len ihrerseits ins Visier der Verschwdrer.

Das vierte Abenteuer der Rabenkrieg-Kampagne stellt den actionge-

ladenen Hohepunkt der Militirkampagne Al’Anfas gegen das Konig- ‘. e .
reich der Kemi dar. Bedeutet das Zusammentreffen mit den feindli- ? '
chen Truppen fraglos einen bedeutsamen Meilenstein des Boronzuges,

steht fiir die Helden jedoch noch deutlich mehr auf dem Spiel.

Die Krallen der Léwin ist auch losgeldst aus dem Kampagnenhintergrund

spielbar.

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-6 Helden

LULISSES
SPIELE

Genre: Schlachtenszenario und
Mysterienabenteuer

Voraussetzungen: Disziplin, Wagemut und i i
Unerschrockenheit www.ulisses-spiele.de

Ort: Trahelien U82 42 PD F
Zeit: Winter 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch 5 3

Erfahrung der Helden: kompetent bis meisterlich

Anforderungen:

Kampf ¢ ¢
Naturtalente ¢ ¢
Kdrperliche Talente ¢ ¢

Lebendige Geschichte & & € &

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den Aven-
turischen Almanach, alle weiteren Informatio-
nen zum Erleben der Abenteuer wie Wertekisten,
Karten und Pldne sowie Handouts sind im Band
enthalten.
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