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Inhaltsverzeichnis Qualitit, Preise, Schlafplitze (Q/P/S):
Einleitung 05 Bei Herbergen und Gasthiusern wirst du drei Angaben
In diplomatischer Mission 10  in Form von (Q)ualitdt, (P)reis und (S)chlafplitzen vor-
Auf Stimmenfang 21 finden. Die Schlafplitze geben die maximale Zahl von
Losungswege 45 Betten an, die Angabe Preis modifiziert die Preise aus
Anhang 61 dem Regelwerk um den in der unten aufgefithrten Ta-

e

gyl s

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mdchtest, dann
kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes

. iibernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
; Helden schwerer machen moéchtest, dann
- kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes

~ iibernehmen.
£, ..’\_ﬁ«f‘_‘-%m‘%

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

dacht sjndfo ................................... .
€ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis- :
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor- -
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll- :
. AuRerhalb allgemeiner Wertekdsten sind Geldbetrige
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 vollstdndig an- -

stindig. Insbesondere bei NSCs mit einer grofen

gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

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

Meisterinformationen.

@ Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln, :
héren 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 Klinge drehen¥omz,
AKO - Aventurisches Kompendium
AKOII - Aventurisches Kompendium I
AMA - Aventurische Magie
AMAII - Aventurische Magie II
& Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuers bereits tot.

belle angegebenen Prozentsatz, und die Qualitét gibt an,
wie gut die Versorgung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

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

einfache Herberge normal (Normalpreise)

gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuridse Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)
Wihrungsrechner

in Landeswidhrung angegeben. Mittelreichische Miinzen
werden in groRen Teilen von Al’Anfanern akzeptiert.

Al'Anfa Mittelreich Wert in Silbertalern
Dublone 2 Dukaten 20

Oreal 1 Silbertaler 1

Kleiner 5 Heller 0,5

Oreal

Dirham 1 Kreuzer 0,01

“ In diesen Kisten findest

du wichtige Hinweise zum
Spiell
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»Al'Anfa und das Mittelreich sind von jeher durch starke Fa-
milienbande miteinander verbunden und haben seit den Ta-
gen Rauls des Grofen Seite an Seite gestanden. Lasst uns also,
im Andenken an diese jahrhundertealte Tradition der Ver-
bundenheit, den Blick gemeinsam nach vorne richten. Ich ver-
sichere Euch, wenn wir uns entschlossen und vereint zeigen,
in dem Bemiihen, die Menschen in Kemi von Tyrannei und
Unterdriickung zu befreien, wird am Ende allen Landen des
Siidens und natiirlich auch der Sonnenstadt Hot-Alem, die-
sem Kleinod des Mittelreichs in Meridiana, eine strahlende
Zukunft beschieden sein. Eine Zukunft, von der wir alle nur
profitieren kénnen. Und alles was Ihr dafiir tun miisst, ist ...«
—Decius Paligan, Curator Vendo, wihrend der Verhandlun-
gen in Hot-Alem, Hesinde 1042 BF

»Ah, Prinz Peleiston de Sylphur, welch Freude, Euch wiederzu-
sehen! Ich hoffe, Euer Vater erfreut sich guter Gesundheit? Oh,
wie ich sehe, tragt Thr den gekronten Raben auf der Schdrpe.
Habt Thr Euch wohl gar als Al'Anfaner verkleidet? Welch geist-
reiche Scharade! Wenngleich Thr Euch gewiss bewusst seid,
dass der Herr Praios solcherlei Tduschung nicht schdtzt. Ich
dh ... muss ganz dringend ... nein, heute nicht ... oder doch?
Ach, ist es schon Zeit fiir den Tee?«

—Refardeon I, Fiirst-Protektor von Hot-Alem, bei der Begrii-
Sung der al’anfanischen Gesandtschaft, Hesinde 1042 BF

»Sorg dafiir, dass ihr Vorhaben scheitert und sie am Ende
mit leeren Hinden dastehen. Ich will, dass die Rabenkrallen
den bitteren Geschmack der Niederlage auf der Zunge spiiren
kénnen, ehe das Orealbanner ihnen einen langsamen und
qualvollen Tod bereitet. Sie sollen leiden, fiir den Verrat und
all die ldstigen Intrigen, mit denen sie sich meinen Plinen ein
ums andere Mal in den Weg gestellt haben. Und ehe es zu Ende
geht ... tibermittle ihnen meine GriifSe.«

—Nachricht von Generalin Marvana Zornbrecht an ihren Ad-
jutanten Pedro Gomez, 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.

Der Preis des Greifen ist das fiinfte von sechs Abenteu-
ern der Kampagne um den Rabenkrieg, einen militéri-
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,
jedes der Abenteuer unabhingig voneinander zu spie-
len und, mit ein paar Umbauten, auch einzelne Aben-
teuer auszulassen. Zur besseren Ubersicht werden Ele-
mente, die fiir die Kampagne wichtig sind und fiir die

Umsetzung als Einzelabenteuer gegebenen- <

falls angepasst werden sollten, mit dem fol- N
genden Symbol gekennzeichnet: Pan
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 wah-
rend der Kampagne immer wieder begegnen werden.
Gleiches gilt fiir die Generalin ¥ Marvana Zornbrecht und
den Borongeweihten ¥ Odilo Kugres-Estrazar, die als offe-
ne beziehungsweise heimliche Antagonisten der Helden
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 Aventu-
rischen Almanach nachlesen.

Hintergrund der Kampagne

In dieser Kampagne erleben die Helden als Teil einer mi-
litdrischen Spezialeinheit, der Rabenkrallen, auf Seiten
des Imperiums von Al'’Anfa den Krieg gegen das Kahet Ni
Kemi. Al’Anfa unterstiitzt den Thronanspruch von Prin-
zessin & Rhonda IX. Setepen, der abtriinnigen Schwester
von Nisut & Ela XV. Setepen, die bereits seit Jahren ver-
geblich nach der Krone strebt. i Oderin du Metuant, der
Herrscher Al'Anfas, plant, Rhonda nach dem erfolgrei-
chen Ende des Feldzuges als Klientelkonigin einzuset-
zen, sodass das Imperium de facto die Herrschaft {iber
das Kemi-Reich austiben 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 kénnen aber durch ihre Entschei-
dungen maRgeblich mitbestimmen, wie bestimmte
Ereignisse verlaufen. Sie konnen die Invasion nicht
nur miterleben, sondern an entscheidenden Schliissel-
stellen selbst vorantreiben - oder sie sabotieren - und
damit beeinflussen, welche langfristigen politischen




Folgen sich, auch tiber den Konflikt hinaus, ergeben. Es
ist daher auch mdglich, die Abenteuer der Kampagne
mit einer Gruppe zu spielen, die (insgeheim) auf Seiten
der Gegenspieler des Imperiums steht und an entschei-
denden Stellen versuchen kann, die Pline Al'Anfas zu

... Ounterwandern.®

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

Der zentrale, vordergriindige Strang der Kampag-
ne dreht sich um den Feldzug und die Rolle, welche die
Kidmpfer der Spezialeinheit dabei spielen. Dies beginnt
mit der Landung an der Nordkiiste von Kemi, wo die Hel-
den in Qinsay die Hafenverteidigung sabotieren, um der
al’anfanischen Streitmacht ein schnelles Anlanden zu er-
- . _ mdglichen. Von dort aus fithrt
Ar== ihr Weg in den tiefen Dschun-

* Der Vorbereitungsauf-
wand und Anspruch der
Abenteuer erhdhen sich in
diesem Fall, da die Helden
nahezu alle Aufgaben erle-
digen kdnnen bzw. missen,
die auch eine al’anfanische
Gruppe verfolgt. Dariiber
hinaus haben sie zusétzli-
che Auftrige zu bewiltigen

und miissen stets dar-

auf achten, ihre Tarnung
aufrechtzuerhalten.

gel und dann weiter in die
Teerminen im Westen Kemis.
Nachdem sie bei Mehat an
der entscheidenden Schlacht
des Krieges teilnehmen, rei-
sen sie nach Hot-Alem, wo es
gilt, hinter den Kulissen eine
wichtige Einigung zu errei-
chen und schlieRlich zur gro-
Ren Tempelfestung von La-
guana, mit deren Eroberung
der Konflikt sein Ende findet.
Die Helden steigen wahrend

des Feldzuges nicht nur im Ansehen, sondern auch in
Rang und Einfluss auf und werden dementsprechend mit
immer wichtigeren Auftrigen 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 Hinweise. Die Verschwo-
rer versuchen, hinter den Kulissen Einfluss zu nehmen
und den Feldzug zu nutzen, um ihren eigenen Macht-
hunger 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 Geschichtsschrei-
bung nimmt der Rabenkrieg im Boron 1042 BF mit der
Landung al’anfanischer Truppen seinen Anfang und
endet mit der Eroberung der Tempelfestung von La-
guana. Da es in der Region kaum Unterschiede zwi-
schen den Jahreszeiten gibt, ist auch eine andere zeit-
liche Verortung der Kampagne mdglich, ohne dass
eine gréRere Umgestaltung der Abenteuer erforder-
lich wird. Bei einer Verschiebung um mehrere Jahre
in die Vergangenheit oder in die Zukunft ist jedoch
zu berticksichtigen, dass auf einige politische Verstri-
ckungen in der Region wie auch im Horasreich Bezug
genommen wird und die Folgen des Krieges nachhal-
tige 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 Bonareth, entkam zwar durch geschick-
tes Leugnen und sorgfiltiges Verwischen der Spuren
den Nachstellungen im Nachgang der Rabenbund-Ver-
schwérung, doch voller Zorn brennt sie darauf, sich an
Oderin du Metuant dafiir zu richen, dass er die Rechte
des Emporkémmlings Said auf Zugehérigkeit zum Haus
Bonareth anerkannt hat. Emilia will beide, Said und
Oderin, tot sehen. Deshalb hat sie sich mit zwei unzu-
friedenen Granden zusammengetan: Generalin Marvana
Zornbrecht (siche Die Zdhne des Kaimans Seite 24),
eine miRige Heerfiihrerin, die sich selbst aber als bril-
lant betrachtet und sich von Oderin véllig unter Wert
geschitzt fiihlt, sowie dem Borongeweihten Odilo Kug-
res-Estrazar (siche Die Zihne des Kaimans Seite 25).
Der verschlagene Intrigant und ehemalige Vertraute
des exekutierten Verschworers @& Brotos Paligan steigt
im Laufe der Kampagne immer weiter in Oderins Gunst
auf, Uber lange Zeit tritt er als ein scheinbar verldssli-
cher Verbiindeter der Helden auf. In Wahrheit plant er
jedoch, den Feldzug zu nutzen, um die Rabenbund-Ver-
schwérung doch noch zu ihrem Ziel zu fiihren.
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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 Verschwdorer
entlarven kénnen. Dieser Handlungsstrang ist weitge-
hend ergebnisoffen, das heift, es steht den Helden frei,
wie sie mit den Verschwdrern umgehen. Dies gilt auch
fiir Helden, welche die Kampagne im Auftrag des Ho-
rasreiches bestreiten. Berichten sie nach den ersten
Hinweisen von ihren Erkenntnissen, erhalten sie den
Befehl, moglichst viel iiber 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 hintergriin- gﬂ\
digen Erzdhlstrang gewinnen kénnen, sind )
mit dem folgenden Symbol gekennzeichnet: .

In den bisherigen Abenteuern der Kampagne konnten
die Helden herausfinden, dass Marvana Zornbrecht of-
fenbar {iber ein Netz aus Verbiindeten verfiigt und diese
auf die Umsetzung eines gréReren Planes hinarbeiten.
Sie wissen auRerdem, dass die Verschwérer direkten
Zugang zu Informationen haben miissen, die nur in der
unmittelbaren Umgebung des Schwarzen Generals zu
erhalten sind. Doch noch immer kennen die Rabenkrallen
weder das gesamte AusmaR des Komplotts noch die Na-
men aller Beteiligten. Auch besitzen sie bisher keine Be-
weise, um Marvana zweifelsfrei iiberfithren zu kénnen.
Sie haben herausgefunden, dass die Verschwdrer einen
besonderen Hass gegen Said Bonareth hegen und ver-
suchen, ein seltenes Gift, das Blut des Landes, in ihren
Besitz zu bringen.

Wihren der Geschehnisse in Hot-Alem kann es den Hel-
den gelingen, die Spur ihrer Gegner bis zum Adjutan-
ten Marvana Zornbrechts zuriickzuverfolgen und damit
eine direkte Verbindung zwischen ihr und den wieder-
holten Angriffen auf Said und die Rabenkrallen herzu-
stellen. Sie kénnen damit ihrer Feindin einen empfind-
lichen Treffer versetzen, veranlassen gleichzeitig aber
die Verschwérer dazu, ihre Pldne zu beschleunigen
und im letzten Teil der Kampagne zum entscheidenden
Schlag auszuholen,

Die Einzelabenteuer

In Die Zihne 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
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
Stiden vorgedrungen, mussten aber miterleben, wie
ihre Streitmacht durch die Fehlentscheidungen der
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Generalin 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 Oberbefehlsha-
ber, 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
Strozza, 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.

In Die Krallen der Lowin begleiteten die Helden die
Hauptstreitmacht des Boronszuges auf dem Marsch von
Yleha nach Stiden. Als Kundschafter zogen sie dem Heer
voraus und konnten nach einem ersten Zusammentref-
fen mit der Vorhut der Kemi den verschwundenen Said
Bonareth und ein bedeutsames Schwert aufspiiren. In
der grofRen Schlacht von Mehat taten sie sich durch Mut
und Entscheidungsstirke hervor und wurden als Helden
des Kampfes ausgezeichnet.

Im vorliegenden fiinften Abenteuer befinden sich die
Helden in diplomatischer Mission. Im Auftrag des Heer-
fithrers Oderin du Metuant begleiten die Rabenkrallen
den al’anfanischen Gesandten £ Decius Paligan zu Ver-
handlungen mit dem Fiirst-Protektor und dem regie-
renden Rat der Stadt Hot-Alem.

In der Sonnenstadt ankommen, miissen sie feststellen,
dass vor Ort eine undurchsichtige Gemengelage aus ver-
schiedenen Machtinteressen existiert und eine Reihe
von Akteuren mit ganz unterschiedlichen Motivationen
versuchen, die Geschicke der Stadt zu lenken. Es gilt, auf
Stimmenfang zu gehen, um die entscheidenden Perso-
nen auf ihre Seite zu ziehen,

Konfrontiert mit unterschiedlichen Hindernissen und
im Wettlauf mit skrupellosen Séldnern und konkurrie-
renden Agenten des Kemi-Reiches, miissen die Helden
die richtigen Losungswege finden, um ihre Gegenspieler
zu iiberlisten und den Auftrag des Schwarzen Generals
zu erfiillen.

Besondere Herausforderungen

Dieses Abenteuer enthilt eine groRe Zahl von Meis-
terfiguren und Ereignissen, die teilweise parallel statt-
finden. In dieser Hinsicht weist Der Preis des Greifen
eine groRere Vielschichtigkeit auf als die bisherigen
Abenteuer der Kampagne und bedeutet daher fiir dich
in der Vorbereitung einen etwas groReren Aufwand.

Gleichzeitig ist es aber so modular aufgebaut, dass du
problemlos einzelne Ereignisse oder Figuren weglas-
sen kannst, um die Komplexitét zu reduzieren und die
Figurenriege (siehe Seite 62) iibersichtlicher zu ge-
stalten, ohne dass dadurch der grundsitzliche Ablauf
des Abenteuers beeintrichtigt wird.
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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, fir 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. Séldner, Soldaten und viele andere Kamp-
ferprofessionen kénnen mit ihren Fihigkeiten glanzen.
Weiterhin sind bei den Missionen Kenntnisse im heimli-
chen Eindringen, Schleichen und Offnen von Schlgssern
und Riegeln von Vorteil, bei der Infiltration feindlicher
Siedlungen und Militdrposten auch das Wissen um den
geschickten Einsatz von List und Tduschung. Gleiches
gilt fiir Fihigkeiten im Bereich Informationsbeschaf-
fung, Verhandlungen und Verhér. Dies ermdglicht es,
dass selbst Abenteurer, die nicht iiber den besten Ruf
verfligen oder bereits einmal mit dem Gesetz in Konflikt
geraten sind, ihren Weg in die Reihen der Rabenkrallen
finden konnen. 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 Hel-
den viele Maglichkeiten, ihre Niitzlichkeit zu beweisen.
Dies gilt insbesondere, wenn sie aus der Region stam-
men oder zumindest mit der drtlichen 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 auftre-
tende Zauberkundige wie auch als heimliche Magie-
wirker einen wertvollen Beitrag zum Erfolg leisten.
Besonders passend wiren im ersten Fall Magier aus den
Akademien Al’Anfa und Mirham, aber auch ein Animist
der Waldmenschen kénnte in der Spezialeinheit Auf-
nahme finden, sofern er Griinde hat, sich dem Unter-
nehmen anzuschlieRen. Aufgrund der Heimlichkeit, die
bei vielen der verdeckten Missionen erforderlich ist,
passen aber auch diskrete Zauberwirker wie Magiedilet-
tanten oder siidaventurische Spinnenhexen gut in die
Gruppe.

Unter den zwdlfgsttlichen Geweihten eignen sich vor
allem die Priester des grimmigen Schlachtengottes
Kor sowie Borongeweihte des Al’Anfaner Ritus. Ebenso
kdnnte 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 Gesche-
hen zu integrieren. Ungeeignet sind ebenso Charaktere,
die eine Abneigung gegen Geheimoperationen, Intrigen,
List und Liige haben. Auch Helden, die in Stidaventurien
als Exoten gelten, beispielsweise Elfen, Zwerge, Gjalsker

und dhnliche, sind wegen ihrer Auffilligkeit weniger ge-
eignet und sollten zumindest iiber niitzliche Fahigkei-
ten verfliigen, um dennoch fiir den Einsatz in der Spe-
zialeinheit in Betracht gezogen zu werden.

Nichts zu tun fiir die Kimpfer?

Da es sich bei der Mission in Hbt-Alem zumindest
vordergrindig um einen diplomatischen Auftrag
handelt, bei dem in erster Linie gesellschaftliche F4-
higkeiten gefragt zu sein scheinen, kann fiir die ty-
pischen Kdmpfer- und Soldatencharaktere innerhalb
der Gruppe leicht der Eindruck entstehen, es gibe
fiir sie nichts zu tun. Mit den Agenten der Kemi und
dem Orealbanner (siehe Seite 50) stehen aber durch-
aus handfeste Gegner zur Verfiigung, die insbesonde-
re in der zweiten Hilfte des Abenteuers einen starken
Schwertarm oder kampftaugliche Zauberei erforder-
lich machen. Besteht deine Gruppe hauptsichlich aus
Helden, deren Fahigkeiten im Bereich Kampf liegen,
was in einer Kriegskampagne durchaus mdglich ist,
kannst du den Schwerpunkt starker auf die Bedro-
hung durch die konkurrierenden Fraktionen legen
und den Anteil der gesellschaftlichen Elemente redu-
zieren beziehungsweise diplomatische Aufgaben ver-
mehrt den Meisterfiguren iiberlassen.

Die Motivation

Die Kampagne bietet die Mdglichkeit, sie sowohl mit
Helden zu spielen, deren Loyalitidt Al’Anfa gilt, als auch
eine Gruppe ins Feld zu fithren, die auf Seiten des Horas-
reiches und seiner Verbiindeten in der Goldenen Allianz
steht. In beiden Fillen sollten die Helden - zumindest zu
Beginn des Krieges - iiberzeugt davon sein, auf der rich-
tigen Seite zu stehen und fiir eine gute Sache zu kiamp-
fen. Neben Treue und Patriotismus kénnen auch per-
sonliche Sympathien (oder Antipathien), religiose
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- g{ \Q
schnitte, die speziell auf Helden im B’ s
Dienste des Horasreiches zugeschnitten S 2
sind:

Um die Helden aktiv am Kriegsgeschehen teilhaben
zu lassen und ihnen gleichzeitig groRtmogliche Hand-
lungsfreiheit zu geben, sind sie nicht Teil einer regu-
laren militdrischen Einheit. Stattdessen werden sie als
Spezialisten fiir eine in kleinen Trupps operierende Spe-
zialeinheit angeworben, die im Laufe des Feldzuges mit
der Durchfithrung verschiedener Kommandounterneh-
men beauftragt wird. Sie sind daher nicht in die starre
Struktur der al’anfanischen Armee gepresst und kén-
nen hiufig nach eigenem Ermessen {iber ihr Vorgehen
entscheiden. Gleichwohl unterstehen sie grundsitzlich
vorgesetzten Offizieren und sind in einigen Situationen
auch klar an deren Befehle gebunden. Helden, die diese
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Der Krieg und die Moral

Eine Besonderheit der Rabenkrieg-Kampagne ist, dass die
Helden eine Invasion und einen anschlieRenden Eroberungs-
feldzug auf Seiten der Aggressoren erleben. Das beschriebe-
ne Kriegsszenario soll weder beschonigt noch romantisch
verkldrt werden. Die Hauptmotivation fiir die meisten Sol-
daten und S6ldner in Diensten Al’Anfas sind Gehorsam und
die Aussicht auf reiche Beute, nicht der Wille, Gutes zu tun.
Hinzu kommen bewusst genihrter Patriotismus und das
Dogma des al’anfanischen Boronglaubens - Motive, die auf
Seiten der Spieler leicht einen schalen Beigeschmack hinter-
lassen kénnen. Hier kann ein kldrendes Gespréch innerhalb
der Gruppe sinnvoll sein, um gemeinsam mit deinen Spie-
lern zu besprechen, wie diister und realistisch ihr die Kam-
pagne ausgestalten wollt.

Im Verlauf der Handlung werden die Helden an verschie-
denen Stellen mit Gewissenskonflikten konfrontiert. Sie
stehen vor schwierigen Entscheidungen und geraten in
Situationen, in denen ihr Auftrag oder ihre Befehle frag-
wiirdige Handlungen erfordern und dadurch mit ihrem

Form der Autoritit aufgrund ihres Wesens oder ihrer
Uberzeugungen ablehnen, sollten eine Motivation be-
sitzen, sich dennoch fiir die Zeit des Feldzuges an die ge-
gebenen Bedingungen anzupassen. Sei es, dass sie durch
eine in Aussicht gestellte Belohnung (Geld, Ruhm, Straf-
erlass) gelockt werden, dass sie die Notwendigkeit einer
klaren Befehlshierarchie bei einem groReren militéri-
schen Unternehmen erkennen oder dass sie ihren Ge-
fahrten zuliebe diese Einschrinkung 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 gehéren 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 auferhalb befestigter Stidte mit
all ihren Vorziigen ein erfiilltes Leben genieRen kann.
Kaum kommt es einer Gewiirzhindlerin 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. Eini-
ge Kolonialmichte, allen voran natiirlich das méchtige
Al'Anfa, hegen wenig Skrupel, mit Gewalt in die Gebie-
te der Stimme einzudringen, um sich ihre Ressourcen
einzuverleiben, denn die nach ungewohnten Prinzipien

moralischen Empfinden in Widerstreit geraten kénnen.
Dies kann als Spielelement durchaus reizvoll sein, weil es
die Charaktere dazu zwingt, tiber ihre eigenen Prioritdten
nachzudenken, sich Zweifeln zu stellen und gegebenen-
falls ungewohnliche Losungen zu finden, mit denen sie al-
len Anspriichen gerecht werden. Wenn deine Spieler dies
spannend finden, kannst du auch die Auseinandersetzung
mit Skrupeln, Selbstvorwiirfen und Schuldgefiihlen zu
einem Thema der Kampagne machen.

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

organisierten Dorfgemeinschaften erscheinen in den
Augen der aventurischen Kolonialméichte kaum als
kultiviert.

Diese inneraventurische Perspektive mag so manch ein
In-Game-Text in diesem Band durchaus einnehmen,
jedoch mdchten wir in unseren Beschreibungen eine
unvoreingenommene Perspektive auf die siidaventu-
rischen Stammeskulturen bieten, ohne dabei in erster
Linie den Standpunkt eines hellhdutigen Siidaventu-
riers einzunehmen. Vorurteile und Klischees mdgen
einen Ansatzpunkt flir interessante Szenen im Rollen-
spiel bieten, doch in welchem MafRe ihr die Folgen des
irdischen Kolonialismus auf eure Spielwelt iibertragen
mochtet, inwiefern ihr Diskriminierung in euer Spiel in
Aventurien aufnehmen mdchtet, bleibt ganz eurer Run-
de iiberlassen.
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diplomatischer-Mission

Wenn deine Gruppe das Abenteuer als Teil der Raben-
krieg-Kampagne erlebt, setzt die Handlung kurz nach
dem Ende von Die Krallen der Léwin ein. Nach der
Schlacht von Mehat ist die Streitmacht des Borons-
zuges bis zur Siidkiiste vorgedrungen und lagert nun
knapp auRerhalb des von Hot-Alem beanspruchten Ter-
ritoriums. Nachdem sich die Rabenkrallen von den Ver-
letzungen und Entbehrungen der vorangegangenen
Kidmpfe erholt haben, werden sie zu Oderin du Metuant
gerufen, der sie iiber die aktuelle Lage informiert und
sie beauftragt, als Teil einer diplomatischen Gesandt-
schaft in die Sonnenstadt zu reisen. Ihr Ziel ist es, einen
freien Durchmarsch durch das Gebiet von Ho6t-Alem
und eine Uberquerung des Flusses Tirob iiber die an der
Stadt gelegene Briicke zu erreichen.

Hot-Alem, die Sonnenstadt

»Ja, der Fiirst-Protektor begriifst euren Vorschlag. Es soll so sein.«
—Praiadanya Seridarez, Admiralin der mittelreichischen Siid-
meerflotte und Gattin des Fiirst-Protektors

»Nein, das ist gar nicht im Sinne des Fiirst-Protektors. Wer hat
denn dies angeordnet?«

—Praionor di Balligur, Wahrer der Ordnung Sonnenland und
Berater des Fiirst-Protektors

Stadtrundgang

In Hot-Alem ist der Reichtum ungleich verteilt. Neben
einigen wenigen reichen Adligen, Hindlern und Kapita-
nen bestimmen arme Schlucker in zerschlissenen Hem-
den und Strohhiiten das Stadtbild. Insbesondere seit
der Fiirst-Protektor in einer geheimen Absprache den
Eidechsenkriegern der Waldmenschen erlaubte, befreite
Sklaven in die Stadt zu bringen, wo sie nach Raulschem
Recht beim Uberqueren der Stadtgrenze als frei gelten,
nehmen die Spannungen zu. Viele ehemalige Sklaven
bleiben aus Angst in der Stadt, denn im Umland treiben
sich Sklavenjdger herum, die versuchen, entlaufene Skla-
ven wieder einzufangen,

Der Zuwachs an mittellosen Bewohnern wird insbeson-
dere von den alteingesessen Hot-Alemern unter der Fiih-
rung der Aufseherin der Ziinfte und Seefahrer § Adaque
von Oberberg-Savanar (siehe Seite 34) mit Sorge beobach-
tet. Man fiirchtet um die praiosgefillige Ordnung und
mdchte Zustinde wie in anderen meridianischen Stidten
vermeiden. Doch auch Adaque weifl anscheinend nicht,
wie die Lage der Armen zu verbessern wire, oder zogert
zumindest, das NGtige zu tun. Vor allem mochte sie den
Lebensstandard der wohlhabenden Bewohner der Stadt
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Hot-Alem

Region: Trahelien und die Syllanische Halbinsel
Einwohner: 2.500

Herrschaft: Fiirst-Protektor Refardeon II. als Vertreter
der Kaiserin des Neuen Reiches, gelenkt von seinen
Beratern

Tempel: Boron (Puniner Ritus), Efferd, Praios, Rondra
Handel und Gewerbe: Die Stadt ist ein sicherer, aber
teurer Hafen fiir Hindler und hat seit Ausbruch des
Krieges noch an Bedeutung gewonnen. Wichtige Han-
delsgiiter sind exotische Pflanzen und Hélzer sowie Wa-
ren, die aus dem Mittelreich nach Hét-Alem gelangen.
Truppen in der Stadt: 1 Kompanie Fiirstliche Garde Pro-
tektor Salpikon (Leibgarde des Fiirst-Protektors), 2 Kom-
panien Léwen von Thalusa (S6ldner), 150 Soldaten des Kai-
serlichen Elite-Seeregiments Murinengarde (Seesoldaten)
Besonderheiten: Protektorat des Mittelreiches, prunkvol-
ler Praiostempel, Vergangenheit unter vielfaltiger Herr-
schaft; Sklaven gelten beim Betreten der Stadt als frei.
Stimmung in der Stadt: praiosgefilliges Treiben in
iberzogener Anlehnung an mittelreichische Briuche;
unter der Oberfliche harter Konkurrenzkampf der Be-
rater; Kapitidne und Handler ringen um die Gunst des
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Fiirst-Protektors und den Reichtum des Siidens; haufi-
ger werdende Konflikte aufgrund sozialer Spannungen
zwischen Arm und Reich, momentan jedoch {iberlagert
durch die Sorge vor einer Verwicklung Ho6t-Alems in
den Krieg zwischen Al'’Anfa und dem Kemi-Reich

Die Stadt im Spiel: H6t-Alem ist ein beliebter Ausgangs-
punkt fiir Expeditionen in die Dschungel des Stidens. Zwi-
schen den groRen Michten Meridianas gelegen, tummeln
sich hier viele Kaufleute, die weder mit AI’Anfa noch mit
Brabak oder dem Horasreich verbunden sind. Insbeson-
dere Hindler aus Havena, Gareth und Perricum sind hier
in mittelreichischer Freund- und Feindschaft verbunden.
Wer Sicke mit Vanille und Pfeffer an die West- oder Ost-
kiiste bringt, kann reich und berithmt werden.

Mégliche Hindernisse: In der Stadt befindet sich nicht
nur ein Borontempel des Puniner Ritus, sondern auch
eine Ordensfestung der Golgariten. Der Golgaritenorden
wurde einst als bewaffneter Arm im Kampf gegen den
Al'Anfaner Ritus gegriindet. Auch wenn es in den letz-
ten Gotterldufen zu einer Entspannung zwischen den
beiden Boronkirchen kam, besteht die Gefahr, dass die
Golgariten versuchen werden, der al’anfanischen Mis-
sion direkt oder indirekt Steine in den Weg zu legen.
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nicht aufs Spiel setzen, denn auch ohne offene Sklaverei
profitiert man von der Not durch viele gering bezahlte
Hausdiener, Plantagenarbeiter und Matrosen.

Marktviertel (MV)

Die meisten Reisenden erreichen Hot-Alem mit dem
Schiff. Zu beiden Seiten des Hafens erheben sich die
méchtigen Tlirme der Murédnengarde in der Kaiserlichen
Garnison und der Léwen von Thalusa in der Soldnerka-
serne (MV01) und wachen iiber die Stadt. Es heiRt, dass
die beiden Militdreinheiten in stetem Wettstreit liegen.
Wehe dem, der in einer Taverne zwischen die Fronten
gerdt. Mehr als einmal mussten Kneipenschldgereien
durch besonnenere Kameraden beendet werden.
Reisende wenden sich zunidchst dem Marktplatz zu,
um frisches Obst zu kaufen. Die Hindler auf dem Markt
leisten sich eine kleine Gruppe Bewaffneter, welche die
Bettler und Diebe von den Stidnden fernhalten soll. Die
Hafenmeisterei (MV02) ist ein Ort, an dem die praios-
gefillige blrokratische Ordnung auf koloniale Trigheit
trifft. Wer kurz vor der ausgedehnten Mittagspause ein
Anliegen hat, sollte viel Zeit mitbringen. Neben dieser
Nachlidssigkeit ist die Hafenmeisterei auch zu einem Ort
des handfesten Betrugs am Fiirst-Protektor geworden.
Die Schreiberin & Alricia (Mitte 30, rotbraunes Haar, eher
travia- als praiosgldubig, braucht zum Rechnen stets
ein Schiefertifelchen; Willenskraft 8 (13/13/13), SK 1)
driickt bei Giitern, die fiir sie offensichtlich Schmuggel-
ware sind, ein Auge zu, wenn die Besitzer einen Teil der
Fracht an die Armen verteilen. Bisher ist diese Praxis
noch nicht aufgefallen, aber inzwischen gibt es sehr vie-
le Mitwisser.

Die Taverne Rotbarts Reling (G01) (Q5/P5/S9) ist
ein Ort, an dem sich genervte Besucher der Hafen-
meisterei, Hafenarbeiter und Freunde deftigen Essens

zusammenfinden, Der rotbirtige Wirt & Nuxolam Sohn
des Andrasch (Ende 90, Ambosszwerg, schwarze Zopfe, ge-
flochtener Bart, stark gebraunt, liebt Kautabak; Handel 12
(13/13/12), Lebensmittelbearbeitung 13 (13/14/14), Wil-
lenskraft 8 (13/13/12), SK 1) kocht vorziiglich und ist
auch sonst sehr umtriebig. Der Zwerg hat immer ein of-
fenes Ohr fiir Besucher, die etwas suchen, und fiir die, die
etwas haben und nun ganz unauffillig loswerden wollen.
Sein Rum ist miserabel, aber sehr giinstig.

Viele Reisende werden vor der Abfahrt oder nach der
gegliickten Ankunft den Seeigeltempel (T01) besu-
chen, der dem Meeresgott Efferd geweiht ist. Hier wird
insbesondere dem Heiligen Aitheokles geopfert, der fiir
Schutz vor den Piraten sorgen soll. Diese tummeln sich
reichlich in der Alemitischen Bucht, und manch ein
Bettler auf den Tempelstufen lauscht sehr genau, wenn
die Reisenden sich unterhalten, denn die Piraten zahlen
fiir niitzliche Informationen gut.

Greifenplatz (GP)

Am Rande des Greifenplatzes liegt der Tempel der
Dschungelléwin (T02), dessen Tempelvorsteherin
1 Randara (Ende 50, Aranierin, dunkler Pferdeschwanz,
Meisterin am Rondrakamm; Bekehren & Uberzeugen 13
(15/12/13), Willenskraft 11 (15/14/13), SK 2) sich in den
Siiden versetzen lieR, nachdem ihre Schwester auf einer
Expedition verschwand. Immer wieder befragt sie in der
Taverne Lowenschinke (G02) (Q2/P3/S4) Abenteure-
rinnen nach ihren Erlebnissen im Dschungel, um Hin-
weise auf den Verbleib ihrer Schwester zu erlangen.

Im Zentrum des Greifenplatzes erhebt sich majests-
tisch der Zweite Sonnentempel (T03), dessen Vorbild
im antiken Bosparan stand und der nun das stddtische
Wahrzeichen ist. Gefliigelte Greifkatzen baden in den
Sonnenstrahlen, die auf die glinzende Kuppel fallen.
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Als wire dies fiir Besucher nicht tiber-
raschend genug, stiirzen sie sich von
Zeit zu Zeit in die Tiefe, um Ratten zu
schlagen, die sich ins Tempelinnere
verirrt haben. Im Inneren bleibt je-
der Besucher unwillkiirlich stehen,
um den Blick in die méchtige Kuppel
schweifen zu lassen. Am héchsten
Punkt, dem sogenannten Praios-
auge, fillt durch eine Offnung
das helle Licht des Siidens auf
den Sonnenkalender an den
Winden. Die seit Jahrhunderten
andauernde Praiosverehrung zeigt
sich in unzdhligen Mosaiken, Standbildern und
Opfergaben, sodass das Auge gar nicht weil}, wohin es
zuerst blicken soll.

Der Hochgeweihte des Tempels, & Solareon di Morundi
(siehe Seite 39), ist zugleich Geheimer Inquisitionsrat
und damit erster Ansprechpartner fiir magische Bedro-
hungen im Stiden. Als Legat ist er der Stellvertreter des
Wahrers der Ordnung g Praionor di Balligur, der vor iiber
zehn Jahren aus Drél nach Hét-Alem floh. Seitdem kom-
men sich die beiden zunehmend wegen theologischer
und politischer Fragen ins Gehege, wenn auch ihr ge-
meinsamer Praiosglaube eine schirfere Auseinander-
setzung verhindert.

Am Siidende des Greifenplatzes befindet sich eine
Wechselhalle der Nordlandbank (GP01), und zwar die
am weitesten stidlich gelegene des gesamten aventuri-
schen Festlands. Stidlich davon liegt die erst vor Kurzem
errichtete Briicke iiber den Fluss Tirob, geschiitzt von
einer Zollfestung (GP02), die fiir ein solches Gebiude
ungewdhnlich elegant gestaltet ist, um das Stadtbild des
Viertels nicht zu storen. Jenseits der Briicke liegen nur
noch drmliche Katen, wo einst vor allem Delinquenten
untergekommen sind, die zu Strafarbeiten auf den hie-
sigen Feldern und im Wald eingeteilt waren. Inzwischen
haben die drmsten der Armen hier eine eigene kleine
Siedlung errichtet, von wo aus sie sich mit Fischerei und
Holzschlag iiber Wasser halten.

Unweit des Praiostempels liegt das Hotel Jadepalast
(G03) (Q6/P6/524), ein Ort fiir gut betuchte Kundschaft.
Man imitiert hier den opulenten mittelreichischen Le-
bensstil - oder das, was man dafiir hilt.

Giildenhinge (GH)

Die Residenz des Wahrers der Ordnung (GHO1) ist
trotz ihrer GréRe erstaunlich schlicht gehalten. Seit
Praionor di Balligur in Ho6t-Alem residiert, empfingt
er bestindig die GroRen der Stadt, um sie fiir sich
einzunehmen.

Wer am Rande des Hiigels die prunkvolle Sonnenal-
lee verldsst, kann rechter Hand die Windhager Stube
(G04) (Q4/P4) besuchen, wo gutbiirgerliche mittell4ndi-
sche Kiiche auf den Tisch kommt. Das Ambiente ist fiir
Ortsfremde aufregend, denn der Wirt & Hagunald Kdtner
(Mitte 50, hager, aber jovial; Handel 11 (13/13/13), Le-
bensmittelbearbeitung 11 (13/13/13), Willenskraft 11
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(13/13/13), SK 2) hat den Schankraum mit
schauerlich aussehenden Holzmas-
ken der Waldmenschen geschmiickt.
Woher diese stammen oder welchem
Zweck sie dienen, dariiber schweigt
der Wirt.
Linker Hand kann man den Hiigel zur
villa Garjes (GH02) hinaufstei-
gen. Ihr Besitzer ist der aus Gareth
stammende Héndler Leomar Gar-
je. Er ist aus moderaten Verhalt-
nissen zu einem der reichsten
Minner der Stadt aufgestiegen.
Seinen Reichtum setzt er unter ande-
rem auch ein, um mittellosen Abenteurerinnen
Expeditionen zu finanzieren. Allerdings méchte er am
Ende auch mehr als nur eine gute Geschichte horen ...
Am Ufer des Tirob liegen der Nirgendmeertempel (T04)
nach Puniner Boron-Ritus und die Golgaritenfestung
(GHO03). Man gibt sich betont zuriickhaltend, um sich
vom Al’Anfaner Ritus abzugrenzen. Die reicheren Ver-
storbenen liegen in Familiengriiften nahe dem Tempel in
den Giildenhédngen, wahrend die mittellosen Toten jen-
seits des Flusses auf dem Boronanger bestattet werden.
Wer tber die Allee den Hiigel hinaufsteigt, wird nicht
nur mit einem traumhaften Blick {iber die Stadt be-
lohnt, sondern erreicht auch den Palast des Fiirst-Pro-
tektors (GH04) mit dem davorliegenden Turnierplatz.
Als Imitat der Neuen Residenz zu Gareth geplant, ist er
heute Sammelplatz fiir allerlei mittelreichische Adlige,
die mehr oder weniger freiwillig ihre Zeit im Stiden ver-
bringen. Auch wenn der Palast recht neu ist, so wurden
doch viele Steine aus abgerissenen Bauten, wie dem
alten Triumphbogen, entnommen, sodass man immer
wieder antike Inschriften im Stein findet.

Neustadt (NS)

Wer am Praiostempel entlang der Almadaner Allee nach
Norden folgt, den wird insbesondere die Villa Malhur-
din (NS01) beeindrucken. In einem iippigen Garten
liegt die tulamidisch anmutende Villa in einem Winter-
schlaf. Der Besitzer ist seit Jahren verschwunden. Nach
und nach haben auch seine Diener und Wichter das An-
wesen verlassen.

Flankiert wird die westlich der Allee liegende Neustadt
von den beiden wichtigsten Verkehrsstralen und der
Stadtmauer, die im Westen durch das Westtor (NS02)
unterbrochen wird.

Alt-Alem (AA)

Die meisten weiteren Bauten zwischen der verlasse-
nen Villa und dem Garnisonstor (AA01) im Norden
zeugen vom Elend der Stadt. Dieses zeigt sich auch in
der Arena (AA02) mit angeschlossener Gladiatoren-
schule (AA03). Hier stehen die Kriftigen und Mutigen
Schlange, um irgendwann einmal als Ritter des Nordens
die Ehre des Fiirst-Protektors gegen Wudu-Horden ver-
teidigen zu kdnnen, auch wenn es nur ein inszeniertes
Spektakel in der Arena ist.




o
P

Wer nach den aufregenden Szenen in der Arena ein we-
nig Entspannung sucht, findet sie im Bordell Neu-Elem
(Go5) (Q3/P3 bzw. Q4/P5). Zahlungskriftigere Kunden
kdnnen etwas luxuriésere Geniisse im ersten Oberge-
schoss erleben.

Zuriick am Hafen kann man die Werft (AA04) besich-
tigen, die iiber viele Jahrzehnte eine Bauruine war. Ein
Konsortium aus mittelreichischen Hiandlern treibt den
Aufbau der Werft voran, doch es ist Streit dariiber aus-
gebrochen, wer in Zukunft die Werft fiihren soll. Ebenso
fithlen sich die aus Hot-Alem stammenden Kaufleute zu-
riickgesetzt, denn sie fiirchten, dass sie bei der Vergabe
der Werftliegeplitze benachteiligt werden.

Am Nordende des Hafens letztlich thront die Kaiserli-
che Garnison (AA05) mit dem eindrucksvollen Turm
der Murdnengarde. Auf einem Hiigel auRerhalb der
Stadt, der tiber einen gewundenen Weg vom Garnisons-
tor zu erreichen ist, befindet sich zudem ein Leuchtfeu-
er (AA06), um rechtzeitig vor Gefahren zu warnen, die
sich Ht-Alem von Norden her ndhern mogen.

Hot-Alems Bedeutung im Rabenkrieg
Das Gebiet um die Stadt H6t-Alem ist eine Region, die
in ihrer bewegten Geschichte zahlreiche Herrscher ge-
sehen hat. Die Sonnenstadt H6t-Alem wurde vor mehr
als 1.300 Jahren von Siedlern aus Brabak und Elem ge-
griindet und hatte es nie leicht, sich gegen die Begier-
den ihrer Nachbarn zu behaupten. Unterbrochen von
Phasen der Unabhingigkeit, mussten die Bewohner im-
mer wieder die Herrschaft der unterschiedlichen Méch-
te des Siidens ertragen. Nach dem Untergang des Rei-
ches von Elem wehte zundchst das Banner Brabaks {iber
der Stadt. Spiter geriet Hot-Alem unter al’anfanische
Hoheit und fiel dann an Freibeuter aus Sylla.

Nach einer Zeit der Unabhingigkeit gerieten Stadt
und Umland wihrend des Al’Anfanisch-Brabakischen
Krieges von 944 bis 947 BF erneut unter al’anfanische
Herrschaft und der giinstig gelegene Hafen diente den
schwarzen Galeeren als wichtige Operationsbasis. Mit
der Hilfe Brabaks gelang es den Bewohnern Hot-Alems,
die Fremdherrschaft abzuschiitteln und ihre Unabhin-
gigkeit zuriickzugewinnen.

Nach mehreren Jahrzehnten des Friedens wuchs mit
dem zunehmend eroberungslustigen Kemi-Reich eine
erneute Bedrohung fiir die Freiheit Hot-Alems heran,
die bis zum Jahr 1013 BF zunehmend prekir wurde. Die
Kemi versuchten, die Stadt zu erobern, und ermordeten
den Herrscher Salpikon IIL. in seinem Palast. Um der Er-
oberung durch das Kéhet Ni Kemi zu entgehen, schloss
dessen Nachfolger & Refardeon II. einen Protektionsver-
trag mit dem Mittelreich, der die Kemi zum Riickzug
zwang. Als unmittelbar dem Kaiser des Mittelreichs
unterstelltes Fiirst-Protektorat genoss Hot-Alem fort-
an Schutz durch eine kaiserliche Garnison. Der Hafen
der Stadt wurde zum Hauptsitz der mittelreichischen
Stidmeerflotte ausgebaut. Ab 1018 BF unternahmen die
Kemi erneut den Versuch, die Enklave H6t-Alem ihrem
Reich einzuverleiben. Der folgende Belagerungskrieg
dauerte acht Jahre und verwiistete ganze StraRenziige.
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Erst 1026 BF willigten die Kemi wegen der schlechten
Versorgungslage in einen Frieden mit dem Mittelreich
ein. In den folgenden Jahren verbesserte sich das Ver-
hiltnis zwischen dem Fiirst-Protektorat und dem Kahet
Ni Kemi allmahlich, blieb aber weiterhin von beider-
seitigem Misstrauen und regelmiRig aufkommenden
Grenzstreitigkeiten gepragt.

Das Leiden des Fiirst-Protektors

Vor einiger Zeit begann Fiirst-Protektor Refardeon II.
erste Anzeichen einer Geistesschwiche zu zeigen.
Anfangs wirkte er nur zerstreut und vergesslich, bis er
schlieRlich selbst enge Vertraute nicht mehr erkannte
oder verwechselte, was manchen peinlichen Eklat
zur Folge hatte. Um dies zu verbergen, ibernahmen
seine drei engsten Berater zunehmend seine
offentlichen Aufgaben und damit schleichend auch
die Regentschaft. Der Rat stiitzt sein Handeln auf ein
altes Gesetz aus der Zeit Kaiser Eslams I., das vorsieht,
dass ein zeitweilig bevollméchtigter Rat in Fillen, in
denen der amtierende Herrscher durch Krankheit
verhindert ist, in Einmiitigkeit regieren muss. Dies
gilt, bis der Fiirst-Protektor auf eigenen Wunsch
abdankt, stirbt oder von der Kaiserin seines Amtes
enthoben wird. Im Alltag hat sich jedoch gezeigt, dass
die drei Ratsmitglieder einander misstrauen und nur
bei wenigen Themen einer Meinung sind, weshalb sie
sich nur selten auf Beschliisse einigen kénnen. Viele
Angelegenheiten verbleiben ungekldrt und warten
darauf, dass der Fiirst-Protektor einen seiner seltenen
klaren Momente hat. Geriichte iiber die Situation in
Hbét-Alem sind inzwischen bis an den fernen Kaiserhof
gedrungen. Kaiserin Rohaja hat deshalb einen Gesand-
ten in die Sonnenstadt geschickt, um die tatsdchliche
Situation vor Ort in Erfahrung zu bringen.

Die Pline des Schwarzen Generals

Der strategische Wert Hot-Alems ergibt sich einerseits
aus den sicheren Hafengewissern, die ein wichtiges
Nachschub- und Versorgungslager fiir Seeoperationen
an der Siidkiiste des Kemi-Reiches bedeuten. Anderer-
seits, und das ist im Augenblick fiir den weiteren Ver-
lauf des Krieges noch entscheidender, gibt es in der
Stadt eine erst vor kurzem errichtete Briicke tiber den
Fluss Tirob. Diese ist stabil und breit genug, um Versor-
gungswagen und schweres Belagerungsgerit zu tragen.
Nachdem sowohl der Vormarsch der in Kolchis gelande-
ten Streitmacht als auch der von Qinsay aus vorriicken-
den Truppen von den Verteidigern aufgehalten wurde,
kann Oderin den Siiden des Kemi-Reiches nicht, wie
eigentlich geplant, von mehreren Seiten aus angreifen
und den Feind in die Zange nehmen. Eine schnelle Uber-
querung des Flusses ist deshalb fiir ihn von entscheiden-
der Bedeutung,. Gelingt es den Truppen des Boronzuges,
den Tirob bei Hot-Alem ohne lange Verzégerungen zu
iberqueren, konnen sie direkt ins Kernland des Kemi-
Reiches vorstoRen. Thr Marsch zur Tempelinsel Lagua-
na wire kaum mehr aufzuhalten. Die diplomatischen
Vertreter Kemis werden dementsprechend alles
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unternehmen, um eine schnelle Einigung zwischen Hot-
Alem und den Al’Anfanern zu verhindern. Jeder Tag, um
den sich der Vormarsch des Boronzuges verzégert, gibt
£ Chanya Al'Pldne zusitzlich Zeit, ihre Truppen neu zu
sammeln und erh6ht die Chance auf ein Eintreffen von
Verstirkungen aus Brabak oder dem Horasreich.
Oderin du Metuant weil, dass jede Verzégerung seinen
Feinden in die Hinde spielt. Er will den Feldzug beenden,
ehe sich das Horasreich zu einem militdrischen Eingrei-
fen entschlieft. Die alternative Route im Westen wiirde
deutlich mehr Zeit kosten und schweres Gerét und Pro-
viantwagen wiirden dort nur langsam vorankommen.
Gleichzeitig will der Schwarze General ernsthafte Span-
nungen mit dem Mittelreich vermeiden. Al’Anfa hat auf
diplomatischem Wege eine stillschweigende Duldung
seines Feldzuges durch die Kaiserin erreicht, diese Ver-
einbarung kénnte jedoch in Gefahr geraten, wenn die
Situation in H6t-Alem eskaliert.

Oderin entsendet E Decius Paligan (sieche Seite 18), der
entfernt mit dem Fiirst-Protektor verwandt ist und
bereits einige Monate zuvor das geheime Duldungsab-
kommen mit dem Mittelreich ausgehandelt hat, als of-
fiziellen Gesandten in die Sonnenstadt. Der Diplomat,
um dessen Schwichen Oderin sehr wohl weif, dient je-
doch lediglich als Galionsfigur, die die Aufmerksamkeit
moglicher feindlicher Gesandter und Spione auf sich
ziehen soll. Die Rabenkrallen, deren offizieller Auftrag es
ist, flir die Sicherheit des Gesandten zu sorgen, sollen
mdglichst unauffillig das verworrene Machtgeflecht in
Ho6t-Alem ausnutzen, um hinter den Kulissen einen Er-
folg der al’anfanischen Verhandlungsinteressen sicher-
zustellen. Nachdem sie sich in Oderins Augen bereits
mehrfach ausgezeichnet und unter Beweis gestellt ha-
ben, dass sie auch in heiklen Situationen erfolgreich im-
provisieren kénnen, traut er ihnen am ehesten zu, vor
Ort eine schnelle Losung zu erreichen,

Der Auftrag

Oderin du Metuant und Prinzessin Rhénda haben ihr
Feldlager in dem kleinen Dorf Dreiwegen néordlich von
Hot-Alem errichtet. Der Ort liegt an der Grenze zwi-
schen dem Kéhet Ni Kemi und dem vom Fiirst-Protek-
torat beanspruchten Territorium, das eine Enklave im
Siidosten des Kemi-Reiches bildet. Nach der blutigen,
aber siegreichen Schlacht von Mehat ist die Stimmung
innerhalb des Heerzuges ernst, aber zuversichtlich. Vie-
le der einfachen Séldnerinnen und Soldaten, die nur
eine vage Vorstellung der geographischen Lage Kemis
haben, rechnen nach dem Erreichen der Kiiste und der
erfolgreichen Durchquerung des Landes von Nord nach
Siid mit einem baldigen Ende des Krieges. Auch unter
den Anhingern Rhéndas ist die Siegesgewissheit grof.
Die meisten sind iiberzeugt, dass das kleine Fiirst-Pro-
tektorat Hot-Alem kaum eine andere Wahl hat, als den
Boronszug passieren zu lassen, und die Verzdgerung
nur wenige Tage dauern wird.

Den Helden - als Mitgliedern der Rabenkrallen und
insbesondere aufgrund ihrer offentlichen Auszeich-
nung nach der Schlacht von Mehat - eilt innerhalb des
Heeres inzwischen ein beachtlicher Ruf voraus. Uber
ihre tatsichlichen Taten hinaus werden ihnen auch
manche durch Lagerfeuergeschichten ausgeschmiickte
Erfolge anderer Soldaten zugeschrieben. Aus diesem
Grund begegnet man ihnen fast {iberall im Feldlager
mit Respekt und Wohlwollen. Vereinzelt mag ihr Erfolg
aber auch den Neid weniger erfolgreicherer Soldaten
und Offiziere wecken, deren Hoffnung auf eigene Hel-
dentaten, Ruhm und Auszeichnung sich bisher nicht er-
fiillt hat.

Helden im Auftrag des Horasreiches
g; w Sollen deine Helden das Abenteuer auf
= Seiten des Horasreiches bestreiten, wur-
£S5 den sie insgeheim von der horasischen
Gesandten £ Carvaia ya Dergamon (43,
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blondes, aufwindig frisiertes Haar, aufrechte Haltung,
arrogant und eitel; meisterliche Diplomatin, kompeten-
te Intrigantin; Betdren 13 (14/15/15), Menschenkennt-
nis 12 (13/13/15), Uberreden 13 (14/13/15), Willens-
kraft 10 (14/13/15), SK 2) angeworben. Wenn ihr das
Abenteuer als Teil der Kampagne spielt, stehen die Hel-
den bereits als Agenten in ihren Diensten. Sofern die Hel-
den Der Preis des Greifen als Einzelabenteuer erleben,
hat sie diese entweder mit gut gefilschten Dokumenten
und Marschbefehlen ausgestattet, die sie als Experten
aus einem weiter entfernten al’anfanischen Stiitzpunkt
in der Charyptik und Neuzugang fiir die Rabenkrallen
ausweisen oder ihnen auf anderem Wege glaubwiirdi-
ge Referenzen verschafft, durch die sie fiir Oderin du
Metuant als niitzliche Spezialisten erscheinen. Carvaia

Der Preis des Greifen als Einzelabenteuer

Helden, die das Abenteuer ohne Anbindung an die ge-
samte Kampagne erleben, gelangen mit einem Nach-
schubtransport in Oderins Feldlager. Sie wurden als
Ersatz fiir bei den vorangegangenen Kimpfen getcte-
te oder verwundete Rabenkrallen rekrutiert. Voraus-
setzung ist in diesem Fall, dass die Helden sich bereits
einen gewissen Ruf in Meridiana erarbeitet haben
oder einflussreiche Fiirsprecher besitzen, sodass sie
als eine geeignete Wahl fiir die bevorstehende Mis-
sion erscheinen. Eine alternative Mdglichkeit wire,
dass die Helden {iber besondere Fihigkeiten verfiigen,
die es fiir Oderin aussichtsreich erscheinen lassen, sie
anstelle bereits auf dem Schlachtfeld erprobter Raben-
krallen zu entsenden. Derartige Fahigkeiten kénnen
beispielsweise Erfahrungen im heimlichen Vorgehen,
diplomatisches Verhandlungsgeschick oder Kennt-
nisse {iber Hot-Alem, seine Bewohner und die mittel-
reichische Politik in Meridiana sein.
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hofft, dass ihre Agenten mit dieser Tarnung die diplo-
matischen Bestrebungen sowie die dariiber hinausge-
henden Pldne der Al’Anfaner auskundschaften und in
ihrem Sinne Einfluss nehmen kénnen,

Carvaias Auftrag an die Helden lautet, das Geschehen zu
beobachten und moglichst viel iiber die realen Macht-
verhiltnisse in Hot-Alem herauszufinden. Soweit dies
unbemerkt méglich ist, sollen sie auferdem das Vor-
ankommen der Verhandlungen verzgern und verhin-
dern, dass Al'Anfa eine Einigung mit dem Fiirst-Protek-
torat erreicht, die iiber ein reines Durchmarschrecht
hinausgeht. Ein Scheitern der Verhandlungen ist da-
gegen nicht in Carvaias Sinne, kdnnte dies doch zur Fol-
ge haben, dass Oderin du Metuant die Stadt gewaltsam
besetzen lésst. Insbesondere im Falle einer Niederlage
Kemis wire ein freier, nicht von Al'Anfa kontrollierter
Hafen in der Region von groRem Interesse fiir das Ho-
rasreich. Daher schirft sie ihren Agenten ein, eine Es-
kalation in jedem Fall zu vermeiden. Als Kontaktperson
vor Ort nennt Carvaia den Helden & Tomasio ya Strozza
(siche Seite 26).

Die Mission der Rabenkrallen
Am Tag nach der Ankunft im Feldlager ldsst Oderin du
Metuant die Rabenkrallen in sein Kartenzelt rufen. Neben
Oderin nehmen einige seiner Vertrauten an der Bespre-
chung teil, Prinzessin Rhénda ist nicht anwesend. Im
Zelt warten bereits:

% § Said Bonareth (30, dunkle Haut, schwarzes Haar,
dunkle Augen, gutaussehend, wachsam, zielstrebig;
meisterlicher Meuchler, erfahrener Offizier), Befeh-
liger der Rabenkrallen und direkter Vorgesetzter der
Helden; Menschenkenntnis 6 (12/15/14), Sinnes-
schirfe 12 (12/15/15), Willenskraft 11 (15/15/14),
SK 2
£ Diago Delazar (37, athletisch, dunkelbraune Haa-
re und Bart, blaue Augen, grimmiger Blick, drauf-
gingerisch; brillanter Seeoffizier), Commandante
des Geschwaders der Schwarzen Armada, das in
Sichtweite des Feldlagers vor Anker liegt; Boote &
Schiffe 15 (13/16/14), Einschiichtern 12 (17/15/13),
Menschenkenntnis 8 (12/15/13), Kriegskunst (See-
gefechte) 13 (15) (17/12/15), Willenskraft 12
(17/15/13), SK 2
X Odilo Kugres-Estrazar (55 Jahre, hager, helle Haut,
kahlrasierter Schidel, leicht gebeugte Haltung, ge-
duldig; meisterlicher Borongeweihter, meisterli-
cher Intrigant), der als Verbindungsglied zur Bo-
ronkirche in Oderins Beraterstab dient und bisher
als verlisslicher Verbiindeter der Helden aufge-
treten ist; Bekehren & Uberzeugen 12 (14/16/15),
Menschenkenntnis 14 (16/15/15), Uberreden 15
(14/15/15), Willenskraft 14 (14/15/15), SK 3
Oderin hilt sich nicht mit Hoflichkeitsfloskeln auf, son-
dern kommt direkt zur Sache. Er ldsst zunichst den
Borongeweihten Odilo kurz die politische und militéri-
sche Bedeutung Hot-Alems referieren (siehe Seite 13).
AnschlieRend erklirt er seine Entschlossenheit, den
Fluss Tirob bei Hot-Alem zu iiberqueren, um die weiter
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flussaufwirts gelegenen Befestigungen der Kemi zu um-
gehen. Dies wiirde es dem Boronszug ermdglichen, in-
nerhalb weniger Tage bis nach Laguana vorzustoRen
und den Krieg in kiirzester Zeit zu beenden. Um den
Fiirst-Protektor von Hbt-Alem zu einer Ubereinkunft zu
bewegen, wird der diplomatische Gesandte Decius Pa-
ligan in die Stadt entsandt. Die Rabenkrallen sollen De-
cius begleiten, offiziell zu seinem Schutz. Tatsichlich,
so offenbart der Schwarze General, ist der Auftritt des
Gesandten lediglich eine Finte. Oderin erwartet, dass
die Rabenkrallen hinter den Kulissen mit den einfluss-
reichsten Beratern des Fiirst-Protektors Kontakt auf-
nehmen und diese dazu bewegen, einen Durchmarsch
zu befiirworten.

Fragen und Antworten

<€ Warum das heimliche Vorgehen? Oderin glaubt nicht
daran, dass sich mit offiziellen Verhandlungen tat-
sdchlich eine schnelle Lésung erreichen ldsst, zumal
er damit rechnet, dass die Kemi ebenfalls Diploma-
ten entsenden, um eine Einigung zu verhindern.
Der Weg der offiziellen Diplomatie diirfte langwie-
rig und sein Ausgang ungewiss sein.

Wie geheim ist der Auftrag? Die Mission der Raben-
krallen unterliegt hochster Geheimhaltung. Auch
der offizielle Gesandte Decius Paligan ahnt nichts
von ihrem wahren Auftrag, da die Mdglichkeit be-
steht, dass er zum Ziel von Hellsichtmagie werden
konnte.

Wie viel Zeit haben wir? Jeder verstreichende Tag
ist fiir Oderin ein verlorener Tag, er ist sich je-
doch bewusst, dass Verhandlungen wie auch eine
Losungsfindung hinter den Kulissen eine gewisse
Zeit bendtigen. Er wird langstens bis zum 26. He-
sinde abwarten, ehe er eine alternative Strategie
ins Auge fasst.

Wie weit diirfen wir gehen? Said erldutert den Helden,
dass es ihnen gestattet ist, Druck auszuiliben und
neben Schmeicheleien und Bestechungen auch auf
Drohungen und Erpressungen zuriickzugreifen. Da-
bei sollen sie jedoch behutsam vorgehen und keine
ernsthaften Verstimmungen verursachen, aufler-
dem sollen méglichst keine Personen von Rang und
Einfluss zu Tode kommen. Der Schwarze General
ist iberzeugt, dass das Mittelreich einen Konflikt
im Siiden ebenfalls vermeiden will, sich durch allzu
dreiste Provokationen oder offenkundige Gewaltta-
ten aber gezwungen sehen kénnte, zu reagieren.
Wo ist Prinzessin Rhonda? Wie steht sie zu dem Plan?
Fragen die Helden nach Rhonda, antwortet Oderin,
dass die Prinzessin die Siedlungen der ndheren Um-
gebung besucht, um zu ihrem Volk zu sprechen und
weitere Anhédnger zu gewinnen. Er deutet an, dass
sie beziiglich der besten Vorgehensweise gegen-
iber H6t-Alem andere Ansichten hegt als er, sich
aber selbst eine Prinzessin bisweilen den politi-
schen Realitdten beugen miisse. Die offenen Worte
Oderins kénnen fiir die Helden ein Zeichen sein, wie
sehr sie inzwischen sein Vertrauen genieRen.



Die Rolle der Flotte
Wenngleich ein Mann des
Krieges, so macht Oderin doch
deutlich, dass er zu diesem
Zeitpunkt nicht an einer mili-
tdrischen Eskalation interes-
siert ist. Um seinen Forderun-
gen nach einem Durchmarsch
des Boronszuges entsprechen-
den Nachdruck zu verleihen,
wird das Galeerengeschwader
von Commandante Delazar als
Drohkulisse in der Bucht vor
der Stadt kreuzen. Gleichwohl
hat der General nicht ernst-
haft vor, gewaltsam gegen Hot-
Alem vorzugehen, da er einen
Zwist mit dem Mittelreich ver-
meiden will.

Commandante Delazar ergénzt, dass es zwar einnachran-
giger, aber dennoch hochwillkommener Verhandlungs-
erfolg wire, wenn die al’anfanischen Schiffe bis zum
Ende des Krieges die Mdglichkeit erhielten, den Hafen
von Hot-Alem fiir Nachschubs- und Reparaturzwecke zu
nutzen. Die Schwarze Armada hilt sich weitgehend aus
den unmittelbaren Kampfhandlungen heraus, um nicht
die offiziell verkiindete Darstellung zu untergraben,
dass es sich bei dem Boronszug um einen Befreiungs-
marsch der rechtmiRigen Prinzessin Rhonda handelt,
der von al’anfanischer Seite lediglich unterstiitzt wird.
Gleichwohl ist die Flotte fiir die Versorgung und die lo-
gistische Unterstiitzung des Feldzuges unerlisslich. Dia-
go verspricht den Helden ein Fass Rum aus seinem per-
sonlichen Vorrat und vielleicht sogar den Sturmraben
der Schwarzen Armada (ein Orden fiir besondere Ver-
dienste), wenn es der Delegation gelingt, Ankerrechte
fiir sein Geschwader zu erreichen.

Spionageberichte
Die Helden erhalten von Said die neuesten Spitzelbe-
richte, die in den letzten Wochen von Agenten und Zu-

.-+ Otrdgern® in Diensten Al'’Anfas in Hot-Alem gesammelt

wurden (siehe unten) und Dossiers {iber die wichtigs-
ten Akteure im Fiirst-Protektorat. Die Berichte der In-
formanten lassen vermuten,
dass der Fiirst-Protektor an

* Sollten die Helden sich
nach diesen Agenten er-
kundigen und durchblicken
lassen, dass sie daran in-
teressiert sind, sie person-
lich zu kontaktieren, weist
Oderin dies zuriick. Beide
Gruppen sollen unabhin-
gig voneinander agieren,
um die Tarnung der Spione
und den Auftrag der Raben-
krallen nicht zusatzlich zu
gefdhrden.
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einer Geistesschwiche leidet,
weshalb dem ohnehin ein-
flussreichen Beraterkreis viel
Macht zukommt. Offenbar
kann der dreikdpfige Rat in
Zeiten, in denen die Schwi-
che den Fiirst-Protektor dar-
an hindert, die Regierungsge-
schifte zu fithren, in dessen
Vertretung Entscheidungen
treffen, allerdings miissen in
diesem Fall alle Beschliisse
einstimmig gefasst werden.
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Said rechnet damit, dass die Rabenkrallen in der Stadt
auch auf die Kanzlerin des Kéhet Ni Kemi, X Akilja Al-
gerin de Cavazo, treffen werden. Sie sei vor kurzem ein-
getroffen und scheint ebenfalls dran zu arbeiten, Fiirst-
Protektor und Rat zu ihren Gunsten zu beeinflussen. Als
offizielle Gesandte geniefit sie Gast- und Schutzrecht.
Wo es méglich ist, sollen die Helden im Verborgenen
gegen sie vorgehen und ihre Verhandlungen negativ
beeinflussen. Unter keinen Umstidnden diirfen sie die
Kanzlerin offen angreifen, denn es sei wichtig, zu zei-
gen, dass Al'’Anfa die Neutralitdt H6t-Alems und die dip-
lomatischen Gepflogenheiten respektiere.

Je nachdem, wie leicht oder schwer du den Helden die

Erfillung ihres Auftrags machen willst, kénnen die ih-

nen zur Verfiigung stehenden Unterlagen entweder nur

oberfldchlich sein oder bereits einige handlungsrele-
vante Geheimnisse enthalten, die die Rabenkrallen an-
sonsten erst selbst in der Stadt herausfinden miissten.

Said iibergibt den Rabenkrallen vertrauliche Akten iiber

folgende Personen:

<« Fiirst-Protektor Refardeon II., Herrscher Hot-Alems
(siche Seite 31)

% Praiadanya Seridarez, Gattin des Fiirst-Protektors,
Admiralin der mittelreichischen Siidflotte (siche
Seite 28)

<« Adaque von Oberberg-Savanar, Nichte des Fiirst-
Protektors, Kapitdnin der Ziinfte und Seefahrer von
Hot-Alem (siehe Seite 34)

% Solareon di Morundi, Hochgeweihter und Vorste-
her des Praiostempels von H6t-Alem, vertritt mo-
mentan das eigentliche Ratsmitglied Praionor di
Balligur (siehe Seite 39)

€ Linnart von Halberg, Kaiserlicher Sondergesandter
(siche Seite 32)

<« Akilja Algerin de Cavazo, Kanzlerin des Kahet Ni
Kemi (siche Seite 24)

Zu jeder der relevanten Personen liegt ein aus-
fiihrliches Dossier vor, das auch Hinweise auf de-
ren Vorlieben und Schwichen sowie vermutliche Ver-
biindete und Gegner enthilt. AuRerdem kann Odilo den



Helden zusitzliche Informationen aushindigen, die er
iiber seine Kontakte in der Boronkirche in Erfahrung
bringen konnte. Fiir ihn ist dies eine willkommene Gele-
genheit, seine wahren Ziele zu verbergen und als Freund
und Unterstiitzer der Rabenkrallen zu erscheinen.

Die Berichte sind bestenfalls diinn und enthal-

ten lediglich einige wenige Informationen wie
Name, Aussehen und Amt der Akteure sowie einige
nebensichliche Details, beispielsweise Hinweise auf
unverbindliche Bekanntschaften oder die Lieblings-
speise einer Person.

Tarnidentitidten

Said stellt es den Rabenkrallen frei, ob sie in Hot-Alem of-
fen als die hochdekorierten Soldaten, die sie sind, auftre-
ten mochten und den diplomatischen Gesandten als Eh-
renwache begleiten, oder ob sie sich stattdessen fiir eine
andere, unauffilligere Tarnidentitét in dessen Gefolge ent-
scheiden. Denkbar ist auch, dass die Helden an dieser Stelle
unterschiedliche Rollen wihlen, um auf mdglichst vielen
Ebenen der gesellschaftlichen Hierarchie agieren zu kén-
nen. Die Vielfalt der Marotten und Vorlieben der al’anfa-
nischen Granden ist sprichwdrtlich, daher kénnten sich
im Gefolge des Gesandten die unterschiedlichsten Person-
lichkeiten finden: Vom Sterndeuter iiber die Malerin zum
Tierpfleger bis zur Gladiatorin ist nahezu alles denkbar.
Moglich ist auch eine Tarnidentitdt als Diener, die zwar
einen niedrigen sozialen Status bedeutet, dafiir aber her-
vorragende Mdglichkeiten bietet, sich unauffillig zu bewe-
gen, da kaum jemand auf die Dienerschaft achtet.

Ausriistung

Als Rabenkrallen verfiigen die Helden bereits {iber die

folgende Grundausriistung beziehungsweise erhalten

vor ihrem Aufbruch nach Hét-Alem Ersatz fiir Ausriis-

tungsstiicke, die bei ihren bisherigen Auftragen bescha-

digt oder verbraucht wurden:

< eine daumenlange, stilisierte Rabenkralle aus Obsi-
dian, mit der sie sich gegeniiber al’anfanischen Offi-
zieren als Angehorige der Spezialeinheit ausweisen
kénnen

€ ein 10 Schritt langes Kletterseil

€ ein Wurfhaken

“ Feuerstein und Stahl sowie einige Portionen Zunder

< eine Abblendlaterne

< ein kleines Beil

< zwei Granatdpfel (hohle Tonkugeln, gefiillt mit dem
hochbrennbaren Mengbillaner Feuer)

€ Verbandsmaterial

% Proviant fiir zwei Tage

Fir ihren Einsatz in Hot-Alem erhilt jede Rabenkralle

zusdtzlich:

<« eine prichtige schwarze Seidenschérpe mit goldener
Verzierung, die sie als offizielle Mitglieder der al’anfa-
nischen diplomatischen Delegation kenntlich macht

€ cinen dunklen Kapuzenumhang, der sich fiir unauf-
fallige Ausfliige in den drmeren Teil der Stadt sowie
fiir heimliche Einsétze bei Nacht eignet

% eine passende Verkleidung, falls sie sich entscheiden,
unter falscher Identitit nach H6t-Alem zu reisen

% cine Phiole mit Marbos Ruhe, das als Einnahme- wie
auch als Kontaktgift verwendet werden kann (siehe
unten) und ein wasserldsliches Pulver, das bei Ein-
nahme starke Ubelkeit verursacht

€ einen Beutel mit 20 Dublonen, die sie nach eigenem
Ermessen fiir Trinkgelder und Bestechungen ausge-
ben kénnen

Said kann weitere Ausriistungsstiicke zur Verfiigung

stellen, sofern die Helden mit guten Argumenten auf-

warten kénnen, warum sie diese zur Erflillung ihres

Auftrags bendtigen.

Hollbeerenbrechmittel

Stufe: 4

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Z3higkeit

Wirkung: Opfer iibergibt sich, keine nichtliche Regene-
ration / Opfer iibergibt sich

Beginn: 1 Minute

Dauer: 5 Minuten (Brechen), bis zum Ende der nichsten
Regenerationsphase

Kosten: 100 Silbertaler

Marbos Ruhe

Stufe: 6

Art: Einnahmegift, mineralisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: Status Bewusstlos / 1 Stufe Betdubung
Beginn:10 KR

Dauer: 10 Minuten

Kosten: 600 Silbertaler

Die al’anfanische Delegation

Die diplomatische Gesandtschaft wird von Decius Pali-
gan geleitet, der auch die offiziellen Verhandlungen mit
den Vertretern Hot-Alems fithren soll. Die Rabenkrallen
erhalten die Anweisung, sich nach dem vertraulichen
Gesprdch mit Oderin und seinen Beratern bei Decius zu
melden. Nach aufen hin dient ihre Anwesenheit ledig-
lich dem Schutz des Gesandten und auch gegeniiber De-
cius und den anderen Mitgliedern der Gesandtschaft sol-
len sie ihren wahren Auftrag nur im Notfall offenbaren.

Der Grande hat sein Quartier in einem gerdumigen Zelt
am Rande des Feldlagers bezogen. Die Heldinnen sind
dem Curator Vendo vermutlich bereits in den voran-
gegangenen Teilen der Kampagne begegnet, sodass er
sich méglicherweise noch an sie erinnert, wenngleich er
dazu neigt, sie untereinander zu verwechseln und an-
fangs nur ein begrenztes Interesse zeigt, sich ihre Na-
men zu merken.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nahe der Kiiste, wo eine kiihle Brise von See her die Hitze des
Tages ertrdglicher macht, findet ihr ein stattliches Zelt, das
mit der goldenen Krone, dem Zeichen des Hauses Paligan, ge-
schmiickt ist. Im Schatten eines Sonnensegels steht der Mann,
der die al'anfanische Delegation anfiihren soll und posiert
mit triumphaler Geste vor einer Staffelei, auf der ein grofSes
Olgemdlde seiner selbst Gestalt annimmt. An den Details im
Hintergrund erkennt ihr, dass es ihn offenbar wihrend der
Schlacht von Mehat zeigen soll.

Neben der Malerin steht eine Offizierin aus Oderins Stab, die
mit miihsam beherrschter Miene wohl bereits zum wiederhol-
ten Male Anlauf nimmt, dem Gesandten einen Uberblick iiber
die in Hot-Alem stationierten Truppen und Kriegsschiffe des
Mittelreiches zu geben.

Decius heift die Heldinnen freundlich willkommen
und gratuliert thnen zur Versetzung in die Gesandt-
schaft. Nachdem er seine strategische Beraterin & Ca-
pitana Tsael Barrera (siehe unten) vorgestellt hat, 14sst
er die Heldinnen wissen, dass er gedenkt, sich noch am
heutigen Nachmittag nach H6t-Alem zu begeben, so-
bald die letzten Vorbereitungen abgeschlossen seien.
Er hofft darauf, bei ,seinem lieben Verwandten“ Re-
fardeon 1II. ein offenes Ohr fiir die Wiinsche Al’Anfas zu
finden, da die verstorbene Schwester des Fiirst-Protek-
tors einst mit seinem Onkel Goldo Paligan verheiratet
war. Die Zeit bis zum Aufbruch kénnen die Rabenkrallen
nach eigenem Ermessen gestalten, er empfiehlt ihnen
jedoch, die Gelegenheit zu nutzen, sich schon einmal
mit den iibrigen Mitgliedern der Gesandtschaft be-
kannt zu machen.

£ Don Decius Paligan, Curator Vendo
Kurzcharakteristik: *1006 BF, hochgewachsen, stark
eingedltes dunkelbraunes Haar, langer Hals, fiir einen
Sudlander ungewohnlich blass, purpurroter Umhang,
verwohnt und eitel; liebt den Klang der eigenen Stim-
me; meisterlicher Diplomat

Motivation: Decius denkt stets zuerst an sich selbst.
Seine Untergebenen betrachtet er in erster Linie als
niitzliche Helfer und hilt es fiir gerechtfertigt, deren
Leistungen als seine eigenen auszugeben, um selbst im
besten Lichte dazustehen. Im Gegenzug bringt er ihnen
aber durchaus eine gewisse Loyalitit entgegen und ldsst
ihnen bei ihrer Arbeit freie Hand.

Agenda: Der Auftrag, eine Einigung mit den Machtha-
bern von Hot-Alem zu erzielen, bedeutet fiir ihn eine
Gelegenheit, einen sichtbaren Beitrag zum Erfolg des
Boronszuges zu leisten. Ein Scheitern kommt fiir ihn
nicht infrage und sollte es sich dennoch abzeichnen, ist
er bestrebt, die Verantwortung dafiir soweit wie mog-
lich von sich zu weisen. Fiir einen al’anfanischen Gran-
den besitzt Decius einen schwachen Magen und zdgert,

todliche Gewalt anzuwenden oder zu befehlen. Er hat
jedoch keine Skrupel, andere bloRzustellen oder zu bla-
mieren, wenn dies zum Erreichen seiner Ziele notwen-
dig scheint.

Funktion: Decius ist der nicht immer einfache Vor-
gesetzte der Heldinnen, den es zu unterstiitzen und
dessen Missgeschicke es - moglichst unbemerkt -
auszugleichen gilt. Als offizielle Galionsfigur bei den
Verhandlungen eignet er sich - weil leicht zu beein-
flussen - aber auch vorziiglich, um die Aufmerksam-
keit aller Anwesenden auf sich zu ziehen, etwa wenn
es gilt, ein Ablenkungsmandéver in die Wege zu leiten.
Als erfahrener Staatskundler kann er den Rabenkrallen
auRerdem als Informationsquelle und Ratgeber die-
nen, beispielsweise wenn es um Fragen der Innenpoli-
tik A'Anfas oder der Rivalitit unter den einflussrei-
chen Grandenfamilien geht.

Hintergrund: Bereits in jungen Jahren, noch zu Zei-
ten des Hohen Rates der Zwdlf, wurde Decius als di-
plomatischer Gesandter Al’Anfas in den Norden ent-
sandt und vertrat dort sowohl die Interessen des
Imperiums als auch die seiner Familie. Als Oderin du
Metuant die Macht in der Schwarzen Perle errang,
zbgerte Decius zu lange, dem neuen Herrn des Im-
periums seine Treue zu versichern. In der Folge ver-
lor er zeitweise sein Amt und kdmpft seitdem darum,
das Wohlwollen des Schwarzen Generals zuriickzuge-
winnen. Nachdem er sich vergeblich um ein milit4-
risches Kommando fiir den Feldzug beworben hatte,
erhielt er durch Beziehungen seiner Familie zumin-
dest den gesichtswahrenden Titel eines Curator Ven-
do. Das neu geschaffene Amt ohne echte Befugnisse
beinhaltete den Auftrag, den Boronszug in der Wahr-
nehmung der Verbiindeten Al'Anfas wie auch der
anderen Michte mdglichst vorteilhaft darzustellen.
Aufgrund seiner im Mittelreich gesammelten Erfah-
rungen erscheint er nun als eine naheliegende Wahl
fiir Verhandlungen mit dem Fiirst-Protektorat. Deci-
us weill sehr wohl, dass Oderin ihm kaum persénliche
Sympathie entgegenbringt und jeden seiner Erfolge
und Misserfolge registriert. Der Auftrag in Hot-Alem
ist daher fiir ihn ebenso wie fiir die Heldinnen eine
Bewidhrungsprobe.

Feindbilder: Thorwaler, das Grandenhaus Zornbrecht,
Langeweile

Darstellung: In seinem Auftreten entspricht Decius
ganz dem gingigen Bild eines al’anfanischen Granden:
reich, verwéhnt, groRspurig, eitel und mit einem ausge-
pragten Hang zur Selbstiiberschitzung. Vor Publikum
neigt er zu ausufernden Monologen in denen er sich bis-
weilen vergaloppiert und sein Gegeniiber durch miss-
verstindliche Zweideutigkeiten ungewollt beleidigt.
Wichtige Werte: Etikette 14 (14/13/12), Geographie 11
(14/14/13), Rechtskunde 12 (14/14/13), Uberreden 13
(12/13/12), Willenskraft 7 (12/13/12), SK 1

Schicksal: Da die Arbeit der Rabenkrallen im Verborge-
nen erfolgt, kann Decius nach aufen hin als der Mann
dastehen, dem es gelungen ist, die Uberquerung des Ti-
rob zu ermdglichen. Seine Hoffnung auf einen Aufstieg
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in Oderins direktes Umfeld erfiillt sich jedoch nicht.
Nach Ende des Krieges wird er von Oderin erneut als Ge-
sandter Al'Anfas in den Norden geschickt.

»Ein guter Vorschlag! So werden wir es machen. Wenn jemand
fragt, sagen wir einfach, die Idee war von mir.«

Weitere Begleiter

Der Delegation gehdren neben Decius Paligan und den
Rabenkrallen noch sieben weitere Personen aus dem
persdnlichen Gefolge des Gesandten an, die im Folgen-
den genauer vorgestellt werden. Diese verfolgen neben
ihren offiziellen Aufgaben durchaus auch eigene, gehei-
me Ziele, die mitunter im Widerspruch zu denen der
Heldinnen stehen kénnen. Die Rabenkrallen kénnen mit
ihnen wihrend des gesamten Aufenthalts in Hot-Alem
interagieren, etwa wenn es gilt, Informationen zu er-
langen, Ablenkungen zu inszenieren oder Einfluss auf
das Verhalten des Gesandten zu nehmen. Gleichzeitig
kannst du diese Figuren verwenden, um wihrend des
relativ offen gestalteten Mittelteils des Abenteuers len-
kend einzugreifen, beispielsweise indem du sie nutzt,
um den Heldinnen Hinweise zuzuspielen oder sie auf
falsche Fahrten zu locken.

Capitana 1 Tsael Barrera (Mitte 30, militdrisch kurzes
Haar, leicht zusammengekniffene Augen, konzent-
riert, zielstrebig; meisterliche Offizierin; Kérperbe-
herrschung 11 (14/14/13), Kriegskunst 13 (14/14/14),
Willenskraft 12 (14/14/14), SK 2, Eingeschréinkter Sinn
(Sicht)) dient dem Gesandten als strategische Beraterin,
Die verdiente Offizierin aus Oderin du Metuants Stab
verfligt iiber eine rasche Auffassungsgabe und ein intui-
tives Verstandnis fiir Zahlen und Fakten. Dadurch ist sie
in der Lage, Zusammenhinge oft schneller zu erfassen,
als dies Decius Paligan gelingt. Sie ist jedoch klug genug,
ihn das nicht zu oft spiiren zu lassen.

Geheimes Ziel: Die Capitana ist die einzige Person in
der Gesandtschaft, die um den wahren Auftrag der Hel-
dinnen weil. Sie wird versuchen, die Rabenkrallen un-
bemerkt im Hintergrund zu unterstiitzen, etwa indem
sie ihre zeitweilige Abwesenheit vor dem Gesandten
verschleiert.

Verdachtsmomente: Tsael ist kurzsichtig, versucht
dies aber vor anderen zu verbergen. Um besser sehen zu
kdnnen, hat sie die Augen oft leicht zusammengeknif-
fen, was ihrem Gesicht einen misstrauischen Ausdruck
verleiht und den Heldinnen leicht den Eindruck vermit-
teln kann, die Capitana starre sie grimmig an.
Schicksal: Im Laufe der Ereignisse in H6t-Alem kommt
sie Unnio auf die Spur und wird von ihm ermordet (sie-
he Seite 50).

L Esmeralda Inezano (Anfang 20, rotes Haar, trigt préach-
tige Kleidung und Schmuck, hartnéckig, leichtsinnig
und vorlaut; kompetente MiiRiggingerin; Etikette 11
(13/13/13), Uberreden 9 (13/13/13), Willenskraft 8
(13/13/13), SK 2, Schlechte Eigenschaft (Neugier)) ist die
Tochter von Decius Ehefrau Fiorella, welche in A'Anfa
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verblieben ist. Sie entstammt einer Beziehung, die ihre
Mutter in jungen Jahren einging und hat sich der Ge-
sandtschaft ihres Stiefvaters angeschlossen, um etwas
von der Welt zu sehen sowie ihren gesellschaftlichen
Aufstieg voranzutreiben. Die junge Frau hat einen wa-
chen Verstand und zeigt lebhaftes Interesse an den
Kriegsgeschichten der Rabenkrallen. Auch einer harmlo-
sen Tdndelei mit einem charmanten Kriegshelden ist sie
nicht abgeneigt.

Geheimes Ziel: Esmeraldas ehrgeiziges Ziel ist es, von
ihrem Stiefvater als Adoptivtochter anerkannt und in
die Familie Paligan aufgenommen zu werden. Wenn-
gleich sie nur {iber geringe Erfahrung auf dem politi-
schen Parkett verfligt, ist sie entschlossen, den Aufent-
halt in Hét-Alem zu nutzen, um ihren Wert unter Beweis
zu stellen und sich als wiirdig zu erweisen.
Verdachtsmomente: In dem Bemiihen, sich hervor-
zutun, schieft Esmeralda bisweilen iibers Ziel hinaus
und richtet dadurch (unbeabsichtigt) Schaden an. Dabei
kann der Eindruck entstehen, dass ihr Missgeschick nur
gespielt ist und sie absichtlich versucht, der Gesandt-
schaft zu schaden. Auch kann ihr Hang zur Geheimnis-
kramerei dazu fithren, dass die Heldinnen den Eindruck
gewinnen, sie versuche etwas vor ihnen zu verbergen.
Schicksal: Esmeralda wird die Ereignisse in Hot-Alem
weitgehend unbeschadet und um einige Erfahrun-
gen reicher iiberstehen, wenn auch ohne ihr Ziel zu
erreichen.

L Kenillo (Mitte 30, geflochtener Bart, muskulds, stoi-
sche Zuriickhaltung, aufmerksam und reaktionsschnell,
meisterlicher Sklave und Leibwichter; Korperbeherr-
schung 13 (15/15/14), Sinnesschirfe 12 (12/14/14),
Willenskraft 11 (13/14/11), SK 2, 40 LeP, Dolche AT 15,
PA 9), ist der persdnliche Leibsklave des Gesandten. Er
ist Decius gegentiber sehr loyal und begleitet diesen als
stummer Schatten. Tatsichlich pflegt er nicht nur die
Garderobe des Gesandten, sondern dient ihm auch als
Vertrauter und Leibwéchter. In seiner weiten Kleidung
hilt er stets einige Messer verborgen und zdgert nicht,
diese einzusetzen, wenn das Leben seines Herrn bedroht
ist.

Geheimes Ziel: Kenillo stammt aus dem Mittelreich und
ist sich bewusst, dass er mit dem Betreten von Hot-Alem
die Freiheit erlangt hat. Doch er geniet den Luxus, den
ihm seine Position als Leibsklave des Granden einge-
bracht hat und zieht diese einer freien, aber besitzlosen
Existenz vor. Daher hat er ein Interesse daran, dass De-
cius bei den Verhandlungen erfolgreich ist und bemiiht
sich, eventuelle Missgeschicke diskret zu verbergen, da-
mit dessen Ansehen keinen Schaden nimmt.
Verdachtsmomente: Aufgrund seines zuriickhaltenden
Auftretens ist Kenillo schwer zu durchschauen. Unge-
achtet seines Sklavenstandes fiihlt er sich ausschlieRlich
Decius gegeniiber zur Rechenschaft verpflichtet, wes-
halb es vorkommen kann, dass er auf Fragen der Raben-
krallen nur ausweichend antwortet oder schweigt.
Schicksal: Kenillo wird die Ereignisse in Hot-Alem un-
beschadet tiberstehen.



1 Mutter Corvina (Mitte 30, kahles Haupt, sanfte Stim-
me, tief borongldubig, gefestigte Moral, ruhiges Ge-
miit; meisterliche Seelsorgerin; Heilkunde Seele 16
(14/14/14), Willenskraft 14 (14/14/14), SK 2) ist die
Beichtmutter des Gesandten. Sie kiimmert sich um das
seelische Wohl der al’anfanischen Delegation und ver-
mayg es oft, beruhigend auf Decius einzuwirken, um ihn
von allzu unbedachten Handlungen abzuhalten.
Moglicherweise kennen die Heldinnen sie bereits aus
dem Abenteuer Die Krallen der Lowin, und wenn sie
ihr damals zur Hand gegangen sind, freut sie sich auf-
richtig, ihnen in H6t-Alem wiederzubegegnen.
Geheimes Ziel: Corvina hat ein Interesse daran, dass
der al’anfanische Boronkult in Hot-Alem FuR fassen
kann. Sie stellt dieses Ziel jedoch nicht tiber den Erfolg
der Verhandlungen.

Verdachtsmomente: Keine, aber vielleicht macht ge-
rade dieser Umstand sie in den Augen der Heldinnen
verdichtig.

Schicksal: Corvina wird die Ereignisse in H6t-Alem un-
beschadet tiberstehen.

1 Yvonya Tannspitz (Ende 40, schulterlanges Haar,
schlanke Finger, anpassungsfihig, unauffillig, gie-
rig; kompetente Schreiberin; Brett- & Gliicksspiel 8
(13/13/14), Willenskraft 11 (14/14/13), SK 2, Schlech-
te Eigenschaft (Goldgier)), dient dem Gesandten als
Schreiberin. Decius diktiert ihr seine Berichte an Oderin
du Metuant, wie auch seine Verhandlungsnotizen und
Tagebucheintrige. Yvonya ist die Schwester des bei der
Schlacht um Menehet gefallenen Hauptmann Rangwin
Tannspitz, den die Heldinnen woméglich in Der Biss
der Spinne kennengelernt haben.
Geheimes Ziel: Yvonya hat beim Gliicksspiel ihren ge-
samten Besitz verloren und arbeitet seitdem daran, wie-
der zu Wohlstand zu kommen. Wo dies gefahrlos mog-
lich scheint, nutzt sie die vertraulichen Informationen,
die sie bei ihrer Arbeit erfahrt, und versilbert ihr Wis-
sen. Seit kurzem verkauft sie auch Informationen an die
Kemi, die sich gliicklich schitzen, mit ihr iiber eine In-
formantin im unmittelbaren Umfeld des Curator Vendo
zu verfiigen,
Verdachtsmomente: Zwar ist die Schreiberin in ihrem
Tun sehr vorsichtig, muss sich zur Ubergabe von Infor-
mationen aber gelegentlich von den iibrigen Gesandt-
schaftsmitgliedern entfernen und kann daher auch
an Orten angetroffen werden, an denen sie eigentlich
nichts verloren hat.
Schicksal: Yvonya kann von den Heldinnen {iberfiihrt
werden. Ob sie die Schreiberin enttarnen oder davon-
kommen lassen, liegt in ihrer Hand.
Da sich Yvonyas Bruder Rangwin im Vorfeld

&k der Schlacht um Menehet auf Seiten der Hel-

29SS dinnen gegen Marvana Zornbrecht gestellt
hat - und dies mit dem Leben bezahlte - bietet es sich
an, hier ein moralisches Dilemma fiir die Rabenkrallen
aufzuzeigen, sollten sie Yvonyas Spionagetitigkeiten
aufdecken.

1 Unnio Montez (Mitte 20, athletisch, hinkt kaum merk-
lich, gewinnendes Licheln, humorvoll, schlagfertig;
kompetenter Séldner; Willenskraft 12 (15/13/12), SK 2,
sonstige Werte wie Orealbanner, siehe Seite 52) steht
als Beschiitzer im Sold des Gesandten. Der Sohn eines
Kriegers der Chirakah und einer mengbillanischen Waf-
fenschmiedin ist nicht aus Prinzip bése, kennt aber
wenig Skrupel und zdgert nicht, im Zweifelsfall zuerst
zuzuschlagen.

Geheimes Ziel: Unnio wurde von einem Gewdhrsmann
Marvana Zornbrechts gekauft. Zwar versieht er zu-
verldssig seinen Dienst als Beschiitzer des Gesandten,
gleichzeitig sammelt er aber Informationen tiber die Ra-
benkrallen und ihr Vorgehen und gibt diese an Marvanas
Agenten in der Stadt weiter.

Verdachtsmomente: Der Soldner gibt sich leutselig
und interessiert. Er baut auf das ausgeprigte Selbst-
bewusstsein der Rabenkrallen und darauf, dass sie ihm
freiwillig erzdhlen, was er wissen mdchte, wenn er sie
nur am Reden hilt. Hin und wieder fillt er jedoch aus
der Rolle und zeigt ein auffilliges MaR an Interesse fiir
scheinbar nebensichliche Details.

Schicksal: Unnio wird von Tsael ertappt, es gelingt ihm
aber, sie zu toten und einer Entdeckung zunichst zu
entgehen, Spiter kann er von den Heldinnen tiberfiihrt
werden, sein Schicksal liegt in ihrer Hand.

1 Wilciano Amanzar (Mitte 40, hager, groRe Hinde, bu-
schige Augenbrauen, ausgezeichnetes Gedédchtnis,
akkurat, gehemmt; meisterlicher Koch; Lebensmittel-
bearbeitung 14 (14/14/14), Willenskraft 10 (11/14/14),
SK 1) ist der persénliche Koch des Gesandten. Seine Auf-
gabe besteht in erster Linie darin, den genussfreudigen
Decius regelmifig mit Speisen und Naschwerk zu ver-
sorgen. Wilciano nimmt seine Arbeit sehr ernst und halt
sich, nicht zu Unrecht, fiir einen Meister seines Faches.
Geheimes Ziel: Der Koch hat sich in Capitana Tsa-
el Barrera verliebt, zégert jedoch, ihr seine Gefiihle zu
gestehen,

Verdachtsmomente: Wilciano sucht Gelegenheiten,
ungestort mit Tsael sprechen zu kénnen, weshalb er ihr
oft heimlich hinterherschleicht oder sich hiufiger ver-
meintlich zufillig im gleichen Raum wie die Offizierin
aufhilt. Die Heldinnen kénnen den Eindruck gewinnen,
dass Wilciano Tsael beschattet und versucht, Informa-
tionen auszuspdhen. Dadurch erscheint er nach Tsaels
Ermordung als Hauptverdachtiger.

Schicksal: Der Koch eignet sich sowohl als falscher Ver-
déchtiger wie auch als unschuldiges Opfer, das einem
Attentat zum Opfer fillt, das eigentlich dem Gesandten
oder aber den Heldinnen galt. Die Figur wird im weite-
ren Verlauf der Kampagne nicht mehr aufgegriffen.
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Die Mission

Um den Kemi-Rebellen und ihren al’anfanischen Ver-
biindeten freien Durchzug durch das Gebiet Hbt-Alems
zu ermdglichen, miissen die Helden alle drei Mitglieder
des derzeit regierenden Rates auf ihre Seite ziehen, da
nur ein einstimmiges Votum der Regenten das Neutra-
litdtsstatut H6t-Alems aufheben kann. Zusitzlich ist es
fiir die Rabenkrallen erforderlich, den wegen der Nach-
folgeregelung fiir den umnachteten Refardeon II. vor
Ort befindlichen mittelreichischen Gesandten, Baron
L Linnart Djdset Osidor von Halberg zu Kyndoch (siehe Seite
32), davon abzuhalten, ein fiir A’Anfa positives Ratsvo-
tum mit einem Veto zu blockieren.

Der erste Schritt fiir die Helden sollte also sein, die Schwi-
chen, Wiinsche und Absichten der drei Ratsmitglieder
in Erfahrung zu bringen, wobei den Helden schnell klar
wird, dass die Zustimmung der Regenten eher an der
Erfiillung persdnlicher Interessen hingt als an strategi-
schen Erwégungen oder politischen Uberzeugungen.
Drohungen mit der iiberwiltigenden Militdrmacht
Al'Anfas fruchten kaum und werden als wenig substan-
zielle Drohungen und Unhéflichkeiten aufgefasst, da die
Ho6t-Alemer fest damit rechnen, dass der Schutz des Mit-
telreichs ihre Kolonie verldsslich vor Ubergriffen ihrer
maéchtigen Nachbarn zu schiitzen vermag.

Wihrend Admiralin § Praiadanya Seridarez (siehe Seite
28) in erster Linie danach trachtet, den Regierungsrat
aufldsen zu lassen und selbst zur neuen Fiirst-Protek-
torin bestallt zu werden, verfolgen Kapitinin Adaque
von Oberberg-Savanar (siehe Seite 34) und Legat So-
lareon di Morundi (siehe Seite 39) das Ziel, zumindest
den Regierungsrat als formale Fithrung des Protekto-
rats bestdtigt zu bekommen - sofern sie keine Mog-
lichkeit finden, den Gesandten davon zu {iberzeugen,
selbst am besten fiir das Amt des Fiirst-Protektors ge-
eignet zu ein.

Doch dazu miissen Adaque und Solareon erst dringende-
re Probleme 16sen, wofiir die Helden und die in der Stadt
weilenden Kemi-Agenten eine willkommene Hilfe sind.
Die Kemi-Agenten versuchen nicht nur, Linnart von
Halberg gegen das Ansinnen der Invasoren einzuneh-
men, sondern vor allem auch, die Unstimmigkeit im Rat
aufrechtzuerhalten und zu férdern. So bliebe den al’an-
fanischen Truppen nichts anderes iibrig, als den weite-
ren Vormarsch durch die Uberquerung des Tirob an an-
derer Stelle fortzusetzen, ein Ubersetzen der Truppen
durch die Flotte zu organisieren oder den Durchmarsch
durch H6t-Alem gar durch Gewalt zu erzwingen - Alter-
nativen, die nicht nur zeitaufwendiger, sondern auch
verlustreicher wiren als die von Oderin priferierte di-
plomatische Losung.
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Die Verschworer - Marvana Zornbrecht und
ihre Meuchlerbande

Neben Kemi-Agenten, feindlichen Soldaten und
feindseliger Dschungel-Flora und -Fauna ha-
- ben es die Helden wihrend ihres Dienstes in der
al’anfanischen Armee auch mit den Rabenbund-
Verschwérern um Emilia Bonareth, Odilo Kug-
- res-Estrazar und Marvana Zornbrecht zu tun,
~ deren Plan zur Machtiibernahme in Al'Anfa die
~ Helden nunmehr sehr geféhrlich werden.

~ Nach dem Sieg bei Mehat sieht Marvana Zorn-
~ brecht ihre Felle endgiiltig davonschwimmen.
Wihrend sie nach der schméahlichen Niederla-
ge von Trus auf einem unbedeutenden Posten
in Yleha schmort, gewinnt ihr Rivale Said Bona-
reth mehr und mehr an Ansehen und Einfluss
bei Oderin du Metuant. Sollten Saids Rabenkral-
len nun auch noch die Mission in Hét-Alem er-
folgreich durchfiihren, wire dies nicht nur der K
TodesstoR fiir ihre Rehabilitierung, sondern

. auch ein schwerer Schlag fiir ihr Ansehen im

. Kreise der Verschworer. Deswegen schickt sie

~ eine illustre Gruppe brutaler Schlagetots, die

" sich das ,,Orealbanner” nennen, nach Hot-Alem,
um die Helden nicht nur zu sabotieren, sondern
ein fiir alle Mal auszuschalten. Die Fithrung ob-
liegt der Kopfgeldjdgerin X Daria (35, veritztes
Gesicht, sadistisch, tiberheblich; hervorragende
Kampferin und Spurenleserin; Koérperbeherr-
schung 10 (14/14/14), Kraftakt 10 (14/13/13),
Selbstbeherrschung 11 (14/14/14), Sinnesschér-

fe 12 (12/14/14), Willenskraft 9 (14/14/11),

SK 2) oder ihrem Nachfolger. i

' Marvana agiert durch das Orealbanner so offen-
 sichtlich, dass die Helden sie in diesem Szenario
- endlich als Verschworerin enttarnen kénnen.

Darias Nachfolge

Da Daria nicht zum ersten Mal als Wi-
dersacherin auf die Helden trifft, ist N

- es moglich, dass sie bereits tot ist. In s
diesem Fall wird die Mordbande der Verschwo-
rer von & Alfonso de la Puente (29, massig, brutal,
diinner Schnauzbart), & Enrique ,Nasenbrecher
Molinaro (28, groR, drahtig, fettige schwarze Haa-
~ re, Bleistiftbart, begabter Folterer, kompetenter
~ Kdmpfer) oder einer anderen Séldnerin ange-
'~ fiihrt. Du kannst Darias Werte auch fiir ihren Er-
~ satz verwenden.

RO st mddisrisin_ ]

Das Beharren Hot-Alems auf Neutralitdt sollte den loya-
listischen Kriften genug Zeit geben, sich nach der Nieder-
lage von Mehat neu zu organisieren und mit horasischen
und - falls Oderin tatsdchlich gewaltsam gegen Hot-Alem
vorgehen sollte - vielleicht sogar mittelreichischen Ent-
satztruppen dem Krieg eine Wendung zu geben.

Solltest du das Abenteuer nicht im Kampagnenkon-
text spielen, kann es in Hot-Alem zur entscheidenden
Auseinandersetzung zwischen den Rabenkrallen und

Marvana kommen. Ist dies nicht der Fall, hat sich die
Generalin rechtzeitig vor ihrer Verhaftung mit einem
grollen Teil der in Yleha verwahrten Soldkasse abge-
setzt, um sich den Helden schlieRlich im Abschlusssze-
nario der Kampagne personlich zu stellen.

Taverne ,,Glutauge* (Q1/P2/S-)

Héren sich die Helden unter der Dienerschaft des Palastes
um, erfahren sie relativ schnell, dass die Taverne Glutauge,
die in Alt-Alem gegeniiber der Werft liegt, ein guter An-
laufpunkt ist, um Informationen iiber die Geschehnisse
und Verhiltnisse in der Stadt zu erlangen (Probe auf Gas-
senwissen (Ortseinschdtzung)). Wenn man gut zahle, kénne
man dort {iber den allgemein umlaufenden Tratsch und
Klatsch hinaus sogar das ein oder andere interessante
Geheimnis in Erfahrung bringen, und, wenn das Angebot
gut genug ist, obendrein das Interesse der ,,Schildkréte
wecken, eines Informationshindlers, von dem man sagt,
dass selbst Phex vor ihm kein Geheimnis wahren kénne.,
Das Glutauge selbst liegt inmitten des engen, herunterge-
kommenen und nicht ungefahrlichen Hafenviertels und
passt mit seinem schmuddeligen, verfallenen Charme
perfekt in das fragwiirdige Ambiente. Der einstockige
Bau aus Lehmziegeln prunkt mit abbrockelndem Putz,
notdiirftig abgedichteten Léchern im Dach und schimm-
ligen Tierhéuten, die die schmalen Fenster abdecken. Im
Umfeld der Taverne lungern Gestalten herum, die sich
ihren Lebensunterhalt mit Bettelei, Raub und Taschen-
diebstahl zu verdienen versuchen oder ihr Elend mit Al-
kohol betduben. Sie werden keinen offenen Angrift auf
bewaffnete und geriistete Kdmpfer wagen, doch die Ver-
zweiflung mag bei dem einen oder der anderen durchaus
grof genug sein, um eine Beutelschneiderei zu versuchen
(Vergleichsprobe Sinnesschérfe (Wahrnehmen) gegen Ta-
schendiebstahl 9 (12/12/12), sonstige Werte wie Biirgerin,
siehe Aventurischer Almanach Seite 258).

Das Innere der Taverne folgt ihrem AuReren: Grobe,
lange Holzbdnke, niedrige, fleckige Tische und ein un-
entwegt qualmender Kamin, der fiir eine driickende
Hitze sorgt und tiber dem in einem riesigen Kessel ein
dubios und wenig schmackhaft aussehender Brei kéchelt,
schmiicken die Gaststube. Hinter der wackligen Holzthe-
ke teilt ein zerschlissener Vorhang den hinteren Bereich
ab, in dem sich einige von flackernden Tranfunzeln er-
hellte Hinterzimmer und Privatrdume befinden. Das Eta-
blissement gehort dem aus dem Windhag stammenden
Wirt & Rohal ,,Seestern” von Seester (56, mager, glatzkopfig,
dreckig, hustet stindig; Handel 11 (12/12/12), Lebensmit-
telbearbeitung 10 (12/12/12), Willenskraft 10 (12/12/12),
SK 1), der sein Leben genauso hasst wie den fragwiirdigen
Eintopf, den er als einzige Speise kredenzt.

Das Glutauge ist rund um die Uhr gut besucht, wobei das
Publikum tiberwiegend aus Seeleuten, Hafenarbeitern,



Schlagetots, gestrandeten Piraten, Gliicksrittern und
freischaffenden Liebesarbeitern besteht. Die Stim-
mung unter den Gisten ist gereizt. Eine ziinftige Knei-
penschldgerei scheint kaum weiter als ein unbedach-
tes Wort entfernt zu sein, und der reichliche Zuspruch
zum billigen Rum, den Rohal selbst brennt, ist ebenfalls
nicht zutrdglich. Treten die Helden nicht entschlos-
sen und abschreckend genug auf, kann es durchaus
zu einer Tavernenkeilerei gegen (Anzahl der Helden)
Gdste kommen, bei der auch Entermesser und Kniip-
pel zum Einsatz kommen kénnen (Probe auf Einschiich-
tern (Drohung) +1) gegen Willenskraft 7 (13/12/11) der
Gdste, sonstige Werte wie Rduber, siche Aventuri-
scher Almanach Seite 259).

Fiir ein paar Miinzen finden sich durchaus redselige
Gaste im Glutauge, die den Helden folgende Informatio-
nen verraten (1IW6):

1 ImJadepalast residiert irgendeine wichtige Person (+).
Kapitdnin von Oberberg hat dort jedenfalls persdnlich
Wachen aufgestellt, die jeden kontrollieren, der in das
Hotel will. (-)

2 Der Fiirst-Protektor ist gar nicht verriickt, wie seine
Gemahlin behauptet. Die Ratsmitglieder halten ihn
nur gefangen, damit er ihr korruptes Treiben nicht
beenden kann. (-)

3 Legat di Morundi predigt derzeit vor allem iiber die
Riickbesinnung auf den Kern des Glaubens an den
Herrn Praios. Er selbst nimmt das sehr ernst (-). Er
hat nicht nur seinen Schmuck, sondern auch seine
groRe Villa verkauft und wohnt nun ganz bescheiden
in einer kleinen Zelle im Tempel. (+)

4 Der Sondergesandte aus Gareth ist nur hier, um Hot-
Alem an den Meistbietenden zu verschachern. Thr wer-
det es schon sehen: In ein paar Wochen weht ein Ra-
benbanner iiber dem Palast - es ist nur offen, ob es ein
gekronter oder ein ungekrénter Rabe sein wird. (-)

5 Die Kemi-Gesandte hier in der Stadt wei} ganz genau,
dass ihre Sache schon verloren ist. Die ist nur hier, um
mit Rhénda ihr Uberlaufen zu verhandeln. (-)

6 Gut, dass die AI’Anfaner hier sind. Kénnte diese Rhon-
da, wie sie wollte, wiirde Hot-Alem schon ldngst wie-
der belagert werden. In ihren Augen sind wir nichts
weiter als eine abtriinnige Provinz der Kemi. (+)

Wollen die Helden mit der ,,Schildkréte sprechen, so
ist Rohal gegen eine ,,Vermittlungsgebiihr* von min-
destens fiinf Silbertalern gern bereit, ein Treffen zu ar-
rangieren - sofern die Helden ihn davon iiberzeugen
konnen, dass sie dem Informationshiandler ein lukrati-
ves Geschiftsangebot unterbreiten kénnen (Probe auf
Uberreden (Manipulieren) -1).

Sind die Vorverhandlungen positiv verlaufen, fithrt Ro-
hal die Helden in eines der Hinterzimmer der Taverne,
wo sie schlieRlich auf & Abelmir ,,die Schildkréte Bohlen-
berg (etwa 30, 1,60, runzliges, schildkrétenartiges Ge-
sicht, 6lige, in der Mitte streng gescheitelte Haare, Spitz-
bart; Handel 14 (14/14/14), Willenskraft 14 (14/14/14),
SK 2) treffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Angewidert schiebt ihr euch an dem mit Fett, Talg und Ruf3
verklebtem Vorhang vorbei, der den engen, muffigen Gang im
hinteren Bereich der Taverne von einem diisteren Verschlag
abtrennt, den der hustende Wirt beschénigend als Bespre-
chungszimmer bezeichnet. Wieder einmal miisst ihr euch in
einem Loch herumtreiben, in dem sich wohl selbst Ratten nur
ungern aufhalten wollen wiirden. Langsam habt ihr das Ge-
fiihl, als spiele sich der Krieg fiir euch hauptsdchlich in den
verkommensten Rattenl6chern des Stidens ab ...

Unterwiirfig verbeugt sich der Wirt vor der offensichtlich
grellbunte Seidengewandung und schwere Goldketten lie-
benden, runzligen Gestalt, die in dem kleinen Zimmer hinter
einem mit Stapeln von Papieren, Pergamenten und Folianten
iiberladenen Schreibtisch sitzt. Eine Tranfunzel verbreitet fla-
ckerndes Zwielicht und trigt zur abgestandenen Hitze beli, die
den nach Schimmel riechenden Raum erfiillt.

Mit einer gezierten Bewegung steckt der Fremde eine Paradies-
vogelfeder in das tibergrofse Tintenfass vor sich, erhebt sich ge-
wandt und streicht sich die 6ligen Haare glatt. Eine herrische
Geste veranlasst Rohal, den Verschlag zu verlassen. Das schild-
krétenartige Gesicht eures Gastgebers zeigt ein breites Licheln.
,,Phex zum GrufSe”, ertont seine volle Stimme. ,,Abelmir Bohlen-
berg ist mein Name, Ihr diirft mich aber auch gerne ,die Schild-
krote* nennen®, fiigt er stolz hinzu. ,Mit wem habe ich die Ehre?
Und welchen Geschdftsvorschlag wollt Thr mir unterbreiten?*

Der heimliche Phexgeweihte liebt protzigen Schmuck
und kriftig gefirbte Seide, weshalb seine Preise auch
nicht gerade niedrig sind. Abelmir ist nicht nur an Gold
interessiert. Auch Informationen oder Gefallen, die ihm
und seiner Kirche niitzlich sein konnten, kénnen seine
Kooperation sicherstellen. Als Richtlinie gilt, dass jede
der unten genannten Information ein Goldstiick kostet.

€  Praiadanya Seridarez will den Regierungsrat lieber heu-
te als morgen auflésen und selbst als Fiirst-Protektorin
die Nachfolge ihres Gemahls antreten.*

,Legat di Morundi und Kapitdnin Oberberg kdnnen
besser als Praiadanya mit dem derzeitigen Ratsregi-
ment leben. Beide haben durchaus AufSenseiterchan-
cen auf den Protektoratstitel, aber Praiadanya ist die
eindeutige Favoritin. Kein Wunder, denn im Gegensatz
zu ihren Kollegen lisst sie den Sondergesandten keinen
Augenblick in Ruhe.”

,Der Sinneswandel des Legaten di Morundi hin zu mehr
praiosgefilliger Bescheidenheit kam sehr abrupt und ist
von so grofer Ernsthaftigkeit, dass er seine Villa weit
unter threm Wert an ein zwielichtiges Kurtisanenpaar
verdufert hat.”

,Legat di Morundi scheint Geldschwierigkeiten zu haben.
Erst vor einigen Tagen hat er unter dem Siegel der Ver-
schwiegenheit bei einem Schmuckhdndler mehrere wert-
volle Goldringe versetzt.“




€ | Der wichtige Gast im Jadepalast ist eine Dimonologin
aus Brabak. Die Maga befindet sich auf Veranlassung der
Kapitdnin von Oberberg in der Stadt. Die anderen Regen-
ten wissen wohl Bescheid, aber hier, im praiosgefalligen
Hbt-Alem, besteht wenig Interesse daran, die Anwesen-
heit einer solchen Person allzu sehr an die grofSe Glocke
zu hdngen, also tut man allenthalben so, als wisse man
davon nichts.”

€  Kapitinin Oberberg hasst die Kemi nach dem, was ihr
seinerzeit deren Kanzler de Cavazo angetan hat, bis
aufs Blut. Dennoch ist mir zu Ohren gekommen, dass
sie auf jeden Fall gegen den Durchzug der Al'Anfaner
stimmen will.”

€ Die sogenannten Bediensteten der Kemi-Botschafterin
Akilja Algerin de Cavazo schniiffeln iiberall in der Stadt
herum und stellen genau die gleichen Fragen, die Ihr auch

Natiirlich sind die Kemi nicht bereit, H6t-Alem den
Wiinschen Oderins und Rhéndas zu iiberlassen, und ha-
ben schon kurz nach Ausbruch des Krieges GegenmalR-
nahmen in Gang gesetzt. Chanya Al'Plane hat dazu die
Kemi-Kanzlerin Akilja Algerin de Cavazo in das Fiirst-
Protektorat geschickt. Akilja soll dafiir sorgen, dass H6t-
Alem auf seiner strikten Neutralitit beharrt und die In-
vasionsarmee nicht passieren ldsst.

beantwortet wissen wollt. Die gehen dabei nicht zimperlich
ans Werk und scheuen nicht davor zuriick, den ein oder an-
deren Knochen zu brechen.”

€ | Der garethische Sondergesandte von Halberg ist tatsdch-
lich nur zur Priifung der Situation um den Fiirst-Protektor
in der Stadt und hat nicht vor, sich in die Regierungsge-
schdfte einzumischen. Man sagt aber, dass er dem al’anfa-
nischen Ansinnen auf friedlichen Durchzug negativ gegen-
iibersteht und ein Veto erwdgt, sollte der Regierungsrat
dem zustimmen.”

Legen die Helden noch mehr auf den Tisch,
kannst du ihnen an dieser Stelle ja nach MaRga-
be detailliertere Informationen iiber die beteilig-
ten Personen und ihre Agenden mitteilen (Probe auf
Gassenwissen (Informationsbeschaffung) -1).

Die Gegenspielerin

1 Akilja Algerin de Cavazo, Kanzlerin
der Kemi

Kurzcharakteristik: 42, 1,71, rotes, oft schwarz geférb-
tes Haar, dunkle Augen, attraktiv, hochintelligent, voll-
kommenes Stilempfinden, meisterhafte Intrigantin und
Meuchelmérderin

Motivation: Akilja kimpft in H6t-Alem nicht nur um die
Zukunft des Kemi-Reiches, sondern auch um ihre eige-
ne. Mit Recht vermutet sie, dass sie auf Rhondas Liste
gedchteter Personen ganz oben steht, da sie alles aus-
macht, was die Prinzessin hasst - eine die Tradition und
Religion geringachtende Neu-Kemi, die sich der Zuwen-
dung des Reiches an das fortschrittliche Gedankengut
des Horasreiches verschrieben hat.

Funktion: Die Cancellaria ist die Gegenspielerin der
Heldinnen und wird in diesem Kampf alle Mittel anwen-
den, die sie fiir notwendig erachtet. Mit ihrer verschla-
genen, skrupellosen und listigen Art ist sie eine ernstzu-
nehmende Gefahr fiir die Heldinnen - nicht zuletzt, weil
sie im Gegensatz zu ihren Schergen als Gast am Hofe des
Fiirst-Protektors unantastbar ist.

Hintergrund: Als Kemi-Kanzlerin ist Akilja neben Cha-
nya Al'Plane die einflussreichste und michtigste Wiir-
dentrédgerin des Kemi-Reiches. Geboren im horasischen
Abellando wurde sie durch eine Intrige ihrer Tante Ha-
rika ihres Erbes beraubt und zog fortan als S3ldnerin
und Meuchlerin durch die Lande. Auf Maraskan lernte
sie schlieRlich den spiteren Kemi-Kanzler Dio de Cavazo
kennen und lieben, dem sie nach Kemi folgte. Thr Auf-
stieg dort war schnell und weniger der Protektion ihres
Gemahls geschuldet als ihren mannigfaltigen Talenten
auf dem politischen Parkett, wobei sie sich allzeit vir-
tuos auf ihre Skrupellosigkeit, Intrigenkunst und Ins-
tinkte verlassen konnte, Nach der Enttarnung ihres Ge-
mahls als Mehrfachpaktierer und dessen ungekldrtem
Verschwinden trat sie schlieBlich dessen Nachfolge als
Kanzlerin der Kemi an und fiihrt seitdem die Verwal-
tung des Reiches mit harter Hand. Als Anhingerin eines




weltoffenen und progressiven Kurses gerit sie dabei im-
mer wieder mit der eher traditionellen Boronkirche in
Konflikt.

Feindbilder: Kemi-Konservative und Kirchenvertreter,
Stillosigkeit, langweilige Personen

Darstellung: Die stets perfekt nach neuester horasi-
scher Mode gekleidete und frisierte Akilja kann wegen
ihres hoflichen, gespielt gelangweilten und desinter-
essierten Auftretens leicht mit einer flatterhaften und
naiven Hofdame verwechselt werden. Doch ist dies nur
eine Maske; in Wirklichkeit ist die Kanzlerin eine iiber-
aus listige, verschlagene und skrupellose Person. Auf
ihrer Mission in Hot-Alem verzichtet sie jedoch auf
demonstrative Exempel und versucht, die Heldinnen
moglichst diskret ausschalten zu lassen.

Sprich affektiert und von oben herab und spiele die Rol-
le der unbedarften, nur durch Beziehungen in Amt und
Wiirden gelangten Hofdame. Hére genau zu, was dein
Gesprachspartner sagt und verfithre ihn mit Kompli-
menten, Freundlichkeiten und Fangfragen dazu, mehr
preiszugeben, als gut fiir ihn ist. Greife zu sehr subtilen
Drohungen und Andeutungen, um Angst und vorschnel-
le Handlungen zu provozieren.

Wichtige Werte: Betdren 12 (15/16/16), Einschiich-
tern 8 (15/15/16), Etikette 15 (17/15/16), Menschen-
kenntnis 14 (17/15/16), Uberreden 15 (15/15/16), Wil-
lenskraft 14 (15/15/16), SK 3, Persdnlichkeitsschwiche
(Arroganz)

Schicksal: Akilja Algerin de Cavazo wird am Ende des
Krieges mit der gestiirzten Kemi-Kénigin Ela und Cha-
nya Al'Plane aus Kemi entkommen, Sie wird in ihre Si-
gnorie Abellando im Horasreich zuriickkehren, um von
dort aus unermiidlich am Sturz Kénigin Rhondas zu
arbeiten.

»Ach, mein Lieber ..., es ist so heif$ heute, und da wollt Thr mich
mit diesem unsagbar dden Thema langweilen? Ich wiirde
lieber tiber Euer wunderschones Brokatwams sprechen als
iiber ermiidende Politik. Sagt, mein Guter, welchem Schneider
verdankt Ihr dieses Wunderwerk?«

Akiljas Pldne

Da der Regierungsrat von Hét-Alem einstimmig ent-
scheiden muss, hat Akilja sich anfinglich nur auf die
Einschiichterung Adaque von Oberberg-Savanars be-
schrinkt. Nachdem sich ihr Opfer jedoch widerstands-
fahiger zeigt, als erwartet, hat sie ihre Titigkeiten aus-
geweitet und auch die anderen beiden Ratsmitglieder
ins Visier genommen - sicher ist sicher. Dabei ist sie
jedoch, wie die Heldinnen auch, in der Wahl ihrer Mit-
tel gegen hochrangige Wiirdentriager und Giste einge-
schrinkt, was die als Handlanger getarnten Heldinnen
jedoch nicht einschlieft.

Zusitzlich versucht sie, den mittelreichischen Sonder-
gesandten durch gefilschte Dokumente oder die Provo-
kation von Zwischenfillen zwischen Al’Anfanern und
Hbt-Alemern gegen die Invasoren aufzubringen.

Akilja residiert in einem Gastgemach im Fiirstenpalast
und ist oft dabei zu beobachten, wie sie im vertrauten

Gesprich mit dem ein oder anderen Ratsmitglied oder
dem garethischen Sondergesandten von Halberg ihre
Netze spinnt (Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder
Wahrnehmen) -1).

Akilja und die Helden

Akilja ist intelligent genug, um die Tarnung der Heldin-
nen zu durchschauen, und wird sich deshalb durchaus
auf eine Plauderei mit ihnen einlassen. Dabei behan-
delt sie sie ihrem ,,Rang* entsprechend von oben herab
mit gekiinstelter Freundlichkeit, aufgesetzter Liebens-
wiirdigkeit und greift mit Freude auf unterschwellige
Drohungen und Anspielungen zuriick. Natiirlich ist ihr
oberstes Ziel, die Heldinnen auszuhorchen, ohne sich
dabei selbst in die Karten schauen zu lassen (Vergleichs-
probe zwischen Uberreden und Willenskraft (Uberre-
den widerstehen) -1 der Heldinnen).

Da beide Parteien mit den gleichen Missionen unter-
wegs sind, kann es jederzeit zu einer Konfrontation
zwischen den Heldinnen und Akiljas Agenten kom-
men. Die Kanzlerin ldsst ihren Schergen freie Hand,
mochte die Rabenkrallen jedoch zeitnah und méoglichst
diskret eliminiert oder bloRgestellt wissen.
Da die Rabenkrallen und die Kemi prinzipiell die glei-
chen Missionen zu erfiillen trachten und diese nicht in
einer bestimmten Reihenfolge absolviert werden miis-
sen, hast du ab hier die Freiheit, die Ereignisse ganz
nach Belieben stattfinden zu lassen. Es spricht nichts
dagegen, dass die Kemi-Agenten den Heldinnen bei-
spielsweise nachts im Palast des Fiirst-Protektors auf-
lauern, um ihnen die Abdankungsurkunde Refardeons
abzunehmen. Genauso ist es denkbar, dass die Raben-
krallen moglicherweise nur abwarten, bis die Kemi-
Agenten eine der Aufgaben erfiillt haben und dann zu-
schlagen, um ihnen die wertvolle Beute abzujagen.
(@ Esist auch mdglich, dass die Kemi-Agenten die
' Rabenkrallen in der ein oder anderen Mission
ausstechen, sodass den Heldinnen vielleicht nichts
anderes tibrigbleibt, als in Akiljas Gemécher oder eine
gut gesicherte Ortlichkeit einzubrechen, um den Kemi
den Vorteil wieder zu nehmen.

Akiljas Handlanger

Akilja Algerin verfiigt in ihrer nicht gerade kleinen De-
legation iiber einige besondere Bedienstete, die fiir sie
in Hoét-Alem die schmutzige Arbeit erledigen sollen.

L Tancredus Loriano, genannt ,,der Barbier“ (Ende 20, un-
auffillig gekleidet, diinner Schnauzbart, stechende,
schwarze Augen, 6liges, halblanges Haar; Klettern 13
(14/15/14), Taschendiebstahl 14 (14/16/15), Uberre-
den 12 (14/14/12), Verbergen 14 (14/14/15), SK 2, Doku-
mentenfilscher, restliche Werte siehe 26) ist der Anfiih-
rer von Akiljas Eingreiftruppe. Tancredus’ Spezialitt ist
neben lautloser Fortbewegung, Diebstahl und Falschung
auch Meuchelmord, bevorzugt mit einem vergifteten
Dolch oder einem Rasiermesser. Er hilt sich meist im




Hintergrund und greift nur direkt ein, wenn er eine gute
Gelegenheit fiir einen erfolgreichen Angriff sieht.

1 Perinyo Bauernfreund, genannt ,,der Holde* (Anfang 20,
hiibsch, Puppengesicht, gut gebaut, sehr gewandt, meis-
terlicher Dolchkdmpfer; Betéren 14 (14/15/15), Uberre-
den 14 (14/14/15), SK 2, Gutaussehend I, restliche Werte
siehe rechts) verfiigt tiber die Fahigkeit, den unschul-
digen Knaben in Not zu mimen, um ritterlich Gesonne-
ne in ausgekliigelte Hinterhalte zu locken. Bei solchen
Gelegenheiten findet er Vergniigen daran, den Opfern
mit seinem Dolch zu beweisen, dass jede gute Tat immer
auch bestraft wird.

1 Neb, genannt ,Hackfresse* (Ende 30, Kemi, entstelltes
Gesicht, Glatze, gro und muskulds, Streitaxt; Kriegs-
kunst 13 (15/12/13), Selbstbeherrschung 14 (15/15/15),
SK 2, Hisslich 11, Aufmerksamkeit, Wuchtschlag I+II,
restliche Werte siehe rechts), eine ehemalige Gladia-
torin, hat zwar in der Arena von Al’Anfa die rechte Ge-
sichtshilfte gelassen, trigt diesen Makel jedoch eher
mit Stolz als mit Scham. Entgegen ihrer duReren Er-
scheinung ist Neb intelligent und gerissen, weshalb sie
hiufig als Anfiihrerin einer kleinen Gruppe gedungener
Schlagetots auftritt.

1 K’amiin Ni Djem’ka (Mitte 30, Kemi, eitel, arrogant,
glattes, schwarzes Haar, meisterlicher Illusionist und
Kampfmagier; Magiekunde 13 (15/15/14), Willens-
kraft 12 (14/14/14); Ignifaxius 14 (14/15/14), Menete-
kel*MA137 13 (15/14/12), Oculus Illusionis 14 (15/14/14),
Paralysis 14 (15/15/11), Transversalis 13 (14/14/11),
SK 2, 44 AsP, Personlichkeitsschwiche (Arroganz,

Schurken

MU 14KL 12IN 14 CH 12

FF 15 GE 15 KO 13 KK 14

. LeP 34 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW 8SK 2ZK 2GS 8

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

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

I RS/BE: 0/0 (normale Kleidung)

" Vorteile/Nachteile: keine

. Sonderfertigkeiten: Finte I+II, Muttersprache Garet-
hi 111, Ortskenntnis (H6t-Alem), Schnellziehen

“Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 10, Handel 6,
Korperbeherrschung 11, Kraftakt 10, Menschen-
kenntnis 7, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 13,
Uberreden 5, Verbergen 14, Willenskraft 11

Kampfverhalten: Schurken greifen am liebsten aus
dem Hinterhalt an und versuchen, ihre Gegner zu

. Uberraschen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Eitelkeit), restliche Werte siehe oben) hat die vordring-
liche Aufgabe, mittels ausgekliigelter Illusionen Rats-
mitglied Adaque von Oberberg-Savanar einzuschiich-
tern. Ist er gerade nicht damit beschiftigt, fungiert er
als Akiljas Leibmagier.

Zusitzlich steht Akilja natiirlich auch genug Barschaft
zur Verfiigung, um vor Ort weitere Ménner und Frau-
en fiirs Grobe anzuheuern, die den Heldinnen bei allen
passenden und unpassenden Gelegenheiten in die Sup-
pe spucken kénnen.

Im Dienste des Horas

S(( \U Der Ansprechpartner fiir Helden, die
e ‘é’g insgeheim im Dienste des Horasreiches
S & unterwegs sind, ist in H6t-Alem Toma-
sio ya Strozza, der Sohn des in Der Sturz
des Adlers ausgeschalteten Botschafters des Adler-
throns in Kemi.

1 Tomasio ya Strozza, DBA-Agent
Kurzcharakteristik: Der 30-jdhrige, 1,80 groRe Hora-
sier ist ein hdchst unangenehmer Zeitgenosse. Seine
diirre, unproportionierte Gestalt und die ungepflegten
hellblonden Haare, seine zynische und herablassende
Art und seine unertrégliche Arroganz machen ihn zu
einer Person, mit der man sich ungern abgibt. Tomasio
macht keinen Hehl daraus, dass er das Fiirst-Protektorat
fir ein ,,widerwirtiges, barbarisches und unzivilisier-
tes Loch hilt, in das man keinen Mann von Stand schi-
cken sollte, es sei denn als Strafe“. Ya Strozza zeichnet
sich durch schlechte Witze aus, die er selbst fiir gelun-
gen hilt, und einen Rumkonsum, der jedem herunter-
gekommen Piratensdufer die Schamesrdte ins Gesicht
treiben wiirde.
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Funktion: Tomasio ist fiir Helden auf horasischer Seite
der Ansprechpartner in Hét-Alem, wenn sie Nachrich-
ten tibermitteln, Anweisungen einholen oder Unter-
stiitzung anfordern wollen. Trotz seiner schwer er-
traglichen Art kann er derjenige sein, der sie aus einer
verfahrenen Situation rettet - sei es durch Informa-
tionen, gedungene Schldger oder klingende Miinze. Er
wird versuchen, soweit es die Tarnung der Helden zu-
lasst, Akiljas Schldger zuriickzuhalten, allerdings ohne
die Kanzlerin einzuweihen, welchem Dienstherren die
Helden wirklich verbunden sind - dazu misstraut er
ihr zu sehr.

Hintergrund: Tomasio hasst Stidldnder, den Dschungel
und alles, was man im Siiden ,,exotisch® finden kann,
und wiinscht sich nichts mehr als ein Leben in Saus und
Braus in seiner Heimat. Da er selbst von einem kleinen
Einkommen leben musste, fasste er vor kurzem den Ent-
schluss, seinen verhassten Vater ermorden zu lassen
und dessen Erbe anzutreten. Tatsdchlich schien ihm das
Gliick hold, denn Botschafter Mariano ya Strozza ver-
schwand irgendwo in den Dschungeln Nord-Kemis -
ob nun der von Tomasio angeheuerte Meuchelmérder



“dafiir verantwortlich war oder andere Umstinde, ist

ihm egal.

Feindbilder: Arbeit, Mithen, Kemi, Al’Anfaner, Braba-
ker und sonstige Siidvélker. Die Helden, falls sie ihm of-
fenbaren sollten, dass sein Vater noch am Leben ist.
Darstellung: Sei arrogant, {iberheblich und grob. Mach
schlechte Witze, lalle ein wenig und schikaniere Diener
und Untergebene. Lass Schmeicheleien, Drohungen und
Beleidigungen an dir abperlen. Du bist die Krénung der
Schépfung und jeder, der diese ultimative Wahrheit
nicht erkennt, ist ein Dummkopf,

Wichtige Werte: Etikette 13 (14/14/14), Menschen-
kenntnis 9 (14/14/14), Uberreden 9 (14/14/14), Wil-
lenskraft 9 (14/14/14), Zechen 15 (14/13/13), SK 2,
Personlichkeitsschwiche (Arroganz, Vorurteile gegen
Siidlander aller Art)

Schicksal: Tomasios Schicksal wird in der Kampagne
nicht weiter aufgegriffen. Die Familienintrige kann also
jederzeit fortgesponnen und zu einem beliebigen Ende
gebracht werden.

»Also, ihr seid diese illustren Gestalten, die man in der Agentur
so lobt. Nun, ich hdtte da mehr erwartet als so einen ... hm ...
wenig beeindruckenden Haufen. Aber in der Zeit der Not muss
man eben nehmen, was man bekommt, nicht wahr?«

Tomasios Pldne

Tomasio ya Strozza will unter Einsatz aller Mittel die Re-
gierungsrite von Hot-Alem dem Horasreich verpflich-
ten - sei es durch Erpressung, Bestechung oder Hilfs-
dienste. Die Kemi sind ihm dabei egal, ebenso die Helden,
die er als willkommene Mittel zum Zweck betrachtet.

Tomasio und die Helden

Tomasio ist offiziell als Botschafter des Horasreiches in
H6t-Alem. Er wird sich umgehend und unauffillig an die
Helden wenden und ein diskretes Treffen mit ihnen ver-
einbaren, um sie {iber ihre Aufgaben in Kenntnis zu setzen.
Nach einigen mehr oder weniger unverschimten Lis-
tereien iiber die bisherigen ,Verdienste* der Helden
wird Tomasio ihnen unumwunden klarmachen, dass
der Ausgang des Krieges seiner Meinung nach ohne-
hin feststeht, da das Horasreich vermutlich nicht in der
Lage sein wird, seine inneren Streitigkeiten rechtzeitig
zu tiberwinden, um das ,, kem’sche Héllenloch® vor den
»al’anfanischen Barbaren“ zu bewahren. Vordergriin-
dig sollen die Helden also Oderins Mission erfolgreich
durchfiihren, da es im Vergleich zum Aufstieg der Hel-
den in der al’anfanischen Hierarchie véllig unwichtig
sei, wann und wo die Invasoren den Tirob iiberqueren
und Ela vom Thron stiirzen. Im Hintergrund sollen die
Helden allerdings die Ratsmitglieder mittels Erpressung,
Bestechung oder durch Gefallen dem Horas gefiigig ma-
chen. Dies wiirde Vinsalt nach dem Krieg eine hervor-
ragende Basis geben, um den Al’Anfanern und Rhénda
das Leben schwer zu machen und den innerkem’schen
Widerstand effektiv zu unterstiitzen.

Akilja hingegen wird von Tomasio nur formal unter-
stiitzt, da er den kem’schen Kampfgeist nicht durch die
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Tatsache, dass keine horasische Unterstiitzung zu er-
warten sei, brechen will. Deshalb ermutigt er sie durch-
aus in ihrem Bestreben, die Berater auf Kemi-Seite zu
ziehen und bestérkt sie in ihrer Hoffnung auf eine ho-
rasische Intervention. Die wahre Identitdt der Helden
gibt er ihr gegeniiber nicht preis und verbietet den Ra-
benkrallen ausdriicklich, sich der Kanzlerin zu offenba-
ren, da man ihr keinesfalls trauen kénne. Zudem wiir-
den Auseinandersetzungen mit kem’schen Agenten die
Helden in Oderins und Rhéndas Augen noch vertrau-
enswiirdiger machen, auch wenn es dabei den ein oder
anderen Verlust geben kénnte. Aber fiir den Horas und
seine Glorie miisse man bisweilen eben Opfer bringen.
Gibt man Tomasio Widerworte oder wird sogar hand-
greiflich, wird er seine Unterstiitzung fiir die Rabenkral-
len auf das absolute Minimum reduzieren.

Die liebe Familie ...

Helden, die um die genauen Umsténde des Verschwin-
dens von Mariano ya Strozza wissen, konnen Tomasio
darauf ansprechen. Tomasio wird Anschuldigungen, er
habe einen Meuchler auf seinen Vater angesetzt, ve-
hement abstreiten und die Helden mit wenig subtilen
Drohungen davon abzuhalten versuchen, ihre Nase in
seine Familienangelegenheiten zu stecken. Kénnen die
Rabenkrallen jedoch zweifelsfrei Tomasios Verstrickun-
gen in dieser Affire beweisen, haben sie den DBA-Agen-
ten in der Hand und kénnen von ithm in jeder erdenk-
lichen Hinsicht Entgegenkommen einfordern. Letztlich
ist Tomasio aber nicht bereit, diesen Zustand ldnger als
n6tig hinzunehmen und wird versuchen, die Helden
schnellstméglich zu beseitigen oder ihre Tarnung bei
Oderin auffliegen zu lassen. Dabei ist ihm ein mdgliches
Scheitern seiner Mission nicht so wichtig.

Hat Mariano die Treibjagd in den Dschungeln tiberlebt
und offenbaren ihm die Helden diese Tatsache, heu-
chelt Tomasio wenig glaubhaft Freude und Erleichte-
rung und dankt den Helden fiir diese gute Nachricht,
wihrend er insgeheim bereits den nichsten Anschlag
auf seinen bedauernswerten Vater plant. Das jedoch
ist eine andere Geschichte, die nicht in diesem Aben-

teuer erzihlt wird.




Thronfolgerin gesucht

Als Fiirst-Protektor Refardeon II. vor etwa einem Jahr
begann, in die geistige Umnachtung abzugleiten, ging
gemill einem Notfallgesetz die Regierungsgewalt bis
zur endgiiltigen Regelung der Angelegenheit durch das
Kaiserhaus auf den Beraterstab des Fiirst-Protektors
iiber. Neben dem Wahrer der Ordnung Siidlande, der
derzeit durch seinen Legaten Solareon di Morundi ver-
treten wird, und der Zunftmeisterin der Kapitine und
Hindler, Adaque von Oberberg-Savanar, gehort auch
Praiadanya Seridarez als Oberbefehlshaberin der Flotte
und Landtruppen diesem Gremium an. Der Rat ist ge-
setzlich in allen Fragen zur Einstimmigkeit gezwungen,
was dazu fiihrt, dass die Politik H6t-Alems derzeit de
facto stillsteht - zu sehr gehen die Interessen der Rats-
mitglieder auseinander.

§ Praiadanya Seridarez - Admiralin der
mittelreichischen Siidmeerflotte, Frau
des Fiirst-Protektors

Kurzcharakteristik: 47, 1,71, hiiftlange schwarze Haa-
re, gerdtetes Gesicht, einarmig, liebt Rum, pflichtbe-
wusst; meisterliche Seeoffizierin

Motivation: Praiadanya sieht in der durch die innere
Zerstrittenheit des Regierungsrats Hot-Alems hervor-
gerufenen Lihmung der politischen Entscheidungstri-
ger eine groRe Gefahr fiir die Zukunft der Enklave. An-
gesichts des Krieges und der Umwilzungen jenseits der
Grenzen bedarf es ihrer Meinung nach einer tatkriftigen,
flexiblen und schnell entscheidenden Fithrung, um H6t-
Alem sicher durch das raue Fahrwasser der Geschichte zu
steuern, Nicht ganz zu Unrecht hilt sie sich fiir die beste
Wahl fiir diesen Posten, und dringt darauf, schnellstmég-
lich zur Nachfolgerin ihres der Regentschaft inzwischen
untauglichen Gemahls bestimmt zu werden.

Funktion: Praiadanya ist eines der drei Ratsmitglieder,
deren Zustimmung zum Durchmarsch des Invasions-
heeres die Rabenkrallen erlangen miissen. Thr Ziel offen-
bart sie den Heldinnen recht freimiitig, kann ihnen aber
im weiteren Verlauf des Abenteuers wenig zur Seite ste-
hen. Im Hinblick darauf, dass ihre Regierungskollegen
jeden ihrer Schritte zur Auflésung des Rates zu unter-
wandern versuchen werden, muss sie sich méglichst be-
deckt halten und diskret agieren.

Hintergrund: Praiadanya wurde vor etwa zwei Jahr-
zehnten von Kaiserin Rohaja zur Admiralin erhoben
und mit dem Wiederaufbau der Perlenmeerflotte be-
traut, die in den Jahren der borbaradianischen Inva-
sion schwer gelitten hatte und fast vollstidndig zerstort
worden war. Trotz Anfeindungen und Intrigen aus Per-
ricumer Kauffahrerkreisen, wachsender Selbstzweifel
und ungesunden Trinkgewohnheiten hat Praiadanya
mit Unterstiitzung des Markgrafen Rondrigan Paligan
die schwierige Aufgabe so gut gemeistert, dass sie in-
zwischen das Kommando tiber die mittelreichische
Studflotte erhalten hat. Auch auf diesem Posten hat sie

Auf Stimmenfang. . =

bisher im Kampf gegen das Piratenunwesen zu iiberzeu-
gen gewusst, sodass sie sich beste Chancen ausrechnen
kann, Fiirst-Protektor Refardeon II., den sie im Jahr 1040
ehelichte, als Regentin H6t-Alems nachzufolgen.
Feindbilder: Zogerlichkeit, Klientelpolitik, Intrigen,
Stoerrebrandt und die anderen Handelshiuser, die
gegen sie intrigiert haben

Darstellung: Praiadanya ist durch Jahrzehnte auf See,
zahllose Kdmpfe und die schwierige politische Situa-
tion ihrer Heimat geprigt. Sie redet nicht viel und trifft
schnelle Entscheidungen, die manchmal eher impulsiv
als gut durchdacht sind. Sie ist im Grunde eine ehrliche
Haut und fthlt sich mit der Intrige, die sie auf den Thron
bringen soll, eher unwohl, hilt das Vorgehen aber im
Hinblick auf das Wohl Hét-Alems fiir alternativlos. Uber
den Verfall ihres Gemahls empfindet sie tiefe Trauer,
da sie durchaus tiefe Gefiihle fiir den bedauernswerten
Fiirst-Protektor hegt.

Sprich mit kurzen, knappen Sitzen, sei schnell gereizt,
wenn man dir mit Wortakrobatik und belangloser Plau-
derei kommt. Dringe auf ziigige Entscheidungen, ge-
wihre keine Bedenkzeit. Zeige deutlich, dass du dich
mit der Vorgehensweise, zu der du dich entschlossen
hast, unwohl fiihlst. Schaue niemandem in die Augen.
Wichtige Werte: Bekehren & Uberzeugen 12 (15/14/13),
Boote & Schiffe 15 (14/14/13), Etikette 9 (14/14/13),
Menschenkenntnis 13 (14/14/13), Willenskraft 10
(14/14/13), SK 2, Schlechte Eigenschaft (Jahzorn)
Schicksal: Praiadanya wird in einigen Jahren die Nach-
folge Refardeons II. antreten.

»Nun? Was sagt ihr? Was gibt es da lange zu tiberlegen - tut
ihr’s nun oder nicht?«

Praiadanyas Pline

Wihrend fiir Solareon und Adaque die derzeitige Kons-
tellation durch ihre Aufwertung von Beratern zu Regen-
ten durchaus von Vorteil ist, ist Praiadanya mit diesem
Arrangement mehr als nur ungliicklich. Als Gemahlin
Refardeons hat sie die besten Aussichten auf den Thron,
sofern es ihr gelingt, ihren Ehemann zur Abdankung zu
bringen. Zudem muss sie ihre Anspriiche beim mittel-
reichischen Sondergesandten als berechtigter prisen-
tieren als die ihrer Nichte Adaque oder die der Praios-
kirche, an die die Regentschaft fillt, sofern unter der
Verwandtschaft Refardeons keine geeigneten Nachfol-
gekandidaten zu finden sind. Thr diesbeziiglicher Vor-
stof wurde vom mittelreichischen Sondergesandten
Linnart von Halberg eher verhalten aufgenommen, und
Praiadanya ist bewusst, dass Linnart sich tatsdchlich alle
Optionen beziiglich Refardeons Nachfolge offenhilt.

Praiadanya und die Heldinnen

Sprechen die Heldinnen die Admiralin offen an, wird sie
die Heldinnen férmlich korrekt ihrem vermeintlichen
Rang entsprechend behandeln, ihnen aber diskret zu
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verstehen geben, dass sie zu personlicheren Gesprachen
bereit ist. Dieses Treffen wird an einem abgeschiedenen
Ort stattfinden, an dem Praiadanya sorgfiltig priift, ob
auler den Heldinnen und ihren beiden Leibwéchtern
auch niemand anderes mithéren kann. Die Admiralin
zeigt sich offen fiir das Ansinnen der Heldinnen, Ode-
rin und Rhénda Durchmarsch zu gewihren, jedoch nur,
wenn es diesen gelingt, ihr zum Thron Hét-Alems zu ver-
helfen. Dass sich Praiadanya mit ihrem Ansinnen nicht
wohlfiihlt und von Skrupeln geplagt wird, versucht sie
zu verbergen (Probe auf Menschenkenntnis (Motivation er-
kennen) -3). Einfiihlsam reagierenden Heldinnen wird
sie sich, um mogliches Misstrauen auszurdumen, unter
dem Siegel der Verschwiegenheit beziiglich ihrer An-
sichten und Zweifel offenbaren.

Um Praiadanyas Stimme und Wohlwollen zu erhalten,
miissen die Heldinnen zwei Aufgaben fiir sie erledigen:
Zunichst miissen sie in die Gemicher Fiirst-Protektor
Refardeons im Palast eindringen, dessen Amtssiegel fin-
den und damit eine Abdankungsurkunde legitimieren.
Stimmen die Heldinnen dem Auftrag zu, ldsst Praiada-
nya ihnen die Urkunde innerhalb der nichsten Stunde
durch einen Diener diskret zukommen, ebenso eine gro-
be Beschreibung der Rdumlichkeiten des Palastes und
Moglichkeiten, ungesehen zum Ziel zu gelangen.
Praiadanya schirft den Rabenkrallen ein, bei ihrer Mis-
sion allzeit allerhochste Diskretion an den Tag zu le-
gen, denn sowohl Solareon als auch Adaque behalten sie
eifersiichtig im Auge, um zu verhindern, dass sie ohne
Beisein und Zustimmung ihrer Mitregenten wichtige

Dokumente siegelt. Beide wissen ndmlich um Praia-
danyas Absicht, den Regierungsrat auflésen und eine
Nachfolgeregelung fiir Refardeon treffen zu lassen.
Deshalb ist mit Sicherheit davon auszugehen, dass es
im Palast von Spionen ihrer beiden Ratskollegen wim-
melt, die sorgfiltig darauf achten, wer wann und zu
welchem Zweck die Gemicher des Fiirst-Protektors auf-
sucht. Praiadanya besteht darauf, dass ihrem Ehemann
kein Leid passieren diirfe - ein mégliches Angebot, das
Thronfolgeproblem durch das Ableben Refardeons zu
16sen, weist sie emport zuriick.

Ist die Urkunde unauffillig zu Praiadanya gebracht,
bleibt den Rabenkrallen noch, den mittelreichischen
Gesandten von Halberg so zu bearbeiten, dass er nicht
nur auf ein Veto gegen einen mdglichen Durchzugs-
beschluss verzichtet, sondern auch Praiadanyas Stre-
ben nach dem Fiirst-Protektorinnentitel wohlwollend
gegeniibersteht.

Sprechen die Heldinnen Praiadanya auf die Kemi-Kanz-
lerin an, gibt sie nach einigem Zdgern zu, dass sie dieser
vor einigen Stunden dasselbe Angebot unterbreitet hat
(Probe auf Uberreden (Manipulieren) -2).

Praiadanya und Akilja

Praiadanya teilt zwar das Misstrauen der Ho6t-Alemer
gegen die Kemi, die wihrend ihres Angriffs auf die Stadt
auch in ihrer Familie Wunden geschlagen haben, ist je-
doch nicht abgeneigt, fiir ihre Agenda auch deren Hilfe
in Anspruch zu nehmen. Da sie nicht glauben will, dass
Al'Anfa bei einer Verweigerung der Durchzugsrechte




Hoét-Alem tatsichlich angreifen wiirde, wiirde sie auch
ohne Zogern im Sinne Akiljas stimmen, wenn diese ihr
hilft, das Amt der Fiirst-Protektorin zu erlangen. Akil-
ja hat diesbeziiglich einen gewissen Vorsprung vor den
Heldinnen, aber noch keinen Weg gefunden, ungesehen
zu Refardeon und dem Siegel vorzudringen.

Im Palast

Der Palast des Fiirst-Protektors ist ein hufeisenférmi-
ger Komplex, der sich nach Osten hin zur Stadt 6ffnet.
Zum Turnierplatz wird das Palastgelidnde von einer ein
Schritt hohen Mauer abgetrennt, die von einem schmie-
deeisernen, mit kunstvollen Ornamenten verschoner-
tem Metallzaun gekrént wird.

In der Mitte des Zaunes befindet sich ein filigranes,
zweifliigliges Tor, das die meiste Zeit weit gedffnet ist
und von insgesamt vier bunt ausstaffierten Palastwa-
chen bewacht wird.

Den kiesbedeckten Hof zwischen den Fliigeln domi-
niert ein groRer, mit efferdgefilligen Statuen verzier-
ter Springbrunnen, um den sorgfiltig arrangierte Blu-
menbeete fiir Auflockerung sorgen. Am westlichen
Ende des Palasthofes fiihrt eine breite Marmortreppe
zum Eingangstor in den westlichen Trakt hinauf. Der
Westfliigel ist eine einzige, grofe Halle, von der links
und rechts Treppen zu einer Empore hinauffiihren,
iiber die man das erste von drei Stockwerken des Palasts
erreichen kann. Hier werden Tanzvergniigen, Bankette
und GroRaudienzen abgehalten; die Médblierung
wechselt entsprechend. Am Kopfende des riesigen
Raumes befindet sich eine kleine Empore, auf welcher
der Thron des Fiirst-Protektors und die Stithle der
Ratsherren stehen.

Die anderen Palastfliigel sind aus weiem Bruchstein
errichtet und zwei Stockwerke hoch. In regelmiRigen
Abstianden durchbrechen schmale, nicht zu 6ffnende
Glasfenster die Fassade. Die Architektur des Nord- und
Siidfliigels ist identisch; von einem langen Gang gehen
die mit schonen Schnitzereien verzierten Tiiren in die
Zimmer ab. Edle Liufer, schwere Wandteppiche und
in regelmiRigen Abstinden aufgestellte Riistungen,
Biisten und Statuen verzieren die endlos scheinenden
Korridore.

Nach oben hin schliet schlieRlich ein mit roten Schin-
deln gedecktes Satteldach das Palastgeb4ude ab.

Der Suidfliigel ist der Dienerschaft vorbehalten; dort fin-
den sich neben den im ersten Stock liegenden Unter-
kiinften ebenerdig auch die Palastkiiche, Vorratskam-
mern, ein Waschraum und mehrere Lagerrdume. Der
Gang im ersten Stock des Siidfliigels schlieRt in einem
kleinen Aufzugsraum ab, in dem eine zwei mal zwei
Schritt groRe Plattform iiber einen mit Ketten betriebe-
nen Flaschenzug dazu dient, Gegenstdnde und Personen
ins Dachgeschoss zu heben.

Der Dachboden selbst ist mit zahlreichen Kisten, Rega-
len, mehr oder weniger abgedeckten alten Mdbeln, be-
schidigten Gemilden und dhnlichem Sperrgut vollge-
stellt. Das Dachgeschoss ist nicht weiter unterteilt und
erstreckt sich iiber alle Fliigel der Anlage.

Auf Stimmenfang. . =

Im Erdgeschoss des Nordfliigels sind die luxurids einge-
richteten Gastequartiere angesiedelt, von denen es ins-
gesamt sechs gibt. Die Suiten verfiigen iiber einen Ab-
tritt, ein Schlafzimmer, einen Empfangsraum und zwei
kleine Dienerzimmer. Derzeit werden die Rdumlichkei-
ten neben den Ratsmitgliedern auch von den horasi-
schen, der al’anfanischen und kem’schen Delegationen
bewohnt, die sich direkt gegeniiber liegen. Am Ende des
Ganges befindet sich eine kleine Wachstube, in der sich
zwei Palastwachen im Schichtdienst abwechseln. Im
Wachraum befindet sich auch ein kleiner Lastenaufzug
ins Esszimmer des Fiirst-Protektors im ersten Stock.

Im ersten Stock des Nordfliigels sind die Amts- und
Wohnrdume des Fiirst-Protektors untergebracht. Die
Einrichtung und Ausstattung der Ridume ist erlesen,
kunstfertig und zeigt wieder und wieder praiosgefillige
Motive: Greifenschnitzereien an den Mdbeln, Olgemal-
de, die kirchenhistorische Motive zeigen, und Biisten
von Heiligen der Praioskirche geben der Zimmerflucht
fast die Anmutung eines Tempels.

Am Siidende des Ganges befindet sich Solareons Esszim-
mer, nérdlich daneben das Schlafzimmer des Fiirst-Pro-
tektors. Gegentiber, am stidlichen Ende des Nordfliigels,
sind das Arbeitszimmer und die Bibliothek des Fiirst-
Protektors untergebracht. In hohen Regalen werden
dort die Amtsunterlagen der Kolonie archiviert und ver-
wahrt: das Kassenbuch ebenso wie Abschriften der Edik-
te des Fiirst-Protektors oder offizielle Korrespondenz.
Neben dem imposanten Schreibtisch Refardeons befin-
det sich ein mit einem komplizierten Zwergenschloss
gesicherter Tresor (Probe auf Schlésserknacken (Kombina-
tionsschldsser) -5, 5 Minuten), in dem das offizielle Amts-
siegel Hot-Alems verwahrt wird. Uber den Schliissel
verfligt nur Fiirst-Protektor Refardeon IL; iiblicherweise
trigt er ihn an einer goldenen Kette um den Hals.

Wege ans Ziel

Um in das Amtszimmer ihres Gemahls vorzudringen,

empfiehlt Praiadanya den Rabenkrallen zwei ,,einfache*

Moglichkeiten:

% Uber den Lastenaufzug der Wachstube am Siidende
des Gistefliigels lieRe sich eine Person nach der an-
deren nach oben ins Speisezimmer Refardeons be-
férdern. Das Problem hierbei ist aber nicht nur, wie
die beiden Wichter im Raum abzulenken sind, son-
dern auch die Aufmerksamkeit der vor Akiljas Quar-
tier aufgestellten kem’schen Wichter, die in Sicht-
weite der Wachstube alle Aktivitdten der Al'Anfaner
im Auge behalten. Entscheiden sich die Heldinnen
fiir diese Mdoglichkeit, wire ein Ablenkungsmang-
ver eine gute Option; moglicherweise ein inszenier-
ter Streit mit Akiljas Gardisten, der die Palast- und
Ratswachen zum Eingreifen veranlassen und so den
Wachraum ungesichert zuriicklassen wiirde.

< Uber den Lastenaufzug im Siidfliigel kénnten die
Heldinnen leicht Zugang zum Dachboden erlangen.
Dort konnten sie bis iiber die Quartiere des Fiirst-
Protektors und von oben ans Ziel gelangen. Da die
Decke zwischen erstem Stock und Dachgeschol nur
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Alternative Wege ...

Natiirlich kannst du deinen Heldinnen auch andere Pl4-
ne gestatten und sie ihre Kreativitit ausleben lassen.
Denkbar wire beispielsweise der direkte Ansatz, in dem
die Heldinnen {iber die Treppe des Empfangstraktes zu
Refardeon vorzudringen versuchen. Dieser Plan erfor-
dert jedoch sehr freigebige phexische Gunst (Probe auf
Verbergen (Schleichen oder sich Verstecken) -3) oder einen
Magus mit entsprechenden Kenntnissen (z. B. Anwen-
dung von VISIBILI), denn der Zugang zum Fliigel wird
nicht nur von gut bezahlten Augen und Ohren Solareons
und Adaques tiberwacht, sondern auch von einem hal-
ben Dutzend Palastwachen, die auf und vor dem Gang

aus zwei Lagen Holzbohlen besteht und nach unten
hin mit Stuckpaneelen verkleidet ist, lieRe sich mit
nur geringem Aufwand ein Zugang zu Refardeons
Rdumlichkeiten schaffen (Probe auf Holzbearbeitung
+1). Das Problem bei dieser Methode ist nur die Die-
nerschaft im Siidfliigel; selbst bei Nacht kann es zu
ungewollten Begegnungen kommen, und ein laut
um Hilfe schreiender Diener mitten in der Nacht
konnte die Mission scheitern lassen.
Da Akiljas Agenten zur gleichen Zeit wie die Rabenkrallen
unterwegs sein diirften, kann es jederzeit zu einem Aufei-
nandertreffen der beiden Gruppen kommen, wobei auch
in diesen Situationen darauf geachtet werden muss, die
Palastwachen nicht zu alarmieren (deren Werte entspre-
chen kompetenten Gardisten, sieche Aventurischer Alma-
nach Seite 260). Auch Angriffe durch die Meuchelmdor-
der des Orealbanners sind jederzeit méglich. Bewaffnete
Auseinandersetzungen mit den Gardisten des Protektors
miissen von den Heldinnen sorgsam vermieden werden.

i Refardeon II. - Fiirst-Protektor von
Hot-Alem

Kurzcharakteristik: 46, 1,75 halblanges, braunes Haar,
buschige Augenbrauen, freundliches Gesicht, kleines
Wohlstandsbauchlein

Motivation: Refardeons Motivation ist ebenso schwer
zu bestimmen wie sein Geisteszustand. Generell sind
seine Handlungen davon bestimmt, Amt und Wiirde zu
wahren und Schaden von Hoét-Alem fernzuhalten.
Funktion: Der Fiirst-Protektor kann den Heldinnen hel-
fen, Zugriff auf das Protektoratssiegel zu erlangen, mit
dem seine Abdankung in die Wege geleitet werden kann,
Hintergrund: Refardeon wurde in der Stadt des Lichts
zum Praiosgeweihten ausgebildet, legte sein geistliches
Amt aber nieder, als sein Vater Salpikon im Krieg gegen
die Kemi umkam, Der gewissenhafte, milde und volksna-
he Fiirst-Protektor stellte seine Heimatstadt bald unter
den Schutz des Mittelreiches, da es ihm klar wurde, dass
er den Frieden und die Sicherheit seiner Heimat nur auf
diese Weise sichern kénnen wiirde. Der beim Volk sehr
beliebte Refardeon zeigte sich jedoch mit dem Zunehmen
seiner geistigen Verwirrtheit den Rinkespielen seiner
drei Ratgeber immer weniger gewachsen und geriet im-
mer mehr in deren Abhingigkeit, bis diese ihn schlieRlich
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patrouillieren (Probe auf Sinnesschirfe (Suchen oder
Wahrnehmen)).

Auch das Erklettern der Fassade wire eine Option. Die
Kletterei selbst ist fiir eine geilibte Heldin keine groRe
Herausforderung (Probe auf Klettern (Fassadenklettern)
+1), sofern diese auf die regelmiRigen Patrouillen der
Stadtwache und Palastgarde achtet (Probe auf Sinnes-
schirfe (Suchen)). Der Zugang nach innen durch die en-
gen Fenster ist jedoch nur fiir eine sehr gewandte Person
mdglich (Probe auf Kérperbeherrschung -3). Da die Fenster
aus Glas bestehen und nicht zu 6ffnen sind, stellen sich
hier noch weitere Herausforderungen, was Gerduschent-
wicklung und Verletzungsgefahr durch Scherben angeht.

wegen geistiger Umnachtung die Siegelhoheit entzogen
und selbst die Macht iibernahmen. Inzwischen hat Refar-
deon nur noch wenige klare Momente, erfreut sich aber
bester Gesundheit - trotzdem ist es vollig ausgeschlossen,
dass der bedauernswerte Fiirst-Protektor jemals wieder
die Regentschaft iibernehmen kann,

Feindbilder: alles, was den Prinzipien des Herrn Praios
und seiner Kirche zuwiderlduft; alles, was eine Gefahr
fiir die friedliche Zukunft des Fiirst-Protektorats dar-
stellen konnte

Darstellung: Sei unberechenbar und behandle Frem-
de entsprechend ihrem augenscheinlichen Rang. Sei
sprunghaft, frage alles Mdgliche nach und vergiss, was
vor einigen Momenten gesagt und getan wurde.
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Schicksal: Refardeon wird nach einiger Zeit zugunsten
seiner Gemahlin als Fiirst-Protektor abgesetzt werden
und noch viele gliickliche Jahre in seiner eingebildeten,
sich stets verdndernden Welt zubringen.

»Aha. Natiirlich ist es im Winter immer schwerer! Ja! Probiert
den Schokoladenpudding, Heiligkeit! Kennen wir uns? So, so, ...
die Katze also. Habe ich ihm nicht aufgetragen, den Wein zu
servieren?«

Refardeon und die Heldinnen

Sollten die Heldinnen ungesehen an den Spionen der
Ratsmitglieder und Akiljas Schergen zum Fiirst-Protek-
tor vordringen, ist es sehr unwahrscheinlich, dass er sie
als das erkennt, was sie sind. In einem Moment mag er sie
fiir Diener halten, denen er das Auftragen des Mittags-
mals befiehlt, im anderen fiir hohe Staatsgéste aus dem
Bornland, bei denen er sich fiir seine unangemessene
Aufmachung entschuldigt. Mit Geduld, gutem Zureden
und der einen oder anderen wohlplatzierten Liige kon-
nen die Rabenkrallen Refardeon durchaus dazu bringen,
dass er das Regierungssiegel aus dem Panzerschrank
holt und damit seine eigene Abdankungsurkunde siegelt
(Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) -1) - sofern
er sich daran erinnert, dass er den Schliissel an einer
Kette um den Hals trigt. Ob er die Urkunde gelesen und
verstanden hat, ist unerheblich, da er den Vorgang bin-
nen kurzem ohnehin wieder vergessen haben wird.

Refardeon und Akilja

Akiljas Schergen versuchen ebenfalls unbemerkt zum
Fiirst-Protektor vorzudringen, um mit dem Siegel die
Abdankungsurkunde zu siegeln. Ob Akilja beim Eintref-
fen der Heldinnen bereits eine Gelegenheit gefunden
hat, dieses gewagte Unternehmen erfolgversprechend
in Angriff zu nehmen, obliegt allein deiner Entschei-
dung: Die Urkunde kann bereits in den Hinden der Kemi
sein, die Heldinnen kénnten im Schlafzimmer des Fiirst-
Protektors auf Kemi-Agenten treffen oder die Widersa-
cher der Rabenkrallen haben einfach abgewartet, um den
Heldinnen die Urkunde abzujagen, sobald sie das Siegel
des Fiirst-Protektors trigt.

1 Baron Linnart Djaset Osidor von
Halberg zu Kyndoch - Kaiserlicher

Sondergesandter

Kurzcharakteristik: 41, 1,78, schulterlange lockige,
schwarze Haare, dunkle Augen, Spitz- und Schnauzbart,
sehr attraktiv, Kunstkenner, Gourmet

Motivation: Linnart von Halberg ist eigentlich nur
in Hot-Alem, um sich im Auftrag Kaiserin Rohajas ein
Bild zu machen, ob die Ratsregierung der Kolonie unter
der formalen Regentschaft Refardeons weiterbeste-
hen oder ob eines der Ratsmitglieder zum Nachfolger
des Fiirst-Protektors bestallt werden soll. Im Hinblick
auf die kem’schen Thronstreitigkeiten ist er bestrebt,
sich nicht in die Entscheidungen des Regierungsrates
einzumischen, solange diese den Status Hot-Alems als
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mittelreichische Kolonie nicht gefihrden und solange
der Rat die strikte Neutralitit der Kolonie zu wahren
bereit ist.

Funktion: Fiir die Heldinnen ist Linnarts Wohlwollen
wichtig, wollen sie Praiadanya Seridarez im Gegenzug
zu ihrer Zustimmung zum Durchzug des al’anfanischen
Heeres zum Fiirstenthron verhelfen. Zudem muss der
Gesandte davon {iberzeugt werden, kein Veto gegen
einen derartigen Ratsbeschluss einzulegen.
Hintergrund: Linnart von Halberg ist der Sohn des letz-
ten mittelreichischen Protektors von Trahelien, Baron
Osidor von Halberg zu Kyndoch und dessen Waldmen-
schenehefrau Mari. Aufgewachsen im almadanischen
Cres ist er ganz anders, als man es von einem mittel-
reichischen Adligen erwarten wiirde. Linnart ist mehr
Lebemann als Ritter und macht sich weitaus mehr aus
Malerei, Poesie und Bildhauerei als aus Turnieren oder
ritterlichen Tafelrunden. Neben der Kunst schitzt der
geistreiche, wortgewandte Linnart von Halberg auch
kulinarische Raffinesse und rahjanische Abenteuer mit
gutaussehenden Partnern jeden Geschlechts.

Er ist ein Experte fiir die komplizierten Verhiltnisse in
Stidaventurien und war deshalb die erste Wahl der Kai-
serin fiir die diffizile Mission in H6t-Alem - umso mehr,
als der permanente Gesandte des Mittelreichs, Roderick
von Weyringhaus, derzeit in Al'’Anfa weilt, um beim
Patriarchen persdnlich auf die Unverletzlichkeit Ho6t-
Alems zu pochen.

Feindbilder: Grobheit, Manierlosigkeit, Banausentum,
schlechte Kiiche

Darstellung: Sei freundlich, aber auch distanziert und
standesbewusst, solltest du mit rangniederen Personen
konferieren. Sei erfreut, wenn du auf jemanden triffst,
der sich in der Kunst bewandert zeigt oder sich auf
geistreiche Konversation versteht. Flirte mit hiibschen
Personen gleich welchen Standes und zeige dich leiden-
schaftlichen Affiren nicht abgeneigt.

Wichtige Werte: Etikette 14 (14/14/14), Willenskraft 11
(14/14/14), Gutaussehend 1

Schicksal: Nachdem Linnart von Halberg die Nach-
folgeregelung der Kolonie zugunsten Praiadanya Se-
ridarez getroffen haben wird, wird er in seine Baronie
zuriickkehren.

»Oh, wie erfreulich! Thr kennt die Werke von Meisterin di Vanag-
lia? Ach, ich liebe diesen verwegenen Pinselstrich; nicht grob,
aber doch von einem rustikalen Unterton, der diesem herrlichen
Gemdlde genau die richtige Wiirze gibt - gleich wie eine Prise
Feuerschoten ein Ragout a la Badalino erst abrundet.«

Linnarts Pline

Das oberste Ziel des Barons ist die Gewdhrleistung
einer funktionierenden Regierung in der kaiserlichen
Kolonie, wobei er sich auch vorstellen kann, den Rat
an der Regentschaft und Refardeon auf seinem dann
nur reprisentativen Posten zu lassen. In Hinsicht auf
die Neubesetzung des Fiirst-Protektorenamtes hilt er
sich alle Optionen offen - er kann sich durchaus auch
vorstellen, der Praioskirche oder Refardeons Nichte
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Adaque von Oberberg-Savanar die Regierungsgeschifte
anzuvertrauen.

Durch den Krieg hat er unverhofft nun auch noch die
Aufgabe, die mittelreichische Position in Ho6t-Alem
gegeniiber den Kriegsparteien unnachgiebig und mit
allem Nachdruck zu vertreten. Dabei neigt er dazu, kei-
nerlei fremde Truppen auf dem Territorium der Kolonie
zu dulden, auch wenn der Regierungsrat einstimmig an-
derer Ansicht sein sollte. Linnart glaubt nicht, dass Ode-
rin es tatsdchlich wagt, wegen Hot-Alem einen Krieg mit
dem Mittelreich anzufangen.

Linnart und die Heldinnen

Linnart von Halberg ist nicht bestechlich, sodass der-
artige Versuche genau wie eine direkte Fiirsprache fiir
die Admiralin oder den al’anfanischen Durchzug eher
Befremden und Ablehnung auslésen werden (Probe auf
Menschenkenntnis (Motivation durchschauen)).

Linnart ist aber sehr wohl beeinflussbar. Sollte es den
Heldinnen gelingen, sich seines Wohlwollens zu verge-
wissern, ist das grofte Hindernis bereits iiberwunden.
Dabei konnen die Rabenkrallen die Schwiche, die der Ba-
ron fiir Kunstwerke, gute Speisen und gutaussehende
Helden jeden Geschlechts hat, trefflich ausnutzen (Pro-
be auf Betdren (Anbdindeln) oder Lebensmittelbearbeitung
+1), sollten sie auf diesen Gebieten bewandert sein.
Schwieriger ist es dagegen, ihn zu einer Aufgabe des
strikten Ho6t-Alemer Neutralititskurses zu bringen, da
Akilja ihm diesbezliglich ein brisantes Schreiben zuge-
spielt hat, in dem Oderin Rhonda zusichert, ihr bei der
Annektierung Hot-Alems freie Hand zu lassen, wenn K-
nigin Ela erst gestiirzt wurde.

Linnart von Halberg wird die Heldinnen mit diesem
Schreiben konfrontieren und sie auffordern, sich dazu
zu erklidren. Bitten die Heldinnen iiberzeugend darum,
wird der Baron den Rabenkrallen das Schreiben fiir even-
tuelle Nachforschungen auch {iiberlassen (Probe auf
Uberreden (Manipulieren) -2).

Sprechen die Heldinnen mit dem Brief bei Oderin vor,
wird schnell klar, dass es sich dabei um eine Falschung
handeln muss, die aber von so herausragender Machart
ist, dass sie nur schwer zu beweisen sein wird. Letztend-
lich gibt eine kleine Auffilligkeit an Oderins Siegel den
Hinweis. Auf dem gefilschten Brief ist es intakt, aber
auf allen anderen Schreiben und Dokumenten, die der
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General seit seiner Abreise aus Al’Anfa gesiegelt hat,
lasst es den Querstrich in einem kleinen E vermissen
(Probe auf Malen & Zeichnen (Dokumente fdlschen) -1).
Um die Sache aufzukldren, ist Oderin zu einem Treffen
mit dem Gesandten in seinem Hauptquartier in Dreiwe-
gen bereit. Der Schwarze General wiirde auch - mogli-
cherweise auf Anraten der Rabenkrallen - eine schrift-
liche Garantie abgeben, wonach Al'’Anfa jetzt und in
Zukunft fiir den bestehenden Status Hot-Alems einsteht.
Mit dieser Zusicherung, der aufgedeckten Filschung
und moglicherweise noch Beweisen fiir Akiljas unlaute-
re Machenschaften gegen Adaque von Oberberg-Sava-
nar kann Linnart von Halberg iiberredet werden, dem
Durchmarsch der Invasoren zuzustimmen, sollte der
Rat dies so beschlieRen (Probe auf Uberreden (Manipulie-
ren) -2, erleichtert falls die Filschung enttarnt wurde
und/oder Beweise fiir Akiljas Angriffe auf Adaque bei-
gebracht wurden).

Willst du den Heldinnen ganz oder teilweise die

Aufgabe ersparen, den Gesandten von seinem
Neutralitdtskurs abzubringen, kann an dieser Stelle
auch Decius Paligan, der al’anfanische Delegationsleiter,
tatig werden.

Linnart und Akilja

Noch bevor die Heldinnen in Hét-Alem eintrafen, hat
Akilja versucht, den Gesandten mit Appellen an seine
kem’sche Herkunft auf ihre Seite zu ziehen. Baron Lin-
nart von Halberg hat darauf jedoch eher unwillig re-
agiert, da der schmachvolle und unwiirdige Sturz sei-
nes Vaters als Protektor Traheliens auf die Intrigen von
Akiljas Gemahl Dio de Cavazo zuriickzufithren ist. Also
hat Akilja auf andere MaRnahmen zuriickgegriffen und
nicht ohne Erfolg versucht, den Gesandten durch ein
gefilschtes Schreiben zu verunsichern, in dem Oderin
Rhénda sein Einverstidndnis zum Uberfall auf H6t-Alem
gibt. Sie selbst hat dem Baron das Versprechen gegeben,
dass die Kemi sich ,,auf ewig” an den Friedens- und Un-
abhingigkeitsvertrag mit dem Mittelreich halten wer-
den, in dem die Kemi auf jegliche Anspriiche gegen-
iiber Hot-Alem verzichten. Sollten die Heldinnen eine
engere Beziehung zum Baron gekniipft haben, wird er
ihnen von Akiljas Versprechen erzihlen (Probe auf Be-
téren (Anbéndeln oder Liebespiel) -1 oder Uberreden (Ma-
nipulieren oder Schmeicheln) -2).

Die grof3e lllusion

Adaque von Oberberg-Savanar reprisentiert im Hot-
Alemer Regierungsrat die Handwerksziinfte und die
Kauffahrer zur See, deren Interessen sie mit harten
Bandagen vertritt. Thre unnachgiebige, sture Art bringt
sie wieder und wieder in Konflikt mit ihren Mitregen-
ten und sorgt dafiir, dass der Regierungsrat nur selten
zu einstimmigen Entscheidungen gelangt. Fiir sie ist
die derzeitige Regierungskonstellation dennoch akzep-
tabel, da sie ihre Konkurrenten nicht fiir annihernd
so ausgleichend und unparteiisch wie First-Protektor

Refardeon II. hilt und flirchtet, bei einer Auflgsung des
Rates zu sehr an den Rand gedringt zu werden.

Zwar hat sie als Nichte Refardeons durchaus Chancen
auf dessen Nachfolge, doch kann sie ihre diesbeziigli-
chen Ambitionen momentan nicht mit dem gewiinsch-
ten Nachdruck verfolgen, da die Nachstellungen der
Kemi-Kanzlerin derzeit ihre gesamte Aufmerksamkeit
beanspruchen.

Uber Adaque ist allgemein bekannt, dass sie gegeniiber
Akilja Algerin de Cavazo und ihrer Herrin, Konigin Ela,



einen tiefsitzenden Hass empfindet, was auch beim Zu-
sammentreffen der beiden Honoratioren bei festlichen
Anlidssen zu bemerken ist (Probe auf Menschenkennt-
nis (Motivation erkennen) -1). Warum sie dennoch dazu
neigt, den Wiinschen Akiljas nachzukommen und gegen
das al’anfanische Durchmarschbegehren zu stimmen,
sorgt bei Hofe fiir nicht geringe Verwunderung,

§ Adaque von Oberberg-Savanar - die
Kapitdnin der Ziinfte und Seefahrer

Kurzcharakteristik: 41, 1,62, weiler Dutt, ehrgeizig,
frithzeitig gealtert, unsteter Blick, mit Schminke und
Puder kaschierte Sorgenfalten im eigentlich anmutigen
Gesicht, hochgradig paranoid, meisterliche Politikerin
und Hindlerin

Adaques angemessen reichliche Aufmachung ist die
einer erfolgreichen Hindlerin, auch wenn kostbare
Pelzbesitze, Westen und reichverzierte Rocke im Klima
des Siidens eher unangemessen sind.

Motivation: Adaque ist in erster Linie bestrebt, die ma-
gische Folter, mit der sie vor Jahren bereits an den Rand
des Wahnsinns getrieben wurde, nicht noch einmal
durchleben zu miissen. Wenn sie sich sicher vor der-
artigen Nachstellungen fiihlt, wird sie alles tun, was den
Sturz der verhassten Ela und ihres Gefolges, insbeson-
dere Akiljas, bewirken kann.

Funktion: Wenn die Helden Adaques Unterstiitzung im
Rat wollen, miissen sie dafiir sorgen, dass sie ihre Furcht
vor Akilja verliert.

Hintergrund: Im Windhag als Tochter erfolgreicher
Fernhéndler geboren, verschlug es Adaque schlieBlich
nach H6t-Alem, wo sie mit gewagten Geschiftsfahrten,
riskanten Spekulationen und einem untriiglichen Ge-
schiftssinn ein kleines Vermdgen machte. Als die Kemi
die Stadt belagerten, war sie es, die die Bevilkerung
mobilisierte und zum letztendlich erfolgreichen Wider-
stand aufstachelte und motivierte. Doch diese Stern-
stunden sollten ihren Preis haben: Erbost iiber ihren
Erfolg bei der Abwehr des Angriffs auf ihre Heimatstadt
sann der damalige Kemi-Kanzler Dio de Cavazo auf Ra-
che und verfolgte die heiRbliitige Volkstribunin fortan
mit all seiner finsteren Paktierermacht. Einen Onkel
Adaques schickte er ihr als Mischwesen aus Mensch und
Kaiman zuriick, iiber Monde suchte er sie mit einem alp-
traumbringenden Morcan-Ddmon heim. Zwar konnte
sich Adaque schlieBlich mithilfe der Praiosgeweihten-
schaft den Nachstellungen entziehen, doch bis dahin
hatte ihr Geist schon unwiederbringlich Schaden ge-
nommen. Heute traut Adaque niemandem mebhr, tritt
nur mit mindestens fiinf handverlesenen Leibwachtern
offentlich auf, nimmt Speisen und Getrinke nie zuerst
zu sich und vermutet hinter allem und jedem ddmoni-
sches Wirken und finstere Verschwdrungen.
Feindbilder: Kemi, alle mdglichen eingebildeten
Verschwdrer

Darstellung: Blicke dich immer wieder misstrauisch
um. Traue deinem Gegeniiber nicht, frage bohrend
nach, erkenne subtile Drohungen in jeder harmlosen

Auf Stimmenfang. . =

Floskel. Lass niemanden dir nahekommen. In fremder
Gesellschaft fithlst du dich unwohl. Wer weif schon,
ob diese sich als harmloser Diener ausweisende Person

nicht ein Attentiter ist?

Wichtige Werte: Boote & Schiffe 14 (14/14/14), Geo-
graphie 13 (14/13/13), Willenskraft 11 (14/13/13), SK 2,
Angst vor Dunkelheit I, Angst vor engen Rdumen II
Schicksal: Sollte Adaque die Intrige Akiljas unbescha-
det iiberstehen, wird sie in den folgenden Monden mehr
und mehr geistige Stabilitdt und Selbstvertrauen zu-
riickerlangen und fortan eine wichtige Rolle in der Poli-
tik der Kolonie spielen.

»Ich glaube Euch nicht. Denkt Ihr, Thr kénntet mich so leicht
hinters Licht fiihren? Tduscht Euch nicht: Ich habe Euch
durchschautl«

Adaques Plidne

Aufgrund ihrer persénlichen Erfahrungen im Kemikrieg
hasst Adaque die derzeit herrschende Kemi-Dynastie bis
aufs Blut und wiirde vermutlich bereitwillig am Sturz
Elas mitwirken, wire da nicht ihre maRlose, von Akil-
ja geschiirte Furcht vor Vergeltungsmafnahmen. Dazu
lieR die Kemi-Kanzlerin der Zunftherrin diskret mit-
teilen, dass es ihr nichts ausmachen wiirde, die magi-
sche Folter, mit der ihr Gemahl die Zunftmeisterin einst
iberzog, wieder aufleben zu lassen, und lieR dies durch
einen Magus ihres Gefolges mit einigen gut gemachten
Hlusionen untermalen.

Sehr zu Akiljas Arger war Adaque jedoch nicht bereit,
dies so einfach hinzunehmen und schickte ein Gesuch
nach Brabak, damit die dortige Akademie ihr eine Maga
sende, die den Nachstellungen ein Ende setzen moge.
Die Hilfe der hiesigen Praioskirche wollte sie nicht in
Anspruch nehmen, denn dies hitte bedeutet, ihrem
Ratskonkurrenten Solareon di Morundi ihre Schwiche
zu offenbaren und in seine Abhingigkeit zu geraten. Die
Akademie entsprach Adaques Wunsch und es gelang der
Magierin L Inarés de la Pefia (siehe Seite 36) tatsdchlich
schnell, Akiljas Umtriebe als Tduschungen zu entlarven.
Das Problem ist allerdings, dass die duRerst penible und
exzentrische Gelehrte diese Erkenntnisse nur als ferti-
gen Bericht an ihre Auftraggeberin tibermitteln méch-
te - und Oderin hat keine Zeit, abzuwarten, bis dies end-
lich der Fall sein wird. Gelingt es den Helden, dabei zu
helfen, Inarés zwar unfertigen aber nichtsdestotrotz
eindeutigen Bericht in die Hinde zu bekommen und
Adaque zuzuspielen, wird den Al’Anfanern die Ratsstim-
me der Zunftmeisterin sicher sein.

Adaque und die Helden

Da die Zunftmeisterin die Helden nicht kennt, ist sie
unter keinen Umstidnden bereit, ihnen in irgendeiner
Form ihr Vertrauen zu schenken oder auch nur in ein
Gesprich mit ihnen einzuwilligen. Bitten um ein Tref-
fen wird sie vehement ablehnen und die als ,,al’anfa-
nische Meuchelmérder und Giftmischer” diffamier-
ten Rabenkrallen finsterer Machenschaften und Plidne
beschuldigen.



Die Kapitdnin ist zu keiner Zeit allein anzutreffen, son-
dern immer mit einer Handvoll ausgesuchter und f4hi-
ger Bewaffneter unterwegs. Sie wird nicht z6gern, ihre
Leibwichter auf die Helden zu hetzen, sollte sie sich
bedroht fithlen. Spare an dieser Stelle nicht mit offen-
kundigen Signalen fiir deine Spieler, wie z. B. eindeutige
Drohungen Adaques, ein Leibwichter, der an das Heft
seines Schwertes greift oder eine allgemeine, bedroh-
liche Kérpersprache (Probe auf Menschenkenntnis (Moti-
vation erkennen) -1), denn eine Auseinandersetzung mit
einem Mitglied des Regierungsrates wiirde die Mission
der Helden deutlich verkomplizieren.

Leider reicht es nicht, Akiljas Betrug zu entlarven und
die Wahrheit hinter den vermeintlich ddmonischen Er-
scheinungen in Erfahrung gebracht zu haben. Die Zunft-
kapitdnin ist den ihr unbekannten Helden gegeniiber
viel zu misstrauisch, um diese zu empfangen und anzu-
horen, geschweige denn, ihnen die mithsam aufgedeck-
te Intrige zu glauben. Um Adaque zu ermutigen, gegen
Akilja aufzubegehren, bleibt den Rabenkrallen nichts an-
deres iibrig, als dieser den originalen Bericht der Maga
de la Penia zukommen zu lassen.

Ist es den Helden gelungen, Inarés’ Bericht in die Hin-
de zu bekommen und Adaque zuzuspielen, so reicht
dies aus, um der Zunftmeisterin den Mut zu geben, sich
gegen die Kemi-Kanzlerin zu stellen und im Rat fiir den
Durchmarsch der Invasoren zu votieren.

Adaque und Akilja

Um sich Adaque gefligig zu machen, setzt Akilja auf pure
Einschiichterung. Da es in Kemi unter Kénigin Ela un-
denkbar ist, tatsichlich auf die alten dimonischen Me-
thoden zuriickzugreifen, mit denen Akiljas Gemahl die
Kapitdnin seinerzeit gemartert hat, hat sich die Kanzle-
rin diesmal auf gut gemachte Tduschungen verlegt.

Thr Leibmagier, der eitle K’am{in Ni Djem’ka, soll der
Zunftmeisterin dazu mithilfe von Illusionszauberei vor-
gaukeln, dass Akilja skrupellos und fihig genug ist, den
Alptraum der Vergangenheit wiederaufleben zu lassen,
sollte Adaque nicht kooperieren. Ein diister drduender,
gehdrnter Schatten an der Wand des Schlafzimmers,
schweflige, aus den Ritzen der Dielenbretter des Sa-
lons emporsteigende Schwaden, wispernde, grausame
Drohungen ausstoRende Stimmen zusammen mit sub-
til verhiillten Drohungen der Kemi-Kanzlerin schienen
Akilja bereits an ihr Ziel zu bringen, ehe Adaque sich in
einer Aufwallung ihres alten Widerstandsgeistes doch
noch zum Aufbegehren entschloss.

Akilja weil von der Renitenz der Zunftkapitinin und
dem Auftrag, mit dem Inarés betraut wurde, doch kann
sie natiirlich nicht offen gegen die Magierin vorgehen.
So hat sie ihre Schergen damit beauftragt, den Ab-
schlussbericht der Zauberin zu stehlen und darauf zu
vertrauen, dass diese das Dokument lieber noch einmal
anfertigt, als nur miindlich Bericht zu erstatten. Zeit,
die sie flir andere Intrigen nutzen kann, wiirde sie auf
jeden Fall gewinnen.

| Nachstellungen durch den ehemaligen Ke-
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Der Weg zum Ziel ...

’ Da sich Adaque im Gegensatz zu Praiadanya den (

Helden keinesfalls offenbaren wird, miissen diese
an anderen Stellen versuchen, Licht ins Dunkel
zu bringen. Um das Dilemma der Zunftmeisterin
P zu enthiillen, konnen hilfreiche Informationen

. an verschiedenen Stellen gefunden werden. l
<€ Adaques tragische Geschichte der bosartigen 1

mi-Kanzler de Cavazo und ihre Entwicklung

2 hin zu einer hochgradig paranoiden Person
sind am Hofe und in den Strallen Hbt-Alems
wohlbekannt und kénnen in Erfahrung ge-
bracht werden (Probe auf Gassenwissen (In-
formationssuche) -2). Dass die Zunftmeisterin
dennoch auf Seiten der Kemi-Kanzlerin zu
stehen scheint, wird allgemein mit Unver-
stdndnis betrachtet.

< Durch Beobachtung kann man feststellen,
dass Adaque groRe Angst vor der Kemi-
Kanzlerin Akilja de Cavazo zu haben scheint
(Probe auf Menschenkenntnis (Motivation er-
kennen) -2). Betritt Akilja den Raum, wenn
Adaque anwesend ist, bricht diese umge-
hend jedes Gesprich ab und zieht sich so- |
fort im Schutz ihrer Leibwache zuriick. Akil- }
ja scheint das zu amtsieren, und bisweilen
ldsst sie sich zu einer héhnischen Verbeu-
gung oder einem drohenden Blick hinreien.

< Einen Hinweis auf die Intrigen Akiljas kénnen
die Rabenkrallen moglicherweise bei einem
néchtlichen Erkundungsgang durch den Pa-
last des Fiirst-Protektors erlangen, wenn sie
Akiljas Hofmagus K’'amin Ni Djem’ka dabei
ertappen (Probe auf Sinnesschirfe (Suchen oder
Wahrnehmen) -2), wie er gegeniiber Adaques
Gemach mittels eines MENETEKEL in bluti-
gen Lettern den Satz ,,Um deiner Seele willen: |
Gehorche der, die dir gebietet! an die Wand |
zaubert. Wird der Magus iiberrascht, bricht er
seinen Zauber ab und entzieht sich der Situa-
tion durch einen TRANSVERSALIS.

< Im Glutauge kann man vom Informations-
hindler Abelmir Bohlenberg erfahren, dass
die Brabaker Magierin Inarés de la Pefia in
den Gemichern der Zunftkapitidnin ver-
meintlich ddmonische Erscheinungen im
Umfeld der Kapitédnin untersucht.

< Die wertvollste Informationsquelle ist In-
arés’ Diener 1 Ygor (siehe Seite 37). Begeg-
nen die Rabenkrallen dem verschlagenen
Buckligen freundlich und entgegenkom-
mend und bieten ihm interessante Gegen-
leistungen an, enthiillt Ygor unter dem Sie-
gel der Verschwiegenheit die Hintergriinde
der Anwesenbheit seiner Herrin. Er wei’ auch
zu berichten, dass es keine damonischen
Nachstellungen gibt, sondern diese lediglich
durch Illusionsmagie vorgetduscht werden.
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1Inarés Calida de la Pefia - Magistra
fiir angewandte und theoretische
Damonologie am Sphérenkundlichen
Institut zu Brabak

Kurzcharakteristik: 41, 1,69, kupferfarbene Haut, glat-
tes, schwarzes Haar, griine Augen, verschuppter linker
Arm, emotionslos, weltfremd, pedantisch, im Auftreten
und Handeln hilt sie sich streng an den Codex Albyri-
cus, meisterliche Ddmonologin

Motivation: Inarés will ihre Aufgabe so genau und gut
ausfiithren, wie es ihr nur méglich ist. Dazu gehort zwin-
gend, dass sie ihre Erkenntnisse detailliert in einem
ausfiihrlichen Abschlussbericht darlegt. Sie ist nur aus-
gesprochen schwierig davon zu tiberzeugen, Vorabaus-
ziige herauszugeben oder sogar miindlich von ihren Er-
kenntnissen zu berichten - diese Vorgehensweise wire
fiir sie unprofessionell und ihren wissenschaftlichen
Standards unangemessen.

Funktion: Inarés wurde von Adaque von Oberberg-Sa-
vanar beauftragt, die vermeintlichen Ddmonen zu ban-
nen, mit denen Akilja sie seit ihrem Eintreffen in H6t-
Alem plagt. Der Zauberin wurde jedoch schnell klar,
dass es sich bei den ddmonischen ,Attacken* nur um
gut gemachte Illusionen handelte und keinerlei echtes
ddmonisches Wirken am Werk war. Thre Erkenntnisse
will sie in einem ausfiihrlichen Bericht mit zahlreichen
Hlustrationen und Tabellen darlegen, fiir dessen Fertig-
stellung sie noch etwa eine Woche bendtigt. Aufgrund
ihres extremen Ordnungssinns ist es fiir sie nahezu un-
denkbar, den unfertigen Bericht herauszugeben.
Hintergrund: Inarés ist fachlich iiber jeden Zweifel er-
haben, aber im Umgang schwierig. Sie zeigt eine Kor-
rektheit, die jedem Praiosgeweihten Freudentrinen in
die Augen treiben wiirden. Sie richtet ihr Leben nach
festen Ritualen aus, von denen sie nicht abzuweichen
bereit ist. Sozialer Umgang iiberfordert sie, sodass sie
solchen stets zu meiden versucht. Da sie selbst kaum
emotional ist und Gefiihle fortwdhrend unterdriickt, da
diese einer rationalen und logischen Situationsanalyse
nur im Wege stiinden, ist sie nicht in der Lage, ihr Gegen-
iiber zu lesen. Sie neigt dazu, alles wortlich zu nehmen
und auch zu glauben, sofern die Aussagen in ihren Au-
gen plausibel und logisch sind. Sie ist nicht in der Lage,
subtile Andeutungen und Drohungen zu verstehen.

Die Anwesenheit der Magierin behandelt Adaque dis-
kret. Zwar genieRt die Ddmonologin einen - fiir ihren
Beruf - durchaus akzeptablen Ruf, jedoch ist ihre An-
wesenheit etwas, das man im praiosgefilligen Hot-Alem
nicht allzu sehr in den Vordergrund stellen sollte. In-
arés Anwesenheit in der Stadt ist ein offenes Geheim-
nis, aber eines, das man am besten nicht zur Kenntnis
nimmt und besser totschweigt.
Feindbilder: Chaos, Improvisation,
Emotionalitét

Darstellung: Nimm alles wortlich, was dein Gegentiber
sagt und analysiere es auf Plausibilit4t. Sei nicht emotio-
nal, sondern bleibe kiihl, rational und tiberlegt. Meide
soziale Interaktion.

Unordnung,

Auf Stimmenfang. . =

Wichtige Werte: Magiekunde 16 (16/16/15), Willens-
kraft 16 (15/15/15), Ecliptifactus 14 (15/15/15)"M*1%5,
Invocatio Maior 15 (15/15/11), Invocatio Minor 17
(15/15/11), Paralysis 14 (16/15/11), SK 3, 46 AsP, Unfi-
hig (Uberreden)

Schicksal: Inarés wird nach ihrer Mission wieder nach
Brabak zuriickkehren und hoffen, dass dies die letzte
AuRenmission ist, auf die ihre Spektabilitit sie geschickt
hat.

»Meines Wissens nach hat meine Mutter niemals ihren Kérper
fiir Geld feilgeboten. Insofern ist es objektiv vermutlich falsch,
wenn Ihr behauptet, ich sei die Tochter einer Hure.«

»Ich halte es ebenfalls fiir maglich, dass es in den Strafen
dieser Stadt nachts zu tragischen Unfillen kommen kann.
Da ich jedoch nicht beabsichtige, Nachtspazierginge zu
unternehmen, ist Eure diesbeziigliche Sorge unbegriindet.«

»Ich darf dariiber nicht reden.« (auf die Frage nach ihrer Td-
tigkeit in der Stadt)

Inarés’ Pline

Die Ddmonologin will ihren Bericht fertigstellen, diesen
sodann ihrer Auftraggeberin zukommen lassen und an-
schlieRend nach Brabak zuriickkehren. Der Bericht ist
ein Konvolut von dreiRig reich illustrierten, in fehler-
freiem Gelehrtenbosparano verfassten Seiten, dessen
erste Seite mit der Zusammenfassung der Untersu-
chungsergebnisse zur Erfiillung der Mission ausreichen
wiirde.

Inarés und die Helden

Es ist nicht unbedingt notwendig, dass die Helden mit
der Magierin personlich sprechen; sollten sie sich der
Hilfe Inarés’ Diener Ygor versichern, kénnen sie auch
ohne eine personliche Bekanntschaft mit der Ddmo-
nologin an den Bericht gelangen. Sollte es dennoch
zu einer Begegnung kommen, wird diese hochstwahr-
scheinlich im penibel arrangierten und aufgerdumten
Zimmer der Magierin im Hotel Jadepalast stattfinden.
Den Helden begegnet die Gelehrte mit neutraler Offen-
heit, wobei schnell klar wird, dass die Magierin fiir so-
ziales Gepldnkel nicht zugénglich ist, da sie diese Art der
Interaktion nicht versteht (Probe auf Menschenkennt-
nis (Motivation erkennen)). Schmeicheleien, Drohungen
und Beleidigungen wirken bei Inarés nicht, da sie nur
die wortliche Bedeutung dieser Aussagen und ihre Plau-
sibilitdt wahrnimmt.

Gewalt sollte gegen die Magierin als Gast einer Regie-
rungsritin ausscheiden, kommt es jedoch tatsachlich zu
Auseinandersetzungen, wird Inarés auf keinen Fall di-
monisches Wirken bemiihen (da dies gemiR des Codex
Albyricus nicht statthaft ist), sondern sich mit einem
PARALYSIS zu helfen versuchen. Es wire durchaus
denkbar, dass bei einem Gesprich der Helden mit der
Magierin das Zimmer von einem unvorsichtigen, para-
lysierten Agenten der Kemi-Kanzlerin verziert wird.



Trifft man die Magierin ohne ihren gewitzten Leibdie-
ner Ygor an, kann man sie mit einer in sich schliissigen
und logischen Liige moglicherweise dazu iiberreden, die
Zusammenfassung oder sogar das gesamte Papier her-
auszugeben (Probe auf Uberreden (Manipulieren) -3, er-
schwert/erleichtert um die Plausibilitdt der Liige).
Es ist moglich, ins Zimmer einzubrechen und den Be-
richt zu stehlen. Da die Magierin ihr Zimmer nie ver-
ldsst, nutzt man dazu am besten ihre Schlafenszeit zwi-
schen vier Uhr nachts und elf Uhr morgens.
@ Sollten sich die Helden fiir die phexische Lésung
oder fiir einen Uberredungsversuch der Magie-
rin entscheiden, kannst du ihnen die Mission erleich-
tern, indem du Inarés’ Leibdiener Ygor zu dieser Zeit auf
einem Streifzug durch die Stadt sein l4sst.

Inarés und Akilja

Akilja ist wie die Rabenkrallen daran interessiert, den Ab-
schlussbericht in die Hinde zu bekommen, um damit
ihre Einschiichterungstaktik Adaque gegeniiber so lan-
ge wie mdglich aufrechterhalten zu kénnen. Dazu hat
sie ihre Agenten beauftragt, Kontakt zu Inarés’ Diener
Ygor zu suchen, um sich durch Bestechung oder Erpres-
sung dessen Hilfe zu versichern. Da dieser Versuch ein
Fehlschlag war, haben sich die Schergen der Kemi-Kanz-
lerin nun darauf verlegt, den Bericht zu stehlen oder ihn
schlieRlich den Rabenkrallen abzujagen.

Akilja ist klar, dass das Auffliegen ihrer Tduschungen
zwar frither oder spiter unvermeidlich ist, doch jede
Verzogerung spielt ihr in die Karten und gibt ihr Zeit, die
Spannungen zwischen Hot-Alemern und Al’Anfanern zu

schiiren. Wenn Oderin erst die Mauern Hot-Alems be-
rennen wiirde, ware ihre kleine Zauberschau ohnehin
fiir niemanden mehr von Interesse.

1 Ygor Bornlidnder, Leibdiener der Bra-
baker Maga Inarés de la Pefia

Kurzcharakteristik: 58, 1,50, verwachsen, schiitteres,
braunes Haar, fleischiges Gesicht, kriftig, listig, ver-
schlagen, skrupellos

Motivation: Ygor kennt nur einen Daseinszweck:
das Wohlergehen seiner Herrin Inarés. Dazu gehort
nicht nur der Schutz der weltfremden Dimonologin
vor der gefdhrlichen AuRenwelt, sondern auch die
Unterstiitzung ihrer Arbeit, was Ygor hauptséichlich
durch die Beschaffung schwierig zu erlangender Dinge
bewerkstelligt.

Funktion: Um an den Abschlussbericht der Magierin zu
gelangen, kann Ygor ein wichtiger Verbiindeter wer-
den. Begegnet man ihm offen und ist bereit, seinen Preis
zu bezahlen, kann er bei der Beschaffung des Papieres
eine unschitzbare Hilfe sein.

Hintergrund: Ygor ist ein Kind bornldndischer Leib-
eigener und wurde von seinem Besitzer an eine Schau-
stellertruppe verkauft, die den jungen Mann spiter an
die Akademie zu Brabak weiterverduRerte. Erst dort
wandte sich Ygors Leben zum Besseren, als er Inarés de
la Pefa als Diener zugeteilt wurde. Da die Magierin ihren
Bediensteten nur nach Effizienz beurteilt (und Ygor ist
sehr effizient) und sein fiir manche Menschen absto-
Rendes AuReres ihr nie auch nur eine Erwidhnung wert
war, empfindet Ygor ihr gegeniiber groRe Dankbar-
keit und entwickelte eine unerschiitterliche Loyalitét
zu Inarés. Ygor hilt die AuRenwelt so gut wie mdoglich
von der Magierin fern und unterstiitzt sie, wie und wo
er nur kann, Dabei ist er wenig skrupellos und schert
sich keinen Deut um Gesetze und Regeln - auch wenn er
seiner Herrin stets treuherzig das Gegenteil versichert.
Feindbilder: Die Feinde seiner Herrin sind seine Feinde!
Darstellung: Tritt freundlich und unterwiirfig auf. Sei
aufmerksam und schitze dein Gegeniiber auf seinen
Wert flir deine Agenda hin ein. Zdgere nicht, alle zur
Verfiigung stehenden Mittel anzuwenden, wenn Gefahr
fiir Inarés oder dich droht.

Wichtige Werte: Magiekunde 12 (13/13/14), Menschen-
kenntnis 12 (14/14/12), Sinnesschirfe 11 (13/14/14),
Uberreden 7 (14/14/12), Willenskraft 14 (14/14/12),
SK 2, Hiebwaffen AT 16, PA 9, 1Wé6+4 TP, Hisslich 11
Schicksal: Nach Abschluss der Mission wird Ygor an der
Seite seiner Herrin wieder nach Brabak zuriickkehren.

Ygors Pldne

Da Ygor stets auf den Vorteil seiner Herrin bedacht ist,
wird er die Gelegenheit nutzen, interessierten Partei-
en bei der Beschaffung des Berichts zu helfen, sofern
diese bereit sind, seine Forderungen zu erfiillen. Da-
bei ist Ygor nicht auf Geld aus, sondern auf Dinge, die
den Studien seiner Herrin weiterhelfen kénnen und die
auf legalem Wege schwierig zu bekommen sind. Eine
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regelmiRige Lieferung von Leichen, ein seltenes oder
verbotenes Buch, magische Metalle oder natiirlich Pa-
raphernalia aller Art kénnten fiir ihn interessant sein.
Da Ygor misstrauisch ist, muss er davon {iberzeugt werden,
dass die Helden die Abmachung auch wirklich einhalten.
Das kénnte durch einen von Oderin oder Decius gesiegel-
ten Vertrag geschehen, durch ein paar Haare oder Nagel
eines Vertragspartners oder sogar durch einen Eid auf den
gottlichen Phex. Ist der Vertrag zu seiner Zufriedenheit ge-
schlossen, ist er gerne bereit, die ersten Seiten des Berichts
zu besorgen. Inarés wird er in diesem Falle erzédhlen, dass
die Hotelkatze die Seiten gefressen haben miisse.

Ygor und die Helden
QO L o S S N o T G e

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eigentlich ist es eine Nacht wie aus dem Bilderbuch. Die Diifte
der unzihligen Pflanzen, der von Abertausenden funkelnden
Sternen geschmiickte Nachthimmel und die griinblau schim-
mernde See, deren Wogen mit sanftem Gerdusch gegen die Ste-
ge und Molen des Hafens schlagen, unterstreichen die triige-
risch friedliche Stimmung.

Die abschdtzenden Blicke, die huschenden Schatten und leisen
Schritte derjenigen, die in diesem Viertel des Nachts auf Beu-
tezug gehen, entgehen euch nicht, doch es scheint, als lassen
eure Erscheinung und euer Auftreten die Diebe, Mérder und
Rduber zu der Erkenntnis gelangen, sich besser andere Opfer
zu suchen. Plétzlich hort ihr leises Kichern und Murmeln aus
einer Seitengasse, nicht unweit eines grofen Steges, der sich
in die tropische Lagune erstreckt. Ihr seid sicher, dass es die
Stimme des Buckligen ist, der euch mit der exzentrischen Ma-
gierin aus Brabak weiterhelfen soll.

Vorsichtig tretet ihr ins Halbdunkel der Gasse, da kénnt ihr
Ygor auch schon erspihen: Der Diener steht vor einer etwa
zwei Schritt langen, groben Holzkiste, deren Deckel daneben
auf dem Boden liegt. In seinen Hinden hdlt der Bornlinder
einen grofSen Sack, aus dem er ein weifSes Pulver in das Be-
hdltnis rieseln ldsst. Vor euren FiifSen fillt euch nun auch die
schmale Blutspur auf, die sich die Gasse entlang zieht und di-
rekt vor der sargéhnlichen Kiste endet.

o

Da Ygor der Verbindungsmann zwischen der menschen-
scheuen Inarés und der paranoiden Adaque ist, ist er bei
der Einfithrung der al’anfanischen Delegation am Hofe
des Fiirst-Protektors zugegen, wo er nicht nur durch
sein AuReres, sondern auch durch seine reiche, ge-
schmackvolle Gewandung einer der auffilligsten Giste
ist. Die Helden konnen ihn im vertrauten Gesprach mit
Zunftkapitidnin Oberberg sehen. Auf Nachfrage erhalten
sie die Auskunft, dass es sich bei dem ,,Buckligen“ um
den Leibdiener des hohen Gastes handelt, den Kapitdnin
Oberberg im Jadepalast versteckt (Probe auf Gassenwis-
sen (Informationssuche) oder Etikette (Klatsch & Tratsch)).

Sprechen die Rabenkrallen den Bornlidnder direkt an,
bleibt er unverbindlich und héflich, ohne etwas iiber
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seine Herrin und ihren Auftrag zu offenbaren. Gelingt
es den Helden, sein Interesse zu wecken, willigt er in ein
Gesprich in diskreterem Rahmen nachts im Hafen ein,
bei dem er die Helden anhdren und seinen Preis fiir sei-
ne Hilfe offenbaren wird.

Beobachten die Helden den Jadepalast oder bezahlen
einen Pagen oder eine Kiichenmagd, sie tiber die Bewe-
gungen der Magierin und ihres Dieners zu informieren,
kdnnen sie den umtriebigen Bornldnder ebenfalls abpas-
sen, wenn er sich auf einen seiner nichtlichen Streifzii-
ge durch die Stadt begibt, um nach niitzlichen ,,Dingen*
zu suchen. Agieren die Helden bei dieser Begegnung
nicht feindselig, ist Ygor zu Verhandlungen bereit (Pro-
be auf Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) -1).
Wenn die Helden Inarés direkt im Hotel aufsuchen, um
sie zur Herausgabe des Berichts zu tiberreden, wird Ygor
alles daransetzen, zu verhindern, dass sich die Zauberin
durch einfache Liigen den Bericht abschwatzen ldsst.
Eine entsprechende Menschenkenntnis (Probe auf Men-
schenkenntnis (Motivation erkennen) -1) macht offensicht-
lich, dass der Diener einer Herausgabe des Papiers nicht
grundsitzlich abgeneigt ist, jedoch eine entsprechende
Gegenleistung fiir diesen Dienst erwartet.

Ygor und Akilja
Akilja setzte bald nach ihrer Ankuntft einen ihrer Agen-
ten auf Ygor an, um den Grund fiir die Anwesenheit
der Magierin herauszufinden. Das Treffen zwischen
Spion und Diener eskalierte jedoch, als Ygor dem Agen-
ten unvorsichtigerweise bestatigte, dass seine Herrin
die vermeintlichen Didmonenerscheinungen als pure
Scharlatanerie enttarnt habe und gedenke, dies der
Zunftmeisterin in einem ausfiihrlichen Bericht mitzu-
teilen. Akiljas Schlagetot wusste auf diese Offenbarung
nicht besser zu reagieren, als Ygor zu bedrohen und zu
erpressen, worauf sich eine Auseinandersetzung ent-
spann, die den leicht beschidigten Leichnam des Agen-
ten der Kemi-Kanzlerin nun gut eingesalzen in einer
Kiste mit Destination Brabak zur Folge hat.
Akilja sinnt auf Rache und hat ihren Agenten freie
Hand gegeben, an dem Bornlidnder ein Exempel zu
statuieren - als Diener eines wichtigen Regierungs-
gastes konnen sie ihn jedoch nicht téten, aber ein
paar gebrochene Knochen und ein verlorenes Auge
wiirden Akilja als Genugtuung ausreichen. Es ist mog-
lich, dass die Rabenkrallen bei dieser Auseinanderset-
zung auf den Plan treten und sich durch ihre Hilfe das
Wohlwollen Ygors sichern kénnen.

Um es deinen Helden schwerer zu machen,

kannst du festlegen, dass das erste Zusammen-
treffen des Agenten Akiljas mit Ygor besser verlaufen ist
und dieser ihm ein durchaus respektables Angebot
unterbreitet hat. Dann miissen die Helden ihren Gegner
mit einem noch besseren Handel tibertreffen.
Moglicherweise entwickelt sich aus dieser Situation
auch ein nichtliches Wettbieten am Hafen, wobei
sich nach Ende der , Auktion* Akiljas Agent als recht
schlechter Verlierer erweisen wird, sollte er tatsachlich
den Kiirzeren ziehen.
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Hotel ,,Jadepalast* (Q6/P6/S24)

Der Jadepalast bezeichnet sich groRspurig als Hotel ge-
hobener Klasse, was fiir Hot-Alemer Verhiltnisse auch
stimmen mag. Der zweistdckige, mit gelbem Lehm ver-
putzte Bau ist ein Gebdude im iiblichen Kolonialstil, das
sowohl dulerlich als auch innerlich schon bessere Tage
gesehen hat.

Im Erdgeschoss liegen Empfangsraum, Rdume der Be-
diensteten und Hotelbesitzer, Kiiche und Vorratsrau-
me. Ausgetretene Holzstufen fithren aus dem mit ab-
gewetzten Sofas und wurmstichigen Edelholztischen
ausgestatteten Eingangsbereich nach oben zu den Gis-
terdumen, von denen jeder ein sauberes Eckzimmer mit
umlaufendem Holzbalkon und zwei Betten ist. Die klei-
nen, mit Holzldden verschlieBbaren Fenster halten eine
angenehme Kiihle im Inneren, sind aber genau wie die
Auenmauern fiir geiibte Kletterer kein uniiberwindba-
res Hindernis (Probe auf Klettern (Fassadenklettern)).

Den Empfang besetzt L Alvara al’Zahra (40, schwarzes,
wallendes Lockenhaar, starker tulamidischer Einschlag;
gewiefte Geschiftemacherin; Handel 15 (14/13/13), Le-
bensmittelbearbeitung 10 (13/14/14), Willenskraft 12
(13/13/13), SK 2). AuBerdem lungern hier stindig zwei
Wachen der Zunftkapitinin herum, die aber eher darauf
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achten, dass der unheimliche Gast aus Brabak nicht un-
heiliges Schindluder treibend durch die Gassen der Stadt
l4uft, als der Magierin Schutz angedeihen zu lassen.
Gegen eine kleine Gebiihr verraten sowohl die Wichter
als auch Alvara bereitwillig, dass eine Magierin aus Bra-
bak zusammen mit ihrem Diener das norddstliche Eck-
zimmer im zweiten Stock bewohnt. Zwar ist der Zugang
zu diesem Gast auf Befehl Kapitdnin Adaque von Ober-
berg-Savanar nicht gestattet, aber eine miRige Beste-
chung oder iiberzeugende Argumente reichen aus, um
die Wichter ein Auge zudriicken zu lassen (Probe auf
Uberreden (Manipulieren) -1).

Der Jadepalast eignet sich gut fiir einen Schlag von
Akiljas Agenten gegen die Helden. Denkbar wire bei-
spielsweise, dass sie sich im Nebenzimmer der Magie-
rin eingemietet haben und von dort aus im Gang war-
tende Helden {iberfallen, Méglich wire auch, dass ein
heimlich ins Zimmer der Magierin einsteigender Ke-
mi-Agent auf die sich ebenfalls ,,zufdllig“ dort befind-
lichen Helden trifft. Wie sich die Situation in einem
solchen Fall entwickelt, und ob sich dabei Adaques
Wichter oder sogar Inarés (mit nicht-letaler Magie)
und ihr Diener (mit dem eisenbeschlagenen Kniippel)
einmischen, obliegt dir.

Das Problem des Legaten

Das dritte Mitglied des derzeit regierenden Rates von
Hot-Alem ist der Wahrer der Ordnung Terra Praiotis
Praionor di Balligur. Da sich der Luminifactus momen-
tan auf einer ausgedehnten Inspektionsreise durch
seine Kirchenprovinz befindet und nicht in Hoét-Alem
weilt, werden seine Aufgaben iiberwiegend durch sei-
nen Legaten Solareon di Morundi wahrgenommen. Der
tiichtige, politikerfahrene Geweihte bemiiht sich dabei
nicht ohne Erfolg, den Einfluss der Praioskirche zu meh-
ren und hat sich zu einem ernstzunehmenden Akteur in
der Regierung der Kolonie entwickelt.

Solareon ist mit der derzeitigen Ratsregierung zwar
durchaus zufrieden, doch das hat ihn nicht davon abge-
halten, sich bei Baron Linnart von Halberg einzuschmei-
cheln, mit dem Ziel, den erkrankten Refardeon II. durch
einen Vertreter der Praioskirche zu ersetzen. Zwar gibt
es da noch das alte mittelreichische Gesetz, wonach Ge-
weihte keine Regierungsidmter einnehmen diirfen, doch
Solareon verweist in diesem Zusammenhang auf das
,leuchtende Beispiel Beilunk* und betont, die Situation
in Hot-Alem sei vergleichbar: Ein Leuchtfeuer des wah-
ren Glaubens und des Herrn Praios’ Macht sei Hot-Alem
zwar, doch umgeben und bedroht von kem’schen und
al’anfanischen Barbaren, deren ketzerische Lehren eine
permanente Gefahr fiir das Seelenheil seiner Gemeinde
darstellen.

Doch auch Solareons Aufmerksamkeit ist derzeit von
anderen Dingen weitaus mehr beansprucht. Der Legat
wurde Opfer einer Intrige des zwielichtigen Prostituier-
tenduos Hilda und Haldur, die ihn Ruf, Einfluss und Amt
kosten konnte.

Beziiglich der Offnung der Hot-Alemer Grenzen fiir die
al’anfanische Armee tendiert der Legat zur Wahrung
der Hot-Alemer Neutralitit, da fiir ihn sowohl Oderin
und Rhénda als auch Fla gleichwertige Ubel darstellen,
von denen man sich besser fernhilt.

§ Solareon di Morundi - Legat des Wah-
rers der Ordnung Terra Praiotis

Kurzcharakteristik: Anfang 70, 1,90, beleibt, weiler
Haarkranz, rundes, von einem immensen Backenbart
eingerahmtes Gesicht, freundlich-jovial, Legalist, meis-
terlicher Geweihter und Politiker

Motivation: Solareon iiberlegt derzeit, wie er sich
den Erpressungen der Prostituierten Hilda und Haldur
entziehen kann, deren Forderungen immer dreister
werden.

Funktion: Solareon kann zur Stimmabgabe in einem ge-
wissen Sinne gezwungen oder iiberredet werden, wenn
man sein Geheimnis enthiillt und ihm dabei hilft, sich
aus dem Griff der gierigen Zwillinge zu 18sen.
Hintergrund: Solareon ist gebiirtiger Hot-Alemer mit
einer weitverzweigten, lokalen Ahnenreihe, in der sich
auch Piratinnen, Utulu-Krieger und Séldner befinden.
Er empfindet eine besondere Verbindung zu seiner
Heimatstadt. Seine begliterten Eltern legten ihm kei-
ne Steine in den Weg, als er mehr und mehr die Liebe
zur Kirche des Gotterfiirsten entdeckte und schlieRlich
die Weihe zum Geweihten anstrebte. Seit dem Novi-
ziat dient er dem Herrn Praios im Sonnentempel seiner
Heimatstadt, wo er aufgrund seiner Glaubensfestigkeit,



seines Eifers und seines Talents als Verwalter, Prediger
und Seelsorger Karriere machte.

Die Berufung zum Legaten des Wahrers der Ordnung
erfiillt ihn mit Stolz, doch die Tatsache, seinen Herrn
durch seine blasphemischen Entgleisungen verraten zu
haben, ldsst ihn derzeit nur sehr schlecht schlafen.
Solareon ist kein Asket, er schitzt guten Wein, wertvol-
len Schmuck und ein Leben in Luxus. Sein Standesbe-
wusstsein als Geweihter des Praios ist sehr ausgeprigt,
doch scheut er nicht, sich mit Worten und Taten fiir
die Armen und Gescheiterten einzusetzen, solange die-
se ihm den Respekt erweisen, der ihm und seinem Amt
zusteht.

Feindbilder: Kemi, Al'Anfaner, zauberkundiges Volk,
alles, was den Lehren der Praioskirche widerspricht
Darstellung: Hore aufmerksam zu, sei freundlich, biete
Hilfe an, wenn méglich, sei jedoch streng und belehrend
in Glaubensfragen. Entbrenne in heiligem Zorn, wenn
den Gottern, vor allem Praios, nicht der notwendige Re-
spekt erwiesen wird.

Wichtige Werte: Bekehren & Uberzeugen 15 (15/16/15),
Etikette 12 (15/15/15), Gétter & Kulte 14 (16/16/15),
Rechtskunde 13 (16/16/15), Magiekunde 12 (16/16/15),
Willenskraft 14 (15/15/15), SK 3, Persdnlichkeitsschwi-
che (Vorurteile gegen Al’Anfaner und Kemi)

Schicksal: Solareons Schicksal ist stark vom Vorgehen
und Erfolg der Heldinnen abhingig. Gelingt es ihm, mit
Hilfe der Rabenkrallen den Skandal unter den Teppich zu
kehren, wird er sich in Hot-Alem weiterhin an Ansehen
und Einfluss erfreuen, méglicherweise jedoch nur als
Werkzeug derjenigen agieren, die iiber seinen Fehltritt
Bescheid wissen und ihn damit in der Hand haben.

»Sprich nur frei heraus, meine Tochter! Ich hére zu! Aber sag,
du bist doch nicht etwa eine von jenen iiblen Hiretikerinnen,
die den Herrn Boron ungebiihrlich iiber seinen Vater und K-
nig Praios - Heilig! Heilig! Heilig! - stellen? Oder etwa doch?«

Solareons Pldne

Fiir Solareon gibt es derzeit wichtigere Probleme als das
vor den Toren Hot-Alems wartende Heer Oderins und
dessen Wunsch, durch H6t-Alem ziehen zu diirfen.

Sein personliches Ungliick nahm seinen Lauf, als er vor
etwas mehr als einem Jahr bei einem Almosenspazier-
gang durch das Hafenviertel auf die Liebesdiener Haldur
und Hilda traf. Diese verstanden es meisterlich, sich als
Sprecher der Armen und Entrechteten darzustellen und
sich so nach und nach das Vertrauen des Legaten zu er-
schleichen. Als Solareon schlieRlich vor einigen Monden
das Fest des Heiligen Gilborn ausrichtete, stellte er die
Zwillinge ungliicklicherweise temporir als Helfer und
Diener ein. Hilda und Haldur ergriffen die Chance, und
sorgten dafiir, dass ihnen der Legat durch einige diskret
verabreichte anregende und berauschende Substanzen
mehr als nur zugetan wurde. Bei der folgenden Orgie in
den allerheiligsten Rdumen der Sakrale wurden nicht
nur der heilige Ort unziemlich entweiht, sondern auch
einige liturgische Gegenstdnde einer blasphemischen
Verwendung zugefithrt. Als Krdénung des Ganzen
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entwendeten die Zwillinge die heilige Reliquie Sankt
Gilborns: Drei Tropfen des Blutes des Heiligen, aufbe-
wahrt in einem mit Gold gefassten Bernsteingef4R.

Seit jener Nacht nehmen Haldur und Hilda Solareon
aus, wo sie nur kdnnen: Seine Villa musste er ihnen zu
einem Spottpreis verkaufen und ihre maRlosen Forde-
rungen haben ihn zum Verkauf von Schmuck und Besitz
gezwungen. Solareon sieht derzeit keine andere Mog-
lichkeit, als den Forderungen nachzukommen. Wenn
der Skandal, wie von den Erpressern angedroht, publik
gemacht wiirde, konnte er vor seinem strengen Herrn
und dessen karmaler Macht die Wahrheit kaum verber-
gen - eine BuBpilgerschaft zu Ful von H6t-Alem nach
Glyndhaven wire dann fiir ihn noch ein mildes Urteil.

Solareon und die Heldinnen

Die Rabenkrallen konnen problemlos mit dem Geweihten
ins Gespriach zu kommen. Dabei kann ihnen auffallen,
dass der Legat iibermiidet und leicht abgelenkt wirkt.
Weille StellenanseinenFingern zeigen, dass er vor kurzer
Zeit eine nicht unerhebliche Anzahl von Ringen abgelegt
haben muss (Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) - 3).
Im Gesprich begegnet Solareon den Heldinnen auf die
jovial-iiberhebliche Art eines sehr hohen Wiirdentrégers
der Praioskirche gegeniiber einfachem Volk, wobei er je-
doch nicht unfreundlich wirkt. Fragen nach seinem Be-
finden wird er mit nichtssagenden Floskeln abwimmeln
und das Gesprich auf die religiose Weltsicht der Heldin-
nen lenken, wobei er nicht mit Lob, Tadel und Belehrun-
gen spart, je nachdem, was ihm die Heldinnen zu offenba-
ren bereit sind. Solareon wird den Heldinnen auerdem
einen Beichtspaziergang im Park anbieten,; eine Gelegen-
heit fiir geeignete Rabenkrallen, dem Legaten eingehen-
der auf den Zahn zu fiihlen und ihm vielleicht sogar sein
Geheimnis zu entlocken (Probe auf Betdren (Anbdndeln) -4
oder Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) -3).

Solareon und Akilja

Auch Akiljas Agenten sind bei den Nachforschungen zum
seltsamen Gebaren des Legaten nicht untitig geblieben.
Der Kemi-Kanzlerin ist bald klar, dass sich Antworten am
ehesten und leichtesten in der ehemaligen Villa des Lega-
ten finden lassen. Thre Handlanger haben bereits damit
begonnen, das Haus zu beobachten und Bedienstete aus-
zuhorchen, Auf jeden Fall werden sie versuchen, vor den
Heldinnen Zugriff auf die Zwillinge zu bekommen. Denk-
bar ist, dass die Kemi-Agenten als Retter in der Not auf-
tauchen, wenn die Heldinnen einen Angriff auf die Vil-
la Sonnenstrahl beginnen. Haben Akiljas Schlagetots die
Zwillinge erst einmal unter ihren ,,Schutz* gestellt, wiir-
den sich diese trefflich dazu verwenden lassen, Solareon
jetzt und in Zukunft kontrollieren zu kdnnen.

1 Hilda und Haldur - die gierigen
Zwillinge
Kurzcharakteristik: 32, 1,75, schlank, sehr attrak-

tiv, blonde Haare, blaue Augen, gierig, wenig ver-
trauenswiirdig, verschwendungssiichtig, Vorliebe fir
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Dem Skandal auf der Spur

Um das Geheimnis des Legaten aufzudecken, haben die
Rabenkrallen mehrere Méglichkeiten:

€ Der Legat offenbart sich von sich aus, sollte er das
Gefiihl haben, sein Gegeniiber wisse iiber sein Pro-
blem Bescheid (Probe auf Menschenkenntnis (Moti-
vation erkennen) -2). Da er sich dabei aber in neue
Abhingigkeiten begibt, wird er das nur tun, wenn
er seinem Gegeniiber ein gewisses Vertrauen ent-
gegenbringt. Zudem wird er unter einem Heiligen
Eid das Versprechen abfordern, dass alles, was er in
dieser Angelegenheit offenbart, geheim bleibt. Ist
dies gegeben, wird er mit offenen Karten spielen.
Die Rabenkrallen verschaffen sich Zugriff auf die ent-
larvenden Vertrige und Wechselanweisungen des
Legaten zu Gunsten der Erpresser. Sollte bekannt
werden, dass der Legat seine Villa fiir gerade ein-
mal 23 Dukaten verkauft hat und regelmiRig Wech-
sel iiber hohe Summen zugunsten Hilda und Hal-
durs ausstellt, wire eine 6ffentliche Untersuchung
des Falles und sein zwangsldufiger Sturz nicht zu
verhindern.

Die Unterlagen werden in der durch Magie, Fallen und
Geheimginge gut gesicherten Filiale der Nordland-
bank verwahrt. Einfacher als durch einen Einbruch
kdme man daran, indem man den Filialleiter der Bank,
L Pjerow Besenov (61, dick, reich gewandet, kahlkéopfig,
buschige Augenbrauen; Handel 15 (14/14/14), Willens-
kraft 12 (14/14/14), SK 2), zur Kooperation zwingt (Ver-
gleichsprobe auf Einschiichtern (Drohung) gegen Pjerows
Willenskraft). Pjerow ist zwar durch Drohungen und
Gewalt kaum zur Kooperation zu bewegen, hat jedoch
eine Schwachstelle: seinen Sohn & Bosjew (12, frech, auf-
geweckt, kratzbiirstig). Pjerow und Bosjew haben ihre
Wohnstitte im Stockwerk {iber dem Bankgebiude.
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€ Beobachten die Heldinnen die ehemalige Villa des
Legaten, kénnen sie auf den Kiichenjungen & Alava-
ro (9, hager, kurzes schwarzes Haar, etwas langsam
im Geiste) aufmerksam werden. Der kleine Alavaro
wohnt und arbeitet als Bediensteter im Haushalt der
erpresserischen Zwillinge und geht téglich um die
Mittagszeit zum Wochenmarkt. Passen die Heldin-
nen ihn ab, kénnen sie ihn durch Bestechung oder
Einschiichterung dazu bringen, zuzugeben, dass er
einmal zufillig gehort hat, wie sich die Zwillinge im
Drogenrausch damit gebriistet haben, den Legaten
des ,,obersten Praiospfaffen auszunehmen wie eine
Tsatagsgans (Probe auf Einschiichtern (Drohung oder
Verhr) oder Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln)
+1, erleichtert um eventuelle Bestechungsversuche).
Natiirlich ist auch ein direktes Vorgehen nicht un-
moglich. Da klar ist, dass die Losung des Rétsels
in der Villa Sonnenstrahl zu finden sein muss, ist
ein Einbruch in das Gebiude und ein Verhor der
Zwilling durchaus eine Option fiir phexische oder
kampfkriftige Heldinnen. Haldur und Hilda be-
schiftigen zu ihrem Schutz eine gute Handvoll
Séldner aus ihrem Umfeld.

Die Erpresser lassen sich auch durch Bestechung dazu
bringen, von ihrem Opfer abzulassen und die Reliquie
herauszugeben. Das Angebot sollte auf jeden Fall auf
ein sorgenfreies Leben in Wohlstand hinauslaufen -
ob in Al’Anfa oder anderswo, ist Hilda und Haldur egal
(Probe auf Einschiichtern (Drohung oder Verhér) -1 oder
Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln), erleichtert
um die Qualitit mdglicher Gegenleistungen).

Sollte es den Rabenkrallen gelingen, die erpresserischen
Zwillinge zum Schweigen zu bringen und Solareon die
heilige Reliquie zu iibergeben, wird er sich im Rat fiir ihr
Anliegen aussprechen.
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Schmuck, Schminke und erlesene Kleidung, kompeten-
te Intriganten

Motivation: Hilda (w) und Haldur (m) haben endlich
einen Weg gefunden, dem Elend des Hafenviertels zu
entfliehen und ein Leben zu fithren, in dem Geld keine
Rolle mehr spielt.

Funktion: Die Zwillinge sind der Schliissel zu Solareons
Stimmverhalten im Rat. Der Legat wird im Sinne derje-
nigen stimmen, die ihm zum einen die entwendete Reli-
quie wiederbeschaffen und, zum anderen, die Zwillinge
entweder zum Schweigen bringen oder ihn mit deren
Wissen erpressen.

Hintergrund: Hilda und Haldur sind die Kinder einer
maRig erfolgreichen Hafendirne und eines durchreisen-
den Seerdubers. Thre Mutter kiimmerte sich kaum um
sie und warf sie schlieRlich auf die StraRe. Thr attrakti-
ves AuReres, der Wille, sich aus dem Elend ihres Viertels
zu befreien und ein nicht zu unterschitzender Ehrgeiz
brachte die Geschwister schlieRlich in die Lage, sich des
Vermogens und des Wohlverhaltens Solareon di Morun-
dis zu versichern.

Derzeit verprassen sie das Vermogen des Legaten durch
Orgien und maRlosen Luxus. Uber das, was geschehen

soll, wenn sie der Legat schlieBlich nicht mehr aushal-
ten kann, haben sie noch nicht weiter nachgedacht.
Dass aber das heilige Blut St. Gilborns zu Geld gemacht
werden soll, steht auRer Zweifel.

Um sich vor Neidern, alten Feinden und méglichen
Aktionen Solareons zu schiitzen, haben die Zwillin-
ge eine Handvoll zwielichtiger Finsterlinge aus threm
alten Umfeld angeheuert, die fiir ihren Schutz sor-
gen sollen und in der Villa und den StraRen davor
patrouillieren.

Die Zwillinge stehen sich sehr nahe, manche sagen, na-
her als es sich fiir Geschwister geziemt, und halten zu-
sammen wie Pech und Schwefel.

Feindbilder: alle, die den neuen Lebensstil der Zwillin-
ge gefdhrden

Darstellung: Wehre dich mit allem, was du hast, gegen
jene, die dir den ehrlich ergaunerten Reichtum abspens-
tig machen wollen. Schmeichle, drohe, besteche, ver-
fithre, je nachdem, welche Strategie am erfolgreichsten
zu sein scheint. Setze im Notfall dein Wissen iiber Sola-
reon ein, um zumindest deinen Hals zu retten. Verrate
alles und jeden, um einen Vorteil zu erlangen - nicht
jedoch Bruder oder Schwester.




Wichtige Werte: Betéren 11 (13/14/14), Einschiich-
tern 12 (13/13/14), Gassenwissen 14 (13/13/14), Uber-
reden 14 (13/13/14), Willenskraft 7 (13/13/14), SK 2,
Gutaussehend 1, Schlechte Eigenschaft (Goldgier,
Verschwendungssucht)

Schicksal: Das Schicksal der Erpresser ist offen; sie wer-
den spdter nicht mehr aufgegriffen. Zwar ist es wahr-
scheinlich, dass sie im Verlauf der Mission den Tod fin-
den, doch ist es auch moglich, dass die Rabenkrallen sie
nur in ihre ,,0bhut* verschleppen, um in Zukunft nicht
nur auf Solareons Dankbarkeit und Wohlwollen ange-
wiesen zu sein.

Die Plidne der Zwillinge

Hilda und Haldur wollen den neugewonnenen Reichtum
in allen Ziigen genieRen und machen sich wenig Gedan-
ken tiber die Zukunft. Werden sie im Verlauf dieser Mis-
sion in Bedrdngnis gebracht, versuchen sie zunichst,
ihren ergaunerten Wohlstand riicksichtslos zu verteidi-
gen. Geraten sie ins Hintertreffen und sehen sogar ihr
Leben bedroht, sind sie zu allem bereit, um ihre Haut
zu retten.

Die Zwillinge und die Heldinnen

Auf normalem Weg wird es den Rabenkrallen nicht
moglich sein, zu den misstrauischen und sich ihres
gefdhrlichen Spiels durchaus bewussten Erpressern
vorzudringen: Thre Schlagetots haben die Order, kei-
ne Unbekannten vorzulassen. Gelingt es den Heldin-
nen, sich auf phexische oder korgefillige Weise zu den
Zwillingen vorzuarbeiten und diese zu konfrontieren,
leugnen sie zunichst alles. Drohungen, Gewalt oder
die Versprechung eines sorgenfreien Exils kénnen sie
letztendlich zur Kooperation bewegen, insbesondere,
wenn man Hilda und Haldur klarmacht, dass ein einzel-
ner Zeuge auch ausreichen wiirde (Probe auf Einschiich-
tern (Drohung) -2 oder Uberreden (Manipulieren oder
Schmeicheln) -1). In diesem Fall erkldren sich die beiden
dazu bereit, alle Hintergriinde der Intrige offenzulegen
und ihre Aussage, falls gewiinscht, auch unter karma-
lem oder magischem Einfluss zu bezeugen.

Das heiligen Blut St. Gilborns setzen sie als Trumpf bei
Verhandlungen ein, indem sie Preisgabe des Verstecks
der Reliquie nur bei der Gewdhrung von unversehrtem
und freiem Abzug versprechen.

Die Zwillinge werden sich unter keinen Umstdnden
gegeneinander wenden (Probe auf Menschenkennt-
nis (Motivation erkennen) +1).

Die Zwillinge und Akilja

Akilja vermutet inzwischen, dass Solareon aus irgend-
einem Grund bei den neuen Besitzern seiner Villa in der
Schuld steht. Da sie sich nicht direkt an einen Praiosge-
weihten wagt, setzt sie darauf, den Zwillingen selbst auf
den Zahn zu fithlen und sie, falls sie ihren Pldnen niitzen
kdnnen, zu entfiihren und gegen den Legaten einzuset-
zen, Treten die Heldinnen auf den Plan, ist sie gezwun-
gen, zu handeln und Taten folgen zu lassen. Dabei ist
eine Konfrontation mit den Heldinnen unumginglich.

Auf Stimmenfang. . =

Ob dies zu einem Kampf in der Villa selbst fiihrt oder
in eine nichtliche Auseinandersetzung in den Stralen
Hot-Alems miindet, bleibt dir tiberlassen. Hat Akilja
einen gewissen Vorsprung, ist auch ein Angriff der Hel-
dinnen auf die Agentengruppe, die die Zwillinge gerade
gut verschniirt und geknebelt {iber die Grenze ins Kemi-
gebiet verschleppen will, eine Alternative.

Die Villa Sonnenstrahl

Die ehemalige Residenz des Legaten di Morundi ist ein
weill verputztes, mit roten Ziegeln gedecktes Haus im
bosparanischen Kolonialstil. Umgeben ist es von einem
groRen Garten, in dem langsam verwildernde tropische
Vegetation mit ungezdhlten bunten Bliiten und man-
nigfaltigen Diiften zum Spaziergang {iber einstmals ge-
pflegte Kieswege einlddt. Das Anwesen ist mit einer zwei
Schritt hohen Mauer aus rotgedecktem Bruchstein nach
aulen hin abgegrenzt. Am Tor sind Tag und Nacht zwei
verwegen ausstaffierte Schldger postiert; weitere vier
patrouillieren in Zweiergruppen durch den Garten. Die
Mauer ist leicht zu tiberklettern, auch wenn ein lockerer
Ziegel oder ein briichiger Stein fiir unerwartete Uber-
raschungen sorgen kdnnte (Probe auf Klettern (Fassaden-
klettern) +1, bei Misslingen 1W3+1 SP). Hinter dem An-
wesen befindet sich ein kleines Steinhduschen, das den
Gemeinschaftsabtritt beherbergt und sich gut als Ver-
steck eignet.

Die Villa selbst ist in bedauernswertem Zustand. Uber-
all sind die Spuren einer mehrtégigen Orgie sichtbar.
Menschliche Hinterlassenschaften, Erbrochenes, zer-
trampelte und verstreute Essensreste und zerbrochene
Amphoren zeugen von malRloser Véllerei und verunzie-
ren den einstmals schénen, weiRen Marmor. Bilder und
Statuen wurden verunstaltet und beschddigt, Schranke
aufgerissen und gepliindert, wertvolle Mébel zertriim-
mert. In den Rdumen kann man auf mehr oder weniger
bekleidete Giste treffen, die allein oder eng umschlun-
gen im Drogenrausch levthanischen Freuden nachge-
hen, ohne sich von fremden Besuchern stéren zu lassen.
Betrunkene laden lallend und mit ungewollten Umar-
mungen zum gemeinsamen Umtrunk ein und sogar den
ein oder anderen dreisten Dieb kann man antreffen,
der ungeniert eine der schweren Edelholztruhen nach
Wertsachen durchsucht.

Das zweifliiglige Eingangstor aus Edelholz steht offen
und gibt den Weg ins Atrium frei. Rechts neben dem
Haupteingang befindet sich die Grof3e Kapelle (01), die
dem Herrn Praios gewidmet ist. Demgegentiber liegt die
Kleine Kapelle (02), die die anderen Zwdlfgétter ehrt.
Beide Kapellen beherbergen schén gearbeitete Mar-
morstatuen der Gottheiten, die mit Blattgold und Opa-
len verziert wurden. Dicke rote Teppiche und mit feinen
Schnitzereien versehene Holzbinke fiir die Betenden
vervollstindigen die Einrichtung. Auch die Kapellen
wurden vom Vandalismus nicht verschont; die Holz-
bénke sind teilweise umgestiirzt und zertriimmert, die
Teppiche verunreinigt und von der etwa einen Schritt
hohen Praiosstatue wurde sogar stellenweise das Blatt-
gold abgekratzt.
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Grofje Kapelle
02 Kleine Kapelle
03 Atrium 07 Kiic
04 Rdume der Leibwichter 06 Empfangsbereich
. und Dienerschaft

Das Atrium (03) ist zum Himmel hin offen und beher-
bergt ein etwa ein Schritt tiefes Wasserbecken. Darin
schwimmen einige bunte Fische, andere treiben mit
dem Bauch nach oben an der Oberfliche.

Vom Atrium hat man Zugang zu den Rdumen der Leib-
wichter und Dienerschaft (04), die allesamt schlicht,
aber funktional eingerichtet sind: Ein Einzelbett, ein
kleiner Schrank, eine Kommode, ein Tisch und zwei
Stiihle sorgen fiir Komfort. In den Zimmern lésst sich
nichts von Wert oder Bedeutung finden, aber der ein
oder andere Zecher mag dort allein oder in Begleitung
seinen Rausch ausschlafen. In den durch luftige, aber
blickdichte Seidenvorhidnge abgetrennten Seitenflii-
geln des Atriums (05) befinden sich kleine, geschmack-
volle Sitzgruppen aus jeweils zwei bequemen Sesseln
und einem Tischchen.

Die Speisekammer (06) liegt im hinteren, linken Be-
reich des Atriums und wird von einem massiven, run-
den Edelholztisch dominiert, der von insgesamt sechs
gepolsterten Holzstiithlen umgeben ist. Auf Kommoden
wurde iiblicherweise das silberne Geschirr des Haus-
herrn zur Schau gestellt, aber von den Pokalen, Tel-
lern, Schiisseln und Kerzenleuchtern finden sich nur
noch wenige auf dem Boden des Raumes. Die Winde des
Esszimmers sind mit travia- und perainegefilligen Ge-
malden verziert, die teilweise zerstort und verunstaltet
wurden. Auf dem Esstisch selbst vergniigt sich eine wild
aussehende, am ganzen Leib tdtowierte S6ldnerin mit
einem grell geschminkten Lustknaben.

05 Seitenfliigel des Atriums 09 Garten
06 Speisekammer

10 Arbeitszimmer
1 afzimmer
12 Ainkleidebereic|

Die Entsprechung der Speisekammer auf der anderen
Seite der Villa stellt die Kiiche (07) dar. Eine groRe Feu-
erstelle, {iber der auf einem Dreibein ein Kessel aufge-
hingt ist, ein schwerer, holzerner Arbeitstisch und ein
massiver Vorratsschrank verstirken das Gefiihl drdn-
gender Enge. An den Winden hingen Kochgeschirr,
Krauter, Tiicher und Sdckchen mit Gewiirzen an eiser-
nen Haken.

Am Ende des Atriums befindet sich ein kleiner Emp-
fangsbereich (08), der von einem niedrigen Tisch und
zwei Liegesofas dominiert wird. Eines der Sofas ist nicht
mehr nutzbar, da der Bezug aufgeschlitzt und die Feder-
fiitterung in der groen Weinpfiitze verteilt wurde, die
sich wie ein gewaltiger Blutfleck {iber die Marmorflie-
sen des FuBbodens ausbreitet. In einer Ecke liegt eine
groRe, verbeulte Kupferschale inmitten von zertram-
peltem, matschigem Obst. Biisten bedeutender Heiliger
und Wiirdentréger der Praioskirche, filigrane Schmuck-
sdulen und tippig wachsende Topfpflanzen schmiicken
Atrium und Empfangsbereich. Manche davon wurden
umgestirzt oder beschidigt, sodass am Boden liegende,
scharfkantige Steinsplitter oder Scherben unvorsich-
tigen Gisten eine unliebsame Uberraschung bereiten
kénnten (Probe auf Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrneh-
men) -2, bei Misslingen 1W3+1 TP).

Im hinteren Bereich der Villa befindet sich der mit ed-
len Sidulen umfasste Garten (09). Aus dem einstmals
sorgfiltig gehegten und angeordneten Pflanzenarran-
gement im Zentrum, das dem Geruch nach in letzter
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. RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-

~ Talente: Einschiichtern 6, Handel 4, Korperbeherr-

* Kampfverhalten: Manéver, etwa Finte und Wucht-

_ Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Soldner

MU 13 KL 11 IN 13 CH 11
FF 12 GE 13 KO 14 KK 14
LeP 34 AsP - KaP - INI 12+1W6 i
AW7SK1ZK 2GS 7

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

Sabel: AT 13 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel
Streitkolben: AT 13 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel

tungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: Giftresistenz 1, Krankheitsresis- |
tenz I, Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) I
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-
wohnung I, Finte I (Waffenlos, Dolch, Sibel), Wucht-
schlag I (Waffenlos, Sibel, Streitkolben)

schung 10, Kraftakt 11, Menschenkenntnis 5, Selbst-
beherrschung 10, Sinnesschirfe 12, Uberreden 4,
Verbergen 8, Wildnisleben 6, Willenskraft 8

i
ﬂ

schlag, setzen die Soldner gelegentlich ein (insbe-
sondere gegen einen einzelnen, schwergeriisteten
Gegner), ansonsten versuchen sie, ihren Gegner in
Uberzahl zu iiberwiltigen.

Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
*) Vergiftet mit Wurara (siche Regelwerk Seite 342)
P 7 "'\";I. . T
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Zeit als Abort genutzt wurde, ragen die nackten FiiRe
eines Trunkenbolds in den Wandelgang.

Auf der Siidseite des hinteren Bereichs der Villa befindet
sich neben weiteren Rdumen der Leibwéchter und Die-
nerschaft (04) das ehemalige Arbeitszimmer (10) des
Legaten. Die hohen Regale sind bis auf die eine oder an-
dere Weinamphore leer; Solareon hat beim Auszug alle
Unterlagen und Biicher mit in sein neues Tempeldomi-
zil genommen. Der schwere Schreibtisch ist umgestiirzt,
seine Schubladen wurden herausgerissen und achtlos
im Raum verstreut. An der Wand hingt schief ein recht
schlechtes, aber sehr obszdnes Gemilde, das einen Zwer-
genmann und zwei Elfenfrauen beim Liebesspiel zeigt.
Dem Arbeitszimmer gegentiber befindet sich das Schlaf-
zimmer (11) der Villa. Hier halten sich Hilda und Hal-
dur auf, die zusammen mit einem schénen, unbekleide-
ten Waldmenschen ihren Drogenrausch in dem grofen
Himmelbett ausschlafen, Zwei kleinere Kommoden und
eine Kleidertruhe vervollstdndigen die Einrichtung,.
Zwischen Schlafzimmer und Arbeitszimmer liegt der
durch einen goldgefassten, roten Vorhang abgetrennte
Ankleidebereich (12). In zwei grofen Schrinken be-
findet sich die iiberschaubare, aber durchweg luftige
Garderobe der neuen Herrschaften. Am Ende des Rau-
mes steht ein kleiner, hélzerner Schminktisch, auf dem
diverse Duftwisser, Tiegelchen, Biirsten und Kdmme
unter einem polierten Silberspiegel drapiert sind.
Stellen die Rabenkrallen die Zwillinge in der Villa, wer-
den diese ihre (Anzahl der Heldinnen +1) Séldner und

Auf Stimmenfang. . = -

Betrunkene

MU 13 KL 11IN 13 CH 10

FF 13 GE 13 KO 13 KK 12

. LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW 7SK1ZK 2GS 8

Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz

" Dolch: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

Improvisierte Hiebwaffe*: AT 12 PA 6 TP 1W6+2
RW mittel

“RS/BE: 0/0 (normale Kleidung)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (vor al-
lem Goldgier und Verschwendungssucht)

s - Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos, Dolch), Mut-

? tersprache Garethi 111, Ortskenntnis (H6t-Alem),

e

Talente: Einschiichtern 4, Gassenwissen 8, Handel 7,
Korperbeherrschung 6, Kraftakt 7, Menschenkennt-
nis 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschérfe 8, Uber-
reden 9, Verbergen 8, Willenskraft 7

Kampfverhalten: Die Betrunkenen greifen sich den
nidchstbesten Gegenstand, der als Waffe durchgehen
konnte, und gehen damit ohne Strategie auf Ein-
dringlinge los.

{ Flucht: Verlust von 25 % der LeP oder 1 Stufe Schmerz,
Betdubung oder Furcht

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

~*) Improvisierte Waffen: Bei Attacken und Paraden reicht

bereits eine gewiirfelte 19 aus, damit ein Bestiti-
gungswurf fiir einen Patzer erfolgen muss (sprich:

Es ist wahrscheinlicher, einen Patzer abzulegen).

Gegen improvisierte Waffen erhilt der Verteidiger

e i S

Giste (ca. Anzahl der Heldinnen x 2) auf die Eindring-
linge hetzen. Wihrend die angeheuerten Schldger nicht
ungefihrlich sind, werden die zum grofen Teil durch
Rauschkrduter und Alkohol berauschten Feiergdste
erfahrenen Kimpfern keine nennenswerten Schwie-
rigkeiten machen; jedoch kann die ein oder andere
unkoordinierte Attacke durch eine improvisierte Hieb-
waffe durchaus fiir die Ablenkung sorgen, die einem der
feindlichen Séldner einen unverhofften Kampfvorteil
verschafft.

Es ist moglich, dass Akiljas Agenten (siehe Seite 25) zu
dieser Auseinandersetzung dazustoRen. Sie inszenieren
sich womdglich als Retter in der Not, sodass es nicht un-
wahrscheinlich ist, dass sie von Hilda und Haldur und
ihren Leibwichtern als Verbiindete wahrgenommen
werden und sich gemeinsam gegen die Rabenkrallen
wenden.

Uberwinden die Heldinnen die feindlichen Kdmpfer,
sind die Zwillinge zu Verhandlungen bereit, in denen
es ihnen vordergriindig darum geht, ihr Leben zu
retten, und dariiber hinaus, sich den neugewonnenen
Wohlstand zu sichern. Thr gréBter Trumpf ist dabei das
Blut des Heiligen Gilborn. Das goldgefasste Bernsteinge-
faR ist unter einer losen Bodenplatte im Fischteich des
Atriums versteckt.
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In diesem Kapitel findest du Informationen und Hilfs-
mittel, um den Ablauf des Abenteuers an die Vorge-
hensweise deiner Spieler anzupassen und entspre-
chend auszugestalten. Der nachfolgende Uberblick
beschreibt beispielhaft, wie die Ereignisse in H6t-Alem
ohne ein Eingreifen der Helden verlaufen wiirden. Um
den Handlungsablauf unvorhersehbarer und spannen-
der zu gestalten, stehen mehrere optionale Ereignisse
und Hindernisse zur Verfiigung, die fiir die Helden eine
Ablenkung und zusitzliche Herausforderung bedeuten
und sie bei der Verfolgung ihrer eigentlichen Ziele sto-
ren kénnen, Im Anschluss findest du Vorschlige, wie du
den Spannungsbogen in diesem freien Teil des Aben-
teuers aufbauen und ein dramatisches Finale gestalten
kannst. Sind die Helden in Hbt-Alem erfolgreich, endet
das Abenteuer mit der Uberquerung des Tirob.

PO, L D S A NS o T A A T

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Nach eurer Ankunft in der Sonnenstadt haben euch einige Sol-
daten der Fiirstlichen Garde unter den neugierigen Blicken der
Einheimischen bis zum Palast des Fiirst-Protektors eskortiert.
Der Weyg fiihrt iiber eine schmucke Allee vorbei am Greifen-
platz bis hinauf zu den Giildenhdngen im Osten Hot-Alems.
Ihr iiberquert einen im garethischen Stil gestalteten Turnier-
platz und erreicht einen kiesbedeckten Hof, in dessen Zentrum
ein grofSer Springbrunnen plitschert. Anstelle des Fiirst-Pro-
tektors erwartet euch dort jedoch lediglich dessen Gattin, ge-
kleidet in die Uniform einer Admiralin der mittelreichischen
Stidflotte. Sie heif3t eure Gesandtschaft hoflich, aber kiihl will-
kommen. Auf ihren Befehl wird euch im Erdgeschoss des Nord-
fliigels eine Unterkunft zur Verfiigung gestellt, in der ihr euch,
wie sie sagt, von den Strapazen der Reise erholen konnt. Auf
Decius’ Frage nach einer baldigen Audienz bei ihrem Gatten
reagiert sie nur mit ausweichenden Floskeln.

3
!
).
J
i
¥
15
3
&
!
r
)
!
E
{
|
|
i
E
)
}
;
)
{
!
\
{
}
.’
!
’
}
!
&
i
i
b4
!
4
4
)
|
!

e (EP L




N, '

Der Ablauf der Ereignisse ohne das Eingreifen der Helden y’.ﬁ

Der offene Aufbau des Abenteuers bietet dir und deinen
Spielern ein hohes Ma an Freiheit und Gestaltungsspiel-
raum. Es sind die Helden, die durch ihr Handeln den ent-
scheidenden Unterschied machen (kénnen) und dafiir sor-
gen, dass die Verhandlungen ungeachtet der ungiinstigen
Bedingungen dennoch erfolgreich verlaufen. Gleichzeitig
steht die Welt um sie herum nicht still und auch ohne ihre
aktive Beteiligung verfolgen die tibrigen Akteure weiterhin
ihre Ziele und gehen ihren unterschiedlichen Plinen nach.
Um dir die Orientierung zu erleichtern, beschreibt der nach-
folgende Kasten den Ablauf der Ereignisse, wie sie sich ent-
wickeln wiirden, wenn die Rabenkrallen nicht vor Ort wiren
beziehungsweise sich entscheiden, die Hande in den Scho8
zu legen und nicht in das Geschehen einzugreifen.

Fiinf Tage in Hot-Alem

21. Hesinde:

€ Am Nachmittag trifft die al’anfanische Delegation in
H6t-Alem ein, Am Stadttor wird die Gesandtschaft von
einer Ehrenwache der fiirstlichen Garde in Empfang ge-
nommen und zum Palast eskortiert.

% Die Delegation wird von Praiadanya Seridarez, der Ehe-
frau des Fiirst-Protektors, im Namen ihres Gatten be-
griiflt und die Al'Anfaner erhalten Raumlichkeiten im
Nordfliigel des Palastes zu ihrer Verfligung,

€ Am Abend findet ein feierlicher Empfang mit den Mit-
gliedern des Rates statt, allerdings ohne den Fiirst-Pro-
tektor, der sich wegen einer Unpisslichkeit entschuldi-
gen lisst.

22. Hesinde:

€ Decius Paligan erhilt nach hartnickigem Beharren
eine kurze Audienz beim Fiirst-Protektor. Refardeon II.
glaubt dabei, in Decius den Kronprinzen von Brabak zu
erkennen, und begriiSt diesen herzlich. Dieses Ereignis
offenbart das ganze AusmaR der Verwirrung des Herr-
schers und ldsst befiirchten, dass die bevorstehenden
Verhandlungen einige Herausforderungen mit sich
bringen werden.

% Die Al'Anfaner nehmen Kontakt zu den Ratsmitgliedern
auf, um herauszufinden, wie sich deren Unterstiitzung
erlangen lasst.

% In der Nacht ertappt Tsael Barrera den Séldner Unnio
Montez bei einem Treffen mit seiner Kontaktperson.
Bei dem Versuch, ihn zur Rede zu stellen, wird sie von
ihm ermordet.

23. Hesinde:

€ Am frithen Morgen wird Tsaels Leiche im Palastgar-
ten entdeckt. Decius Paligan beschuldigt die wegen des
Larms herbeigeeilte Akilja de Cavazo hinter dem Mord
zu stecken und gerit in einen heftigen Streit mit der Ke-
mi-Gesandten., Die beiden Diplomaten kénnen nur mit
Miihe davon abgehalten werden, einander an die Kehle
zu gehen.

% Im Hafen bricht durch einen Unfall ein Feuer aus. Der
Brand heizt die Stimmung an und schiirt Unruhe in

der Stadt, zumal (verbreitet von Akiljas Agenten) rasch
das Geriicht die Runde macht, die Al'’Anfaner hitten
das Feuer gelegt, um fiir ihre Verhandlungen mit dem
Fiirst-Protektor Druck aufzubauen.

24. Hesinde:

% (Oderin du Metuant entsendet Odilo Kugres-Estrazar in
die Stadt, um die Gesandtschaft bei den Verhandlungen
zu unterstiitzen und zugleich seine Verargerung darii-
ber kundzutun, dass noch keine sichtbaren Fortschritte
erzielt wurden.

< Akilja de Cavazo gelingt es in einem giinstigen Moment,
bis zum Fiirst-Protektor vorgelassen zu werden, Um ein
Haar kann sie den verwirrten Herrscher dazu bringen,
einen Biindnisvertrag zwischen Hot-Alem und dem Ke-
mireich zu unterzeichnen.,

25. Hesinde:

€ Die Ereignisse spitzen sich zu. Alle Seiten verstirken
ihre Bemithungen, um doch noch an ihr Ziel zu gelan-
gen, Durch wechselseitige Intrigen und Sabotage ent-
steht eine Pattsituation; weder den Al’Anfanern noch
den Kemi gelingt es, alle Ratsmitglieder auf ihre Seite zu
ziehen. Der Rabenpakt ist somit klar in der nachteilige-
ren Position.

26. Hesinde:

% Nachdem die Zeit, die Oderin du Metuant der Delega-
tion eingerdumt hat, ergebnislos verstrichen ist, lsst er
am Morgen des 26. Hesinde seine Truppen vor der Stadt
aufmarschieren. Ein Bote iiberbringt dem Rat Hot-
Alems eine unmissverstindliche Botschaft: , Entweder
Thr 6ffnet die Tore oder meine Garden werden es tun.*

Freiheit und Festlegung
Ungeachtet aller Freiheiten, die das Abenteuer fiir
die Helden und ihre Entscheidungsmdglichkeiten
bieten soll, gibt es fiir einige der auftretenden Figu-
ren sowie fiir einige der stattfindenden Entwicklun-
gen einen kanonischen Ausgang, der zu Beginn des
abschlieRenden Abenteuers der Kampagne voraus-
gesetzt wird. Dies ist notwendig, um fiir den weiteren
Verlauf der Kampagne aber auch fiir die Geschichts-
schreibung im offiziellen Aventurien eine gewisse
Kontinuitdt zu ermdglichen. Wie zuvor, steht es dir
und deiner Gruppe frei, davon abzuweichen und den
weiteren Verlauf der Kampagne entsprechend anzu-
passen und zu improvisieren.
Folgender Stand wird fiir den weiteren Verlauf der
Kampagne vorausgesetzt:

~ Odilo Kugres-Estrazar ist am Leben und wurde

von den Helden noch nicht enttarnt.
> Decius Paligan ist am Leben.
~ Akilja de Cavazo ist am Leben und in Freiheit.
~ Die Hauptmacht des Boronszuges hat den Tirob
(spétestens) am 26. Hesinde {iberquert.

"
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Zwischenfille und Hindernisse

Die im Folgenden beschriebenen Szenen sind dazu ge-
dacht, die Handlung abwechslungsreicher und unvor-
hersehbarer zu gestalten. Die Ereignisse kdnnen dazu
genutzt werden, um als unerwartete Zwischenfille den
Heldinnen bei der Verfolgung ihrer eigentlichen Ziele
Hiirden und Ablenkungen in den Weg zu stellen. Sie sind
zeitlich flexibel wihrend des Aufenthalts in Hot-Alem
verwendbar und kénnen auch miteinander verkniipft
werden. Fiir die Erfillung des Auftrages der Heldinnen
sind sie nicht zwangsldufig erforderlich, daher hast du
die Freiheit, einzelne Szenen abzuwandeln oder auch
komplett wegzulassen.

Esmeraldas Entfithrung

Was ist geschehen? Die Stieftochter des Gesandten,
Esmeralda Inezano (siehe Seite 19), langweilt sich des
Abends in der Unterkunft, die man der Delegation zuge-
wiesen hat. Sie zieht los, um auf eigene Faust das Nacht-
leben von Hot-Alem zu erkunden und sich zu amiisieren.
Da sie ahnt, dass ihr Stiefvater damit nicht einverstan-
den wire, informiert sie niemanden iiber ihren Ausflug,
plant sie doch, rechtzeitig wieder zuriick zu sein, ehe
ihre Abwesenheit bemerkt wird. Am Ende einer feucht-
frohlichen Nacht dést sie allerdings im Hinterzimmer
einer Taverne ein.

Wie werden die Heldinnen darin verwickelt? Als ein
Diener Esmeralda am nichsten Morgen wecken will, fin-
det man ihr Bett leer vor. Decius Paligan ist auRer sich.
Er befiirchtet eine Entfiihrung durch die Kemi oder an-
dere Schurken. Da er um Esmeraldas Eigenwilligkeit
und Spontanitit weil3, kann er jedoch auch eine andere
Ursache fiir ihr Verschwinden nicht véllig ausschlieRen.
Er befielt den Rabenkrallen, unverziiglich loszuziehen,
um diskrete Nachforschungen anzustellen und die ver-
schollene Tochter zu suchen. Fiir den Fall, dass sie selbst
die Schuld an ihrem Verschwinden trégt, erwartet er
einen schonungslos offenen Bericht und deutet an, dass
dies Konsequenzen fiir Esmeralda haben wird.

Was konnen die Heldinnen tun? Die Befragung der
Dienerschaft férdert keine niitzlichen Hinweise zutage,
eine der Wachen im Palast des Fiirst-Protektors erin-
nert sich jedoch, dass Esmeralda sich am Vortag bei ihm
erkundigt hat, wo man in der Stadt etwas erleben kén-
ne. Er hat ihr die Windhager Stube unweit des Palastes
und die Léwenschenke am Greifenplatz empfohlen und
sie gewarnt, sich von der Taverne Glutauge am Hafen
fernzuhalten. Sowohl in der Windhager Stube als auch
in der Lowenschinke erinnert man sich an Esmeralda,
sie hat beide Hiuser jedoch bereits vor Mitternacht wie-
der verlassen. Fiindig werden die Heldinnen schlieR-
lich in einem Hinterzimmer der Taverne Glutauge, wo
die junge Frau iiber einem ansehnlichen Boltan-Gewinn
eingeschlafen ist. Nach der durchzechten Nacht ist Es-
meralda verkatert und benétigt einige Augenblicke, um
einen klaren Kopf zu bekommen. Erfihrt sie von den
Heldinnen, welche Folgen ihr heimlicher Ausflug hat-
te, zeigt sie sich kleinlaut und reumiitig (was sie aber

nur begrenzt ist). Damit sie vor ihrem Stiefvater nicht
schlecht dasteht, versucht sie die Heldinnen zu iiberre-
den, sich gemeinsam mit ihr eine dramatische Entfiih-
rungsgeschichte um eine Bande charyptischer Piraten
auszudenken. Sie argumentiert, dass dies nicht nur fiir
sie von Vorteil sei, sondern auch die Rabenkrallen als
ihre Retter gut dastehen lassen wiirde. Zogern die Hel-
dinnen, darauf einzugehen, bietet sie ihnen den Gewinn
ihres Boltan-Spiels der vergangenen Nacht (rund acht
Dukaten in kleinen Miinzen) als zusitzlichen Anreiz.
Welche Folgen hat das Ereignis fiir die Heldin-
nen? Lassen sich die Rabenkrallen auf die Bitte ein
und gelingt es ihnen, den Gesandten mit einer glaub-
wiirdigen Geschichte zu {iberzeugen (Probe auf
Uberreden (Manipulieren) -3), haben sie in Esmeralda fiir
die Zukunft eine dankbare Helferin gewonnen. Sie kann
beispielsweise deren Abwesenheit vor dem Gesandten
oder den Bediensteten des Palasts verbergen. Sagen die
Heldinnen hingegen die Wahrheit, steigen sie in Deci-
us Gunst und gewinnen sein Vertrauen. Esmeralda aber
schmollt ihnen gegentiber, straft sie fortan mit Nicht-
achtung und versucht woméglich sogar, die Heldinnen
bei etwas Verbotenem zu ertappen, um sie ihrerseits zu
verpetzen.

Auf Seiten des Horasreiches? Auch Heldinnen in hora-
sischen Diensten kénnen durch ihre Entscheidung ent-
weder bei Esmeralda oder Decius Pluspunkte sammeln
beziehungsweise sich deren Zorn zuziehen.

Decius auf der Briicke

Was ist geschehen? Decius Paligan nutzt eine der zahl-
reichen Verhandlungspausen, um die vor kurzem er-
richtete Briicke iiber den Tirob zu besichtigen. Vor Ort
hat er den Einfall, sich mit der Briicke als Kulisse portra-
tieren zu lassen, und er nimmt in triumphaler Pose Auf-
stellung. Einige Einheimische werden Zeugen der Szene
und fiihlen sich von dem herrschaftlichen Auftreten der
Al'Anfaner provoziert. Von einigen lautstarken Wort-
fithrern zusitzlich angestachelt, bildet sich ein zorniger
Menschenauflauf, der dem Gesandten den Weg zuriick
in die Stadt versperrt.

Wie werden die Heldinnen darin verwickelt? Sofern
die Rabenkrallen den Gesandten nicht ohnehin auf seinem
Ausflug begleitet haben, um fiir seinen Schutz zu sorgen,
werden sie von der aufgelsten Esmeralda alarmiert. Sie
berichtet, dass ein wiitender Mob versuche, ihren Stief-
vater von der Briicke herab in den Fluss zu stoRen.

Was konnen die Heldinnen tun? Decius hat die un-
erwartete Wendung der Ereignisse die Sprache ver-
schlagen, daher ist es an den Heldinnen, die Situation zu
beruhigen oder einen anderen Weg zu finden, den Ge-
sandten sicher aus seiner misslichen Lage zu befreien.
Eine Mdoglichkeit wére, zu den Menschen zu sprechen,
um sie zu beruhigen (Probe auf
Uberreden (Manipulieren) -2) oder eine Ablenkung zu
organisieren, um den Auflauf zu zerstreuen, ehe er
weitere Teilnehmer gewinnt. Die versammelten




Menschen sind unbewaffnet und lassen sich auch mit
gezogenen Klingen zuriickdrdngen; ein solches
Vorgehen kann dem Ruf Al’Anfas aber zusitzlich scha-
den. Denkbar wire auch, die Garde des Fiirst-Protektors
zur Hilfe zu rufen, die dann ihrerseits einen Weg fiir den
Gesandten bahnt. Als Gegenspieler der Heldinnen er-
weist sich insbesondere einer der Wortfiihrer der Empd-
rung: & Throndwind Spichbrecher (Mitte 50, wetterge-
gerbtes Gesicht, verhdrmt, Holzbein, heisere Stimme,
verbissen, paranoid; meisterlicher Seeoffizier; Willens-
kraft 9 (14/13/12), SK 1). Er ist Kapitén der Karavelle Un-
verzagt, die als Teil der Stidmeerflotte des Mittelreiches
im Hafen vor Anker liegt. Im Kampf gegen die Schrecken
der Blutigen See und die Schiffe des Heptarchen der
Meere, @& Darion Paligan, hat Throndwind nicht nur vie-
le Freunde und Kameraden, sondern auch sein rechtes
Bein verloren. Seitdem hasst er alles, was den Namen
Paligan trigt und vermutet auch hinter den Al’Anfanern
und insbesondere hinter deren Gesandtem Verschwd-
rer und Ddmonenbiindler, die gekommen sind, um Hét-
Alem und dem Mittelreich zu schaden.

Welche Folgen hat das Ereignis fiir die Heldinnen?
Je nachdem, welches Vorgehen sie gewdhlt haben,
sind die Rabenkrallen mdglicherweise als Angehdrige
der Delegation fiir die Menschen in der Stadt deut-
lich sichtbar geworden, was es ihnen erschweren
kann, sich in den folgenden Tagen unerkannt in der
Stadt zu bewegen. Thr Handeln hat aber auch Folgen
fiir den Ruf der Gesandtschaft insgesamt. Ist es ihnen
gelungen, die Situation friedlich zu regeln, beruhigt
sich die aufgewiihlte Stimmung wieder. Haben sie da-
gegen einen gewaltsamen Weg gewihlt, spricht sich
dies rasch in Hot-Alem herum und schadet dem Ruf
Al’Anfas. In diesem Fall miissen sie zukiinftig noch
diskreter vorgehen, um nicht als Al’Anfaner erkannt
und angefeindet zu werden. Auch die drei Berater
des Flirst-Protektors sind ihnen gegeniiber dann mit
Zugestindnissen zuriickhaltender, da sie nicht den
Zorn der Bevdlkerung auf sich ziehen wollen. Hinzu

kommt, dass Throndwind Spichbrecher auf die Hel-
dinnen aufmerksam geworden ist, was ihnen beim
folgenden Ereignis das Vorgehen erleichtern oder er-
schweren kann.

Auf Seiten des Horasreiches? Die Heldinnen kdnnen
versuchen, die teilweise bereits vorhandenen Vorurtei-
le, die in der Bevdlkerung gegen die Al'Anfaner be-
stehen, unauffillig zu verstirken, um sicherzustellen,
dass auf absehbare Zeit kein enges Biindnis zwischen
Al’Anfa und Hoét-Alem zustande kommen wird.

Zwischenfall auf See

Was ist geschehen? Das al’anfanische Galeeren-Ge-
schwader unter Commandante Diago Delazar (siehe
Seite 15) kreuzt in Sichtweite der Stadt in der Alemit-
ischen Bucht. In der Absicht, den Druck zu erhdhen
und damit die Verhandlungen zu unterstiitzen, ni-
hern sich die Galeeren jeden Tag ein kleines Stiick wei-
ter den Hafenbefestigungen, ehe sie wieder abdrehen.
Wihrend die meisten Bewohner der Stadt das Ganze
als typisch al’anfanische Machtdemonstration abtun
und dariiber allenfalls den Kopf schiitteln, empfinden
einige Offiziere und Matrosen der kaiserlichen Std-
meerflotte das selbstbewusste Auftreten der Schwar-
zen Armada in den Gewissern Hét-Alems als Demiiti-
gung und Provokation. Akiljas Agenten tun ihr Bestes,
Ol ins Feuer zu gieRen, und sind bald erfolgreich: Ins-
besondere Throndwind Spichbrecher (siehe oben),
der Kapitin der Karavelle Unverzagt, brennt vor Zorn.
Vergeblich versucht er seine Vorgesetzte, Admiralin
Praiadanya Seridarez, zu iiberzeugen, seinem Schiff
zu gestatten, auszulaufen, um den Al'’Anfanern eine
Lektion zu erteilen. Praiadanya aber, die auf eine Lo-
sung am Verhandlungstisch hofft, erteilt dem Ansin-
nen eine klare Abfuhr, was Throndwinds Wut nur noch
mehr entfacht. Nachdem er auch mit dem Versuch
scheitert, die tibrigen Kapiténe der Flotte von der Not-
wendigkeit zu iiberzeugen, den Al’Anfanern die Stirn
zu bieten, beschlieRt er, auf eigene Faust zu handeln.
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Wie werden die Heldinnen darin verwickelt? Die Hel-
dinnen kénnen Zeugen eines hitzigen Streits zwischen
Praiadanya und Throndwind werden, etwa, wenn sie
die Admiralin aufsuchen, um mit ihr als Ratsmitglied zu
verhandeln. Der Kapitédn verldsst verbittert den Raum,
den die Rabenkrallen gerade betreten und murmelt (un-
bemerkt von Praiadanya, aber belauscht von den Hel-
dinnen), dass es an der Zeit sei, die Sache selbst in die
Hand zu nehmen. Behalten die Heldinnen Throndwind,
der ihnen gegebenenfalls bereits von der Begegnung auf
der Tirob-Briicke bekannt ist, im Auge, kdnnen sie beob-
achten, dass dieser sein Schiff heimlich zum Auslaufen
vorbereiten ldsst.

Was konnen die Heldinnen tun? Reagieren die Raben-
krallen schnell, kann es ihnen gelingen, an Bord zu ge-
langen und Throndwind zu iiberwiltigen, noch ehe die
Unverzagt den Anker lichtet. Zogern sie zu lange oder
messen sie den Worten des Kapitdns zunichst keine
groRere Bedeutung bei, erfahren sie erst, was gesche-
hen ist, als das Schiff bereits unter vollen Segeln den Ha-
fen verldsst.

Throndwind l&dsst das Schiff in direktem Kollisionskurs
auf die schwarzen Galeeren zusteuern, vorgeblich, um
die Al'Anfaner aus dem Hoheitsgebiet des Fiirst-Pro-
tektorats zu vertreiben. Tatsdchlich aber hofft er, dass
jemand an Bord der al’anfanischen Schiffe die Nerven
verlieren und die Unverzagt unter Beschuss nehmen
wird. Dies wiirde es ihm ermdglichen, zuriickzuschie-
Ren und die Galeeren in einen Kampf zu verwickeln.
Dass die Al’Anfaner in der Uberzahl sind und die Unver-
zagt vermutlich versenken werden, nimmt er dabei bil-
ligend in Kauf. Er hofft, dass sein Opfer und das seines
Schiffes der Admiralin und den anderen Kapitdnen der
Stidmeerflotte endlich die Augen fiir die Niedertracht
der Al'Anfaner 6ffnet und diese dann gezwungen sein
werden, etwas zu unternehmen.

Die Heldinnen kénnen versuchen, die al’anfanischen
Schiffe (beispielsweise durch Lichtsignale, Flaggensig-
nale oder den Einsatz von Magie) zu warnen, damit sie
abdrehen und sich rechtzeitig zuriickziehen, ehe die
Unverzagt sie erreicht. Gelingt dies, fehlt Throndwind
die Rechtfertigung, die Galeeren weiter zu verfolgen.
Zwar versucht er dies dennoch, wird in diesem Fall aber
von seiner ersten Offizierin abgesetzt, die das Schiff an-
schlieRend zuriick in den Hafen steuern ldsst.

Scheitert der Versuch, eine bewaffnete Auseinander-
setzung zu vermeiden, kdnnen die Rabenkrallen sich im-
merhin dadurch hervortun, dass sie die Kapiténe der tib-
rigen kaiserlichen Schiffe in Hot-Alem davon abhalten,
ihrerseits auszulaufen, um der Unverzagt beizustehen,
wodurch sich der ZusammenstoR zu einer ausgewach-
senen Seeschlacht ausweiten wiirde. Dies kann entwe-
der durch Uberzeugungsarbeit gelingen oder indem die
Heldinnen die Admiralin so schnell wie moglich zum
Hafen bringen, die dann ihrerseits die Ordnung wieder-
herstellt. Auch gilt es in diesem Fall, die Besatzung der
sinkenden Unverzagt so rasch wie moglich zu retten.
Welche Folgen hat das Ereignis fiir die Heldinnen?
Haben die Heldinnen Throndwind aufgehalten oder
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konnten sie auf anderem Wege verhindern, dass sein
Plan aufgeht, gewinnen sie damit die Dankbarkeit von
Praiadanya Seridarez. Sie zeigt sich in diesem Fall bei
Verhandlungen um die Rechte zur Hafennutzung durch
al’anfanische Schiffe deutlich aufgeschlossener als zu-
vor. Hat der unversohnliche Kapitidn dagegen den Tod
auf See gefunden, womdglich sogar mit einem groen
Teil seiner Besatzung, nimmt die Admiralin dies den
Al’Anfanern, wenn auch nicht unbedingt den Rabenkral-
len personlich, sehr iibel. Die Heldinnen kénnen einen
Teil des angerichteten Schadens wiedergutmachen,
wenn sie darauf verweisen kénnen, dass sie zumindest
eine groRere Eskalation verhindert und damit schlim-
meren Schaden abgewehrt haben.

Auf Seiten des Horasreiches? Auch fiir Heldinnen in
horasischen Diensten ist eine totale Eskalation nicht
wiinschenswert. Wenn sie, ohne ihre Tarnung zu ge-
fahrden, die richtigen Worte finden, kénnen sie aber die
Gelegenheit nutzen, um zu erreichen, dass der Hafen
von Hot-Alem auch zukiinftig fiir al’anfanische Schiffe
versperrt bleibt.

Die Priifung der Golgaritin

Was ist geschehen? In Hot-Alem befindet sich, benach-
bart zum Borontempel, eine kleine Ordensfestung der
Golgariten. Die Ordensniederlassung im Fiirst-Protekto-
rat wurde einst auf Bestreben des Garether Kaiserhau-
ses gegriindet und ist neben dem Ordenshaus in Brabak
der einzige Stlitzpunkt der Golgariten in der Region.
Wihrend der Orden im Norden schon lange den Kampf
gegen die Schattenlande und ihre Hinterlassenschaf-
ten als vordringliches Ziel erkannt hat, befinden sich
unter den Golgariten in Hot-Alem noch immer einige,
die entschlossen an der Bekdmpfung der al’anfanischen
Hiéretiker als zentrale Aufgabe des Ordens festhalten.
Zu diesen Traditionalistinnen zdhlt auch die ergraute
Ordensritterin X Khorena Berlind (Mitte 60, asketische
Ziige, aufrechte Haltung, hartnickige Nackenschmer-
zen, gradlinig, knapp; meisterliche Ordenskriegerin;
Willenskraft 12 (16/14/10), SK 2). Sie kann weder die
Al’Anfaner noch die in ihren Augen nicht minder ketze-
rischen Kemi leiden und war anfangs fest entschlossen,
sich jedem Kampfer Al’Anfas oder Kemis in den Weg zu
stellen, der versucht, den Boden Ho6t-Alems zu betre-
ten. Zunidchst bestérkt, dann aber auch zum Griibeln ge-
bracht, wurde sie durch einen Traum, den sie in zwei
aufeinanderfolgenden Nichten hatte, in dem ein Rabe
sein Nest gegen drei weie Krahen verteidigt.

Wie werden die Heldinnen darin verwickelt? Khore-
na méchte sich selbst ein Bild von den Al’Anfanern und
deren Interessen machen und hat deshalb Decius Pali-
gan um ein Gesprich gebeten. Dieser argwéhnt jedoch
eine Hinterlist und ihm ist die Angelegenheit zudem las-
tig. Daher entsendet er die bewdhrten Rabenkrallen und
befielt ihnen, als seine Bevollméichtigten die Ordensfes-
tung der Golgariten aufzusuchen,

Was konnen die Heldinnen tun? Die Ordensritterin
zeigt sich zunichst enttduscht, dass der al’anfanische
Gesandte nicht selbst gekommen ist, nimmt dann aber




widerwillig das Gesprachsangebot der Rabenkrallen an.
Durch hartnickiges Fragen versucht sie zur ergriinden,
ob der Feldzug Prinzessin Rhondas und ihrer al’anfani-
schen Verbiindeten eine Bedrohung fiir H6t-Alem und
insbesondere fiir die in der Stadt praktizierte Boron-
Verehrung nach Puniner Ritus darstellt. Um Khorena zu
iberzeugen, ist es erforderlich, all ihre Fragen zufrie-
denstellend und méglichst ehrlich zu beantworten (Pro-
ben auf Bekehren & Uberzeugen oder Uberreden).

Welche Folgen hat das Ereignis fiir die Heldinnen?
Ist es den Rabenkrallen gelungen, Khorena begreiflich zu
machen, dass die militirischen Pline Al’Anfas nicht vor-
sehen, Hot-Alem oder dem Puniner Ritus zu schaden,
willigt sie ein, nichts gegen den al’anfanischen Marsch
iiber die Tirob-Briicke zu unternehmen. Konnten die
Heldinnen sie nicht tiberzeugen oder haben sie sich im
Streit von ihr getrennt, tritt sie an dem Tag, als der Heer-
zug den Tirob iiberqueren will, auf die Briicke und droht
an, jedem mit der Klinge in der Hand entgegenzutreten,
der versucht, den Fluss zu tiberschreiten. Die Heldinnen
haben dann noch eine letzte Gelegenheit, sie davon zu
iiberzeugen, dass ihr Tun sinnlos ist und es nicht im Sinne
Borons sein kann, wenn sie ihr Leben nutzlos opfert. An-
dernfalls findet sie im Kampf den Tod, nachdem sie zuvor
zwei Ordenskrieger der Boronsraben schwer verwundet
hat. Abseits dieser Ereignisse verhdlt sich der Golgariten-
Orden im Rabenkrieg offiziell neutral, dies gilt auch fir
die anderen in H6t-Alem lebenden Ordensmitglieder.
Auf Seiten des Horasreiches? Gelingt es den Heldin-
nen (gegebenenfalls indem sie ihre wahre Identitdt
offenbaren), Khorena davon zu iiberzeugen, dass ein
Kampf gegen Al'Anfa zu diesem Zeitpunkt sinnlos ist

F die Handlung insgesamt durcheinandergerit.

\

Der Mord an Tsael Barrera l

Das einzige Ereignis, das zeitlich genauer fest-

gelegt ist, ist die Ermordung von Tsael Barrera

durch Unnio Montez wahrend der zweiten Nacht

in Hot-Alem. Auch hier hast du die Moglichkeit,
~  den Zeitpunkt notfalls um ein oder zwei Tage

nach hinten zu verschieben, ohne dass dadurch

Bemiihen sich die Heldinnen um die Aufklarung
des Todesfalls, konnen sie durch eine Untersu-
chung des Leichnams und Tatorts rasch heraus-
finden, dass sich keine Kampf- oder Abwehrspu-
ren finden lassen. Tsael wurde aus nichster Nahe
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‘ mit einem geraden Stich ins Herz get6tet und
hatte keine Gelegenheit, ihren Sibel zu ziehen.
Sie hat den Téter also offenbar gekannt und ihm
vertraut. Dies schrankt den Kreis der Verdichti-
- gen erheblich ein und ldsst vermuten, dass der
. Morder innerhalb der Gesandtschaft zu finden
¥

sein diirfte.

Je nach Vorgehensweise der Heldinnen kénnen
sie Unnio entweder des Mordes tiberfithren und
infolgedessen auch seinen Verrat aufdecken oder
ihn bei der Informationsweitergabe an das Oreal-
banner beobachten und so seinem Motiv fiir den
Mord auf die Spur kommen.

S T e T S S S

und sie ihre Entschlossenheit besser fiir einen anderen
Zeitpunkt aufsparen sollte, kénnen sie in ihr eine Ver-
biindete gewinnen. Dies mag den Interessen des Adler-
throns spater noch von Nutzen sein.

Das Orealbanner

Marvana Zornbrecht, die langfristige Gegenspielerin der
Helden, hat eine Séldnergruppe angeworben, die auf Sabo-
tage und Attentate spezialisiert ist. Die meisten der Séldner
sind Veteranen der Dukatengarde oder der anderen al’an-
fanischen Eliteregimenter, die aus dem einen oder ande-
ren Grund unehrenhaft aus ihren Einheiten entlassen wur-
den oder mit knapper Not dem Galgen entkommen sind. In
Verballhornung des traditionsreichen Namens der Duka-
tengarde nennen sie sich Orealbanner. Zum Zeitpunkt des
Abenteuers umfasst die Einheit 14 Personen, darunter eine
Spinnenhexe und ein Magier aus Mengbilla.

Das Orealbanner ist den Helden nach Hoét-Alem nach-
gereist und folgt Marvanas Anweisungen. Deren Rache-
fantasie sieht vor, dass die verhassten Rabenkrallen zu-
nichst spektakulir scheitern und anschlieRend den Tod
finden sollen. Dementsprechend steigern sich auch das
Tempo und die Angriffslust der S6ldner von Tag zu Tag.
Wihrend diese zundchst vor allem damit beschiftigt
sind, den Helden Steine in den Weg zu legen und deren
Verhandlungen zu sabotieren, gehen sie ab dem zweiten
oder dritten Tag mehr und mehr zu anfangs verdeckten
und schlieBlich ganz offenen Anschldgen auf das Leben
der Rabenkrallen iiber.

Ldsungswege - s -
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@ Die Anzahl der entsandten Soldner ist festgelegt,
sodass deren Angriffe spitestens dann enden,
wenn es den Helden gelungen ist, sie alle aufzuspiiren
und zu iiberwéltigen. Es ist aber nicht ausgeschlossen,
dass nach mehreren misslungenen Sabotageakten und
Anschldgen die verbliebenen Mitglieder des Orealban-
ners zu dem Schluss gelangen, dass sie die Rabenkrallen
unterschitzt haben und dementsprechend zégerlicher
und vorsichtiger vorgehen, sodass die Helden eine
Atempause erhalten.
@ Im umgekehrten Fall, etwa, wenn die Helden un-
erwartet rasche Erfolge gegen das Orealbanner
erzielen, ist es moglich, dass diese in Hot-Alem einige
zusdtzliche Schlagetots zur Unterstiitzung anwerben
oder einige spiter eintreffende Nachziigler als Verstar-
kung erhalten.

Stets informiert

Das Orealbanner wird von Unnio Montez (siche Sei-
te 20) {iber die Pldne und Bewegungen der Rabenkral-
len informiert, sodass die Soldner die Mdglichkeit ha-
ben, diesen zu folgen, Hinterhalte zu legen oder ihnen
bei Nachforschungen und Zeugenbefragungen knapp
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zuvorzukommen, Unnio trifft sich zur Informationswei-
tergabe mit dem StraRenjungen & Lucan (11, zerzaus-
tes schwarzes Haar, mager, schlechte Zdhne, flink) am
Dienstboteneingang des Palastes. Dieser tiberbringt die
Nachricht dann umgehend an das Orealbanner.
Nachdem es den Helden gelungen ist, Unnio als Verrater
zu enttarnen, kann gegebenenfalls der spiter eintref-
fende Odilo Kugres-Estrazar (siehe Seite 15) die Rolle
des Informanten iibernehmen. Odilo ist im Gegensatz zu
Unnio jedoch gelibt darin, keine verréterischen Spuren
zu hinterlassen, sodass die Helden zwar den Verdacht
erlangen konnen, dass sich ein weiterer Informant in
der Delegation befindet, zundchst aber keine Hinweise
finden, die auf Odilo als Verdichtigen hindeuten.

Sabotage

Um die Bemithungen der al’anfanischen Delegation und
insbesondere der Rabenkrallen zu stéren, nutzt das Ore-
albanner alle sich bietenden Moglichkeiten. Unter Um-
stdnden sind sie sogar bereit, Akilja oder ihren Agenten
Informationen zuzuspielen, um den Helden zu schaden.
Nachfolgend findest du einige Beispiele, die du beliebig ab-
wandeln und um eigene Ideen ergéinzen kannst. Spitestens
wenn die Helden zwei oder dreimal bei zuvor zugénglichen
Gesprichspartnern auf reservierte Reaktionen treffen,
sollten sie erkennen, dass jemand versucht, ithren Ruf zu
untergraben und ihre Kontaktpersonen einzuschiichtern.
Bei Nachforschungen in der Stadt werden sie dann schnell
selbst mit den Geriichten und ihren Folgen konfrontiert.
@ Sofern die Rabenkrallen offen als Soldaten auftreten,
versuchen die Séldner, sie in Verruf zu bringen,
etwa indem sie Geriichte {iber angeblich begange-
ne Kriegsgrduel in der Stadt verbreiten. Weitere
Methoden sind offenkundige Bestechungsversuche
und bewusst ungeschickte Einschiichterungsversu-
che im Namen der Helden.

Um in der Stadt eine gegentiiber Al'Anfa und Prin-
zessin Rhénda feindselige Stimmung zu schaffen
und damit der Delegation ihre Arbeit zu erschwe-
ren, schiiren die Soldner die bei einigen Stadtbe-
wohnern ohnehin bereits vorhandene Unzufrieden-
heit und sorgen fiir Gerede iiber angebliche Plidne
Oderin du Metuants, das gesamte Fiirst-Protektorat
zu besetzen und in das Imperium von Al’Anfa ein-
zugliedern. Die in die Stadt entsandten Diplomaten
seien in Wahrheit Spione, die die Schwachstellen
der Befestigungsanlagen erkunden sollen.

Gerade wenn die Rabenkrallen (erkennbar) unter
Zeitdruck stehen, nutzt das Orealbanner seine
Mdglichkeiten, um ihnen das Vorankommen zu er-
schweren. So konnen dringend benétigte Gegen-
stinde entwendet, Wege durch scheinbar zufillige
Stérungen verldngert und Informanten der Helden
bestochen oder zusammengeschlagen werden, da-
mit sie fortan schweigen oder der Empfehlung fol-
gen, Hot-Alem umgehend zu verlassen. Die Zauber-
kundigen der S6ldnereinheit nutzen hierbei auch
die Mdoglichkeiten der Beherrschungsmagie, insbe-
sondere die Zauber GROSSE GIER und IMPERAVI.

Attentate

Zeigen die Sabotageversuche nicht die erhoffte Wir-
kung, gehen die Kdmpfer des Orealbanners bald dazu
iiber, die Helden direkt anzugreifen. Dies beginnt mit
weniger auffilligen Unfillen und steigert sich bis zu of-
fenen Angriffen.

% Die Soldner versuchen zunichst, die Rabenkrallen
durch zufillig erscheinende Unfille, etwa herab-
stiirzende Dachziegel oder Mauerstiicke, zu dezi-
mieren oder zumindest zu schwichen. Da dem Ore-
albanner die Ziele der Helden hiufig bekannt sind,
wenn diese in der Stadt unterwegs sind, haben die
Attentdter die Moglichkeit, ihre Fallen wie Flucht-
wege gut vorzubereiten, Dadurch ist es fiir die Ra-
benkrallen nicht einfach, die Verursacher zu entde-
cken und zu fassen.

Im Laufe der Verhandlungen nehmen die Mitglieder
der al’anfanischen Delegation an mehreren offiziel-
len Gastméihlern teil. Das Orealbanner versucht die-
se Gelegenheiten zu nutzen, um die Helden zu ver-
giften. Dazu bestechen sie zunichst Mitglieder des
Kiichenpersonals, um den Rabenkrallen ein Pulver
in Wein oder Speisen zu mischen (angeblich harm-
loses Rauschmittel, das nur dafiir sorgen soll, dass
sich die Al'Anfaner an der Tafel blamieren). Zeigen
Bestechungsversuche keinen Erfolg mehr, was spa-
testens nach dem ersten bekannt gewordenen Ver-
giftungsfall der Fall ist, geht das Orealbanner dazu
tiber, Kiichenangestellte oder Diener beziehungs-
weise deren Familien einzuschiichtern, um die Ver-
giftungen fortzusetzen. Wenn sich die Mdoglichkeit
ergibt, schleichen sich auch einzelne Mitglieder des
Orealbanners als Diener verkleidet im Palast ein,
um den Rabenkrallen eine Flasche Wein oder einen
Obstteller mit den besten Empfehlungen des Fiirst-
Protektors (oder eines der Ratsmitglieder) zu tiber-
bringen. Kehren die Helden von einem Ausflug in
die Stadt zuriick, kann es geschehen, dass sie eine
Schlange, eine giftige Spinne oder einen Skorpion
in ihrem Bett vorfinden.

Als letzte Eskalationsstufe geht das Orealbanner
auch zu offenen Angriffen iiber. Dies kénnen Arm-
brustbolzen aus sicherer Entfernung, aber auch
vergiftete Wurfdolche oder der sorgfiltig geplan-
te Hinterhalt in einer Gasse in einem der drmeren
Teile der Stadt sein. Die Soldner nutzen dabei ihr
durch Beobachtungen beziehungsweise die Berich-
te Unnios erlangtes Wissen tiber die Stdrken und
Schwichen der Rabenkrallen. Sie greifen ohne Vor-
warnung und mit ganzer Hirte an, um die Helden
aus dem Gleichgewicht zu bringen und ihnen kei-
ne Gelegenheit zu geben, sich zu organisieren und
ihre besonderen Fihigkeiten (schwere Waffen, Ma-
gie, Gotterwirken usw.) zum Einsatz zu bringen.
Gleichwohl kann es auch den erfahrenen Séldnern
des Orealbanners passieren, dass sie die Starke der
Rabenkrallen falsch einschitzen oder durch ihre Sie-
gesgewissheit nachldssig werden. Sofern die Hel-
den zuvor bereits einige der Soldner getotet oder




gefangen genommen haben, mag bei einigen ihrer
Gegner der Wunsch nach Vergeltung iiberwiegen,
sodass diese bei der Aussicht auf Rache kurzzeitig
einen zuvor abgesprochenen Plan vernachldssigen
und den Helden damit eine Schwachstelle bieten.

Kukris

Stufe: 4

Art: Einnahme- und Waffengift, pflanzlich
Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6-1 SP pro KR, Juckreiz (1 Stufe Verwir-
rung), Krampfe (1 Stufe Schmerz) / 1W3-1 SP; Krdmpfe
(1 Stufe Schmerz)

Beginn: 10 KR (Schaden und Juckreiz), 15 KR (Krdmpfe)
Dauer: bis zum Tod / 50 KR

Kosten: 350 Silbertaler

Omrais

Stufe: 4

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6-1 SP pro KR, Brennen am ganzen Korper
(1 Stufe Schmerz) / 1W3-1 SP pro KR, leichtes Brennen
Beginn: 5 Minuten

Dauer: 30 KR / 15 KR

Kosten: 250 Silbertaler
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~ Kampfverhalten: siehe Seite 51

Der Schwarzmagier und die Spinnenhexe
MU 15KL 14 IN 14 CH 14
FF 12 GE 14 KO 13 KK 11
LeP 32 AsP 44 KaP - INI 14+1W6
AW 7SK3ZK1GS 8
Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6+1 RW kurz
Dolch: AT 16 PA 9 TP 1W6+2 RW kurz {
Magierstab, lang (2H): AT 15 PA 11 TP 1W6+2
RW kurz
3
{

| RS/BE: 0/0 (normale Kleidung)

Vorteile/Nachteile: Krankheitsresistenz I / Person-
lichkeitsschwiéchen (vor allem Arroganz)

Sonderfertigkeiten: Muttersprache Garethi III, u. a.
Bindung des Stabes (Schwarzmagier), Vertrauten-
bindung (Spinnenhexe)

Talente: Einschiichtern 13, Gassenwissen 6, Handel 6,
Korperbeherrschung 10, Kraftakt 4, Magiekun-
de 12, Menschenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 13,
Sinnesschirfe 10, Uberreden 5, Verbergen 6,
Willenskraft 13

" Zauber:
. Schwarzmagier: Horriphobus 14, Imperavi 13, Incen-

dio 12, Invocatio Minor 13, Schwarzer Schrecken 13
Spinnenhexe: GroRe Gier 12, Hexengalle 11, Krabbelnder
Schrecken 14, Spinnenlauf 12, Spinnenruf*MA2° 14

Flucht: Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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Der Beweis

Die Umsetzung des Auftrags hat Marvana zwar in die
Hinde des Orealbanners gelegt, die Angelegenheit be-
schiftigt sie jedoch zu sehr, um einfach nur abzuwarten.
Von Rachedurst getrieben, kann sie nicht davon ablas-
sen, dass Vorgehen der Séldner aufmerksam zu verfol-
gen. Sie hat daher zusitzlich einen ihrer Adjutanten in
der Verkleidung eines einfachen Hafenarbeiters nach
Hbét-Alem entsandt, der ihr mittels Brieftauben regel-
miRig iiber die Fortschritte Bericht erstattet und die
Befehle der Generalin an das Orealbanner weiterleitet.
X Pedro Gémez (22, kurzgeschorenes Haar, Sonnenbrand,
mafgeschneiderte Offiziersstiefel, schiichtern, linkisch,
gutes Gedidchtnis; durchschnittlicher Offizier) haben die
Helden bereits im zweiten Abenteuer der Kampagne,
auf dem Marsch von Qinsay nach Trus kennengelernt.
Sie wissen daher um seine Verbindung zu Marvana
Zornbrecht. Gelingt es ihnen, Pedro lebendig gefangen
zunehmen und zum Sprechen zu bringen, haben sie mit
ihm einen eindeutigen Beweis fiir die Verwicklung der
Generalin in die Attentate und Sabotageversuche.

Orealbanner-Mitglied

MU 15 KL 12 IN 13 CH 12

FF 12 GE 15 KO 15 KK 15

| LeP 40 AsP - KaP - INI 15+1W6

| AWBSK2ZK3GS 8

| Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6+1 RW kurz

| Boronsichel (2H): AT 17 PA 8 TP 2W6+4 RW mittel

| Brabakbengel: AT 16 PA 8 TP 1W6+6 RW mittel

" Dolch: AT 16 PA 9 TP 1W6+2 RW kurz

“Langschwert: AT 17 PA 10 TP 1W6+4 RW mittel
Kriegsbogen: FK 15 LZ 2 TP 1W6+8 RW 25/50/100

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

t Vorteile/Nachteile: Krankheitsresistenz I / Person-
lichkeitsschwéchen (vor allem Arroganz)

" Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-

gewdhnung I+11, Entwaffnen (Brabakbengel, Lang-

schwert), Finte I+II (Waffenlos, Dolch, Boronsichel,

Brabakbengel), Kampfreflexe I, Muttersprache Ga-

rethi III, Ortskenntnis (Al’Anfa), Priziser Schuss/

Wurf 1 (Kriegsbogen), Rundumschlag 1 (Boronsi-

TR

) (Boronsichel, Brabakbengel, Langschwert), Vorsto

’ (Boronsichel, Brabakbengel, Langschwert), Wucht-
schlag I+I1 (Waffenlos, Boronsichel, Brabakbengel,
Langschwert)

Talente: Einschiichtern 12, Gassenwissen 6, Handel 6,
Korperbeherrschung 13, Kraftakt 14, Menschen-
kenntnis 7, Selbstbeherrschung 13, Sinnesschirfe 10,
Uberreden 5, Verbergen 6, Willenskraft 13

 Kampfverhalten: siehe Seite 51
" Flucht: Verlust von 75 % der LeP

‘Leichte Armbrust: FK 15 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80 ,

chel, Brabakbengel, Langschwert), Sturmangriff




Zweihandschwerter

Waffe TP L+S

Boronsichel (2H) 2W6+3 KK 14 0/-2

AT/PA-Mod RW

Preis

400 S

Linge
180 HF

Gewicht

mittel 4 Stein

Waffe TP LZ RW
25/50/100

Kriegsbogen 2 Aktionen

Linge Preis
140 HF 100 S

Munition Gewicht
Pfeile 1Stn

Hinweise zur Ausgestaltung des Finales

Das Abenteuer ist modular aufgebaut, um jeder Spiel-
gruppe moglichst viel Entscheidungsfreiheit fiir eine
individuelle, auf die Heldinnen zugeschnittene Ausge-
staltung der Handlung zu bieten. Es enthilt daher kein
nach einem festen Muster vorgeplantes Finale, in dem
die Rabenkrallen an einem bestimmten Ort oder zu einer
bestimmten Zeit einen Durchbruch bei den Verhand-
lungen erreichen oder auf ihre Widersacher treffen.
Um dich als Meister bei der Entwicklung eines spannen-
den Abenteuerhdhepunkts zu unterstiitzen, bietet der
folgende Abschnitt einige Hinweise und Tipps, die du
nutzen kannst. Es ist zwar kaum moglich, alle kreativen
Ideen vorherzusehen, auf die deine Spielerinnen kom-
men kdnnen, dir stehen aber eine Reihe von Anregun-
gen zur Verfligung, wie du auf die naheliegenden Vor-
gehensweisen der Heldinnen eingehen kannst.

Ziele der Heldinnen

Es ist hilfreich, wenn die Spielerinnen bei aller Entschei-

dungsfreiheit die Ziele, die ihre Charaktere verfolgen,

nicht aus den Augen verlieren, damit sie am Ende des

Abenteuers das Gefiihl verspiiren, dass diese etwas er-

reicht haben. Fiir die Heldinnen gilt es im Wesentlichen

vier Ziele zu erreichen:

% Um Oderins Auftrag zu erfiillen, miissen sie alle drei
Mitglieder des Rates von Hot-Alem dazu bewegen,
einem Durchmarsch des Heeres durch das Territo-
rium des Fiirst-Protektorats und einer Uberquerung
der Tirob-Briicke zuzustimmen. Zugleich gilt es den
Gesandten des Kaiserhofes davon abzuhalten, ein
Veto gegen einen entsprechenden Ratsbeschluss
einzulegen. Dies muss spdtestens bis zum 25. Hesin-
de gelingen und die Heldinnen miissen sicherstel-
len, dass bereits tiberzeugte Ratsmitglieder nicht
wieder von der Gegenseite beeinflusst oder unter
Druck gesetzt werden, ehe der offizielle Ratsbe-
schluss gefasst und verkiindet wurde.

% Parallel zu den Verhandlungen iiber den Durch-
marsch gilt es zu verhindern, dass Akilja de Cava-
zo ihrerseits Verhandlungserfolge erreicht, die den
Verlauf des Boronszuges spiirbar behindern. Auch
sollte es den Agenten der Kemi-Gesandten nicht
gelingen, die Bewohner in der Stadt gegen Prinzes-
sin Rhénda und ihre al’anfanischen Verbiindeten
aufzuhetzen,

Die zeitliche Dimension

Da unterschiedliche Handlungspfade zur Verftigung
stehen, denen die Heldinnen folgen kénnen, liegt es
weitgehend in ihrer Hand, wann sie einen Erfolg bei
den Verhandlungen erzielen und auf welchem Weg.
Die Handlung kann jedoch eine besondere Drama-
tik entwickeln, wenn es den Heldinnen tatsichlich
erst am letzten Tag, kurz vor Ende der von Oderin
gesetzten Frist, gelingt, ihr Ziel zu erreichen. Ein
fritherer Erfolg wird von Spielerinnen schnell als zu
leicht empfunden, wahrend ein Verzetteln in Details
oder gar das Verpassen der festgelegten Frist fiir
Enttduschung und Frustration am Spieltisch sorgen
kénnen. Die in den vorangegangenen Abschnitten
beschriebenen Szenen und Figuren geben dir die
Moglichkeit, durch den Einbau von Hindernissen

oder das Einstreuen von zusatzlichen Hinweisen be-

hutsam in den zeitlichen Verlauf einzugreifen und
so das Vorankommen der Heldinnen zu beschleuni-
gen oder zu verlangsamen, ohne dass die Spielerin-
nen dies als Gingelei empfinden.

Unter Umstidnden kann es hilfreich sein, zu diesem
Thema ein kldrendes Gespréch innerhalb der Grup-
pe zu fiihren. Sollte es bei euch am Spieltisch Ei-
nigkeit geben, dass die Heldinnen auch durch eine
ungiinstige Verkettung von Ereignissen scheitern
beziehungsweise auch einmal unerwartet leichte Er-
folge erringen diirfen, kannst du die stattfindenden
Zwischenfille und Hindernisse auch vorab festlegen
und zeitlich verorten. So bleibt es stirker dem freien
Spiel iiberlassen, welchen Ausgang die Handlung
nimmt.

€ Um sich selbst zu schiitzen, aber auch um zu ver-
hindern, dass diese die errungenen Verhandlungs-
erfolge sabotieren, miissen die Séldner des Oreal-
banners besiegt, gefangen genommen oder aus der
Stadt vertrieben werden. Ein Ziel, das die Heldinnen
nicht von Anfang an bewusst verfolgen, in diesem
Zusammenhang aber erreichen sollten, ist es, die
Verbindung des Orealbanners zu Marvana Zorn-
brecht aufzudecken.




© Wihrend ihres gesamten Aufenthaltes in der Stadt
miissen die Rabenkrallen auRerdem darauf achten,
groRere Zwischenfille zu verhindern, Falls dies an
der ein oder anderen Stelle nicht gelingt, gilt es die
Folgen so gut wie moglich abzumildern. Im Gegen-
satz zu den anderen, konkreteren Zielen sind bei
diesem letzten Punkt vor allem ein schnelles Reak-
tionsvermdgen und Improvisationstalent gefragt.

Aufbau des Spannungsbogens

Es kann der Spannung am Spieltisch zutraglich sein und

das Erfolgsgefiihl verstirken, wenn fiir die Spielerinnen

ein sich steigernder Spannungsbogen erkennbar ist, der
bestimmten Grundstrukturen einer spannenden Ge-
schichte folgt. Wenn du einige grundlegende dramaturgi-
sche Konzepte bei der Vorbereitung des Abenteuers und
wihrend des Spiels im Hinterkopf behiltst, kannst du si-
cherer auf Unvorhergesehenes reagieren und gegebenen-
falls gezielt auf Tempo und Atmosphire der Handlung

Einfluss nehmen,

Es kann, auch um dir selbst den Uberblick zu erleichtern,

hilfreich sein, den Verlauf des Abenteuers gedanklich in

mehreren Phasen zu planen. Moglich wire beispielsweise
eine dramaturgische Unterteilung in vier Abschnitte:

@ Wenn die Heldinnen Hot-Alem erreichen, wissen
sie zundchst nicht genau, was sie dort erwartet. Die
Spannung entsteht daher vor allem aus dem Unbe-
kannten heraus und der Notwendigkeit, sich in einem
fremden Ort zu orientieren.,

€ Haben sie einen ersten Eindruck von Palast und Stadt
gewonnen und beginnen, sich zu entspannen, kannst
du mit dem Erscheinen der Kemi-Gesandten und
ihrer Helfer, die als offene Gegenspieler auftreten,
ein neues Spannungselement ins Spiel bringen. Zwar
hélt sich Akilja de Cavazo selbst weitestgehend an die
diplomatischen Gepflogenheiten, ihre Agenten sind
jedoch weniger zimperlich in der Wahl ihrer Mittel.

<« Nachdem die Rabenkrallen sich an die stete Konkur-
renz durch die Delegation der Kemi gewthnt haben,
kann das Oreal-Banner als schwer einzuschitzender
und noch schwerer zu fassender Gegenspieler in Er-
scheinung treten, um zusétzliche Spannung zu er-
zeugen. Das Wissen um eine weitere Gegnerfraktion,
deren Ziele und Beweggriinde fiir die Heldinnen zu-
nichst nicht fassbar sind, setzt diese unter Druck.
Moglicherweise fithlen sie sich veranlasst, zusétz-
liche Sicherheitsmanahmen zu ergreifen oder ihre
Pldne und Vorgehensweisen zu iiberdenken.

€ Eine letzte Zuspitzung erfihrt die Handlung mit dem
Finale des Abenteuers. Hierbei spielt einerseits der
steigende zeitliche Druck eine wichtige Rolle, ande-
rerseits sollte auch erkennbar sein, dass die Gegen-
spieler nun alle ihnen zur Verfiigung stehenden
Mittel einsetzen, um einen Erfolg der Al’Anfaner zu
verhindern. Je ndher die Rabenkrallen ihrem Ziel kom-
men, desto mehr intensivieren ihre Gegner die Ver-
suche, sie in letzter Minute doch noch scheitern zu
lassen. Wenn die Heldinnen glauben, ihr Ziel bereits
erreicht zu haben oder es zumindest in greifbare
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Nahe gertickt ist, stellt sich ihnen das Orealbanner zu
einer letzten Konfrontation entgegen (siehe Seite 55).

€ Die im Vorangegangenen beschriebenen Zwischen-
fille und Hindernisse kannst du immer wieder zwi-
schendurch nach eigenem Ermessen einstreuen. Sie
dienen dazu, den Handlungsverlauf abwechslungs-
reicher und weniger vorhersehbar zu gestalten.
Gleichzeitig lassen sie sich auch als Ablenkung oder
falsche Spur nutzen, um die Herausforderung an-
spruchsvoller zu gestalten. Sie eignen sich auch, falls
die Heldinnen an einer bestimmten Stelle unerwartet
schnell erfolgreich waren und du ihr Vorankommen
aus dramaturgischen Griinden bremsen mochtest.

€ Eine Methode, die du zur Lenkung des Spannungsbo-
gens nutzen kannst, ist es, wichtige Szenen hervor-
zuheben und unwichtige Szenen schneller abzuhan-
deln. Auf diese Weise gewinnen die Spielerinnen ein
Gefiihl dafiir, welche Szenen fiir den weiteren Verlauf
des Abenteuers von gréRerer Bedeutung sind, ohne
dabei in ihrer Entscheidungsfreiheit eingeschrinkt
zu werden.

% FEine weitere Mdglichkeit ist der regelmiRige Wech-
sel zwischen Spannung und Entspannung. Eine
dauerhafte Steigerung der Spannung iiber viele Stun-
den hinweg ist eine beachtliche Herausforderung. Es
macht Sinn, zwischendurch immer wieder auch ruhi-
gere, entspannte, humorvolle oder sogar langweilige
Szenen stattfinden zu lassen. Ein Beispiel fiir eine sol-
che Szene wire ein Verhandlungsgesprich zwischen
Decius Paligan und dem Fiirst-Protektor, das keine
Erfolge zu erbringen scheint und sich unangenehm
in die Lange zieht. Solche Szenen machen es leichter,
die Situation dann wieder gezielt zuzuspitzen. Gleich-
zeitig kénnen sie den Spielerinnen aber auch das Ge-
fithl vermitteln, dass ihre Heldinnen auf gliithenden
Kohlen sitzen, wenn sie wihrend einer offiziellen
Verhandlungsrunde zum Stillhalten gezwungen sind,
zugleich aber wissen, dass der zeitliche Druck be-
stdndig steigt. Gut verdeutlichen ldsst sich dies durch
das Naherriicken der von Oderin gesetzten Frist oder
ein bevorstehendes, heimliches Treffen in einem an-
deren Teil der Stadt, zu dem sie zu spdt zu kommen
drohen.

Am Ziel

Ist es den Heldinnen gelungen, die Unterstiitzung aller
drei Ratsmitglieder zu gewinnen und Baron Linnart dazu
zu bewegen, sich einem Beschluss zu Gunsten Al’Anfas
nicht in den Weg zu stellen, rickt ihr Ziel in greifbare
Nihe. Nun gilt es noch sicherzustellen, dass alle Ratsmit-
glieder wohlbehalten und ohne Verzégerung in den Pa-
last gelangen, um die Entscheidung offiziell zu machen.
Erhalten die Gegenspieler der Heldinnen Kenntnis vom
Erfolg der Rabenkrallen, beschlieRen sie - soweit sie dazu
noch in der Lage sind -, ein letztes Mal einzugreifen, in-
dem sie versuchen, eines der Ratsmitglieder auf seinem
Weg aufzuhalten oder gar zu entfiihren. Auch eine fina-
le Konfrontation mit den Heldinnen ist denkbar (sieche
unten).



Was kann ich tun, wenn ...

... die Heldinnen zdgern oder sich nicht entschei-
den kénnen, wo sie anfangen sollen? Sofern die Hel-
dinnen nicht von sich aus aktiv werden, kannst du ih-
nen in Gestalt von Decius Paligan oder Tsael Barrera
Aufgaben geben, die sie in die richtige Richtung lenken.
Eine andere Moglichkeit wire, dass sie auf das Vorge-
hen Akilja Algerin de Cavazos und ihrer Agenten auf-
merksam werden und erkennen, dass sie dringend et-
was unternehmen miissen, um gegenzusteuern.

... die Heldinnen vom Ziel abkommen oder sich in
Details verzetteln? Auch hier kann ein Auftrag von
Decius Paligan die Aufmerksamkeit der Rabenkrallen auf
ihr eigentliches Ziel zuriicklenken. Eine dhnliche Wir-
kung kann eine Nachricht von Oderin du Metuant ha-
ben, der sich bei den Heldinnen nach deren Fortschritt
(gegebenenfalls in einem ganz bestimmten Punkt) er-
kundigt. Eine weitere Moglichkeit ist, dass die Heldin-
nen ein Gespréach der Kemi-Gesandten oder ihrer Hel-
fer belauschen, bei dem diese sich dariiber auslassen,
dass die einfiltigen Al'Anfaner sich offenkundig von
Nebenséchlichkeiten haben ablenken lassen.

... die Heldinnen einen Eklat provozieren oder sich
gesellschaftlich ungebiihrlich verhalten? Beneh-
men sich die Rabenkrallen daneben oder werden sie auf
frischer Tat bei etwas ertappt, das nicht mit dem Auf-
treten einer diplomatischen Gesandtschaft vereinbar
ist, kann ihnen dies manche Tiir (zunichst) verschlie-
Ren. Finden sie keine glaubwiirdige Begriindung, um
ihr Verhalten zu rechtfertigen, ist der einfachste Weg
eine reumiitige Entschuldigung bei den Betroffenen,
gegebenenfalls verbunden mit dem Versprechen, dass
sich etwas Derartiges niemals wiederholen wird. Eine
weitere Moglichkeit, von der du aber nur sparsam Ge-
brauch machen solltest, ist, dass der Hof von Hot-Alem,
aufgrund der leidvollen Erfahrungen mit dem geistig
verwirrten Fiirst-Protektor, inzwischen eine gewisse
Nachsichtigkeit gegentiber unangebrachtem Verhalten
entwickelt hat und im Einzelfall auch einmal bereit ist,
héflich dariiber hinwegzusehen.

Sind alle Hiirden iiberwunden, wird im Rahmen einer
kurzfristig anberaumten Ratssitzung im Thronsaal des
Palastes der einstimmige Beschluss gefasst, dass die Trup-
pen Rhéndas und ihrer al’anfanischen Verbiindeten das
Gebiet des Fiirst-Protektorats einmalig durchqueren und
die Briicke iiber den Tirob nutzen diirfen. Konnten die
Heldinnen auch eine Nutzung des Hafens fiir al’anfani-
sche Schiffe erreichen, ist dies ebenfalls Bestandteil des
Beschlusses. Sodann werden Akilja, Decius, Odilo und die
Heldinnen hinzugebeten und offiziell iiber die Entschei-
dung des Rates informiert. Die Kanzlerin der Kemi re-
agiert duferlich gefasst auf den Beschluss und wird nach
dessen Bekanntgabe so rasch wie mdglich mit ihren ver-
bliebenen Agenten abreisen. Decius begibt sich gemein-
sam mit den Heldinnen zu Oderin, um dem Schwarzen
General die frohe Kunde zu iiberbringen.

- In der Kiirze liegt die Wiirze ...
¢ @ Es ist durchaus mdglich, dass die Kiirze der
: Zeit, in der die Heldinnen die drei Ratsmit-
'~ glieder auf ihre Seite ziehen miissen, deine Spiele-
\ rinnen in groRe Schwierigkeiten bringt. Willst du
i ihnen dennoch ein Scheitern ersparen, bietet jede
~ Mission Moglichkeiten zur Abkiirzung:

@ Sokdnntebeispielsweise eine Laune des Fiirst-
' Protektors diesen unvermittelt in vollem Or-
nat mitsamt Siegel im Quartier der Heldinnen
(die er moglicherweise fiir eine Gesandtschaft |
aus dem Bornland oder Khunchom hilt) auf-
tauchen lassen, sodass die Infiltration seiner
Gemdicher im Palast obsolet wird. :
Um mittels einer gut erdachten, wasserdich- ]
ten Liigengeschichte den unvollstindigen
Bericht der Maga Inarés zu erhalten, reicht
es, die Rabenkrallen auf die weltfremde Ge-
lehrte treffen zu lassen, wenn ihr Diener
Ygor abwesend ist.

Legat Solareon di Morundi kénnte iiber die
Ausweglosigkeit seiner Situation bereits so
verzweifelt sein, dass er den Rabenkrallen von
Anfang an reinen Wein einschenkt.

Die Verhandlungen mit dem kaiserlichen Ge-
sandten Linnart von Halberg konnte Decius
Paligan auch ohne Mitwirkung der Heldin-
nen durchfiihren.

Zu guter Letzt, ist es immer mdglich, Akiljas
Kemi-Agenten die eigentliche ,,Arbeit” ver-
richten zu lassen, sodass die Heldinnen diesen
nur noch die wertvolle Beute abjagen miissen.
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Die finale Konfrontation

Durch den offen gestalteten Ablauf des Abenteuers
ldsst sich nicht mit Sicherheit vorhersagen, wann, wo
und unter welchen Umstinden der Entscheidungs-
kampf zwischen den Heldinnen und dem Orealbanner
stattfinden wird. Mit hoher Wahrscheinlichkeit wird
die Entwicklung aber auf eine der drei im Folgenden
niher beschriebenen Mdglichkeiten beziehungswei-
se eine Mischform aus mehreren dieser Varianten
hinauslaufen.

Die Heldinnen in der Defensive

Konzentrieren sich die Heldinnen in erster Linie da-
rauf, ihren eigentlichen Auftrag zu erfiillen, und ver-
halten sich ansonsten eher defensiv, wird das Oreal-
banner spitestens dann zuschlagen, wenn erkennbar
ist, dass die Rabenkrallen kurz davorstehen, ihr Ziel zu
erreichen. Die Séldner versuchen dann, die Heldinnen
in einen méglichst abgeschiedenen Teil der Stadt zu
locken und anzugreifen. Als Lockmittel kann beispiels-
weise eine falsche Nachricht dienen, in der den Raben-
krallen vertrauliche Informationen {iber eines der Rats-
mitglieder oder die Kanzlerin der Kemi zum Verkauf
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Zu schnell, zu leicht ...

Gelingt es den Heldinnen durch Gliick oder effizien-
tes Vorgehen, das Orealbanner schon deutlich vor der
Erfiillung ihres diplomatischen Auftrags zu tiberwalti-
gen, sodass die Soldner nicht mehr als Gegner in einer
finalen Auseinandersetzung kurz vor Ablauf der Frist
auftreten kénnen, kannst du auf folgende Mdoglich-
keiten zuriickgreifen: Die Agenten Akiljas kénnen, so-
weit noch kampffahig, die Rolle des Orealbanners als
Kampfgegner tibernehmen. Ebenso kénnte von Mar-
vana Zornbrecht entsandte Verstirkung, dann unter
dem Befehl von Pedro Gémez, in Hbt-Alem eintref-
fen und versuchen, die Heldinnen im letzten Moment
noch aufzuhalten. Sind die Heldinnen durch die vor-
angegangenen Kampfe bereits stark angeschlagen, ist
es aber auch moglich, ihnen den (verdienten) Erfolg
zu gdnnen und das Finale des Abenteuers ganz auf das
Erreichen des dringend benétigten Verhandlungs-
ergebnisses zuzuschneiden.

angeboten werden. Als Ubergabeort kommt etwa eine
Seitengasse am Hafen oder in den Randgebieten der
Stadt in Frage. Wenn méglich, wihlt das Orealbanner
einen Zeitpunkt am Abend oder wihrend der Nacht,
um im Schutz der Dunkelheit unbemerkt moglichst
nah an die Heldinnen heranzukommen und diesen den
Fluchtweg abzuschneiden. Auf Verhandlungsversuche
der Rabenkrallen gehen die S6ldner nicht ein, zumal sie
ihnen nicht zutrauen, sie wirklich besser zu bezahlen,
als dies Marvana Zornbrecht in Aussicht gestellt hat.

Die Heldinnen auf der Jagd

EntschlieRen sich die Heldinnen, ihrerseits Jagd auf
das Orealbanner zu machen, gilt es, die S6ldner ent-
weder anzulocken und an einem dafiir vorbereiteten
Ort in eine Falle laufen zu lassen oder das Versteck der
Truppe aufzuspiiren. Da die Rabenkrallen wissen, dass
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ihre Gegner es darauf abgesehen haben, sie zu tiberfal-
len, kdnnen sie dies ausnutzen. Beispielsweise, indem
sie den Anschein erwecken, es bestiinde eine giinstige
Gelegenheit, die Gruppe an einem abgelegenen Ort zu
iberraschen oder einzelne Heldinnen allein abzupas-
sen. Die S3ldner gehen in einem solchen Fall zwar mit
der gebotenen Vorsicht vor, kdnnen der Aussicht auf
einen schnellen Erfolg aber nicht widerstehen.

Gelingt es den Rabenkrallen, einen der Séldner gefan-
gen zu nehmen und zu befragen oder einem fliichten-
den Séldner unbemerkt zu folgen, kénnen sie das Ver-
steck des Orealbanners aufspiiren. Es handelt sich um
ein altes, baufilliges Haus im Norden der Stadt, unweit
des Garnisonstors. Zwar haben die Séldner eine Wache
abgestellt, die die Tiir im Auge behilt, ein konzentrier-
ter Angriff der Heldinnen trifft sie aber trotzdem un-
vorbereitet und sie benétigen einige Augenblicke, um
sich zu organisieren.

Drohen sie im Kampf zu unterliegen, versuchen die
Soldner sich zurtickzuziehen. Ein Verhandlungsange-
bot ziehen sie nur dann in Betracht, wenn ihnen alle
Fluchtwege versperrt sind und dies die einzige Mog-
lichkeit zu sein scheint, ihre Haut zu retten. Vorausset-
zung ist aulerdem, dass ihre Anfiihrerin Daria bereits
getotet wurde, fiir tot gehalten wird oder aus anderen
Griinden nicht anwesend ist.

Die Heldinnen als lachende Dritte

Haben die Heldinnen durchschaut, dass sie es beim
Orealbanner und den Kemi-Agenten in Akiljas Diens-
ten mit zwei unterschiedlichen Gruppen zu tun haben,
die zwar beide gegen die Rabenkrallen vorgehen, jedoch
nicht miteinander verbiindet sind und (méglicherwei-
se) auch nichts voneinander wissen, kénnen sie versu-
chen, dies zu ihrem Vorteil zu nutzen. Um beide Grup-
pen gegeneinander auszuspielen, bedarf es allerdings
sorgfiltiger Planung und Fingerspitzengefiihls.

it®




" Das Orealbanner kann fiir die Kemi zum Ziel werden,
wenn die Rabenkrallen erfolgreich den Eindruck ver-
mitteln kénnen, es handele sich dabei um eine zweite
al’anfanische Einheit, die inkognito agiert und ebenfalls
das Ziel verfolgt, eine Uberquerung des Tirob zu ermég-
lichen. Im umgekehrten Fall kann die Aufmerksamkeit
der Séldner geweckt werden, wenn die Heldinnen so
tun, als besdRen Akiljas Agenten einen wichtigen Gegen-
stand oder eine Information, die sie zu beschaffen ver-
suchen. Das Orealbanner versucht dann, den Rabenkral-
len zuvorzukommen und die Kemi zuerst zu iiberfallen.
Die List kann gelingen, da beide Parteien misstrauisch
und im Zweifel schnell mit der Waffe bei der Hand sind.
Gleichzeitig kénnen jedoch auch scheinbare Kleinigkei-
ten den Plan zum Scheitern bringen. Je nachdem, wie
kundig die Heldinnen vorgehen, kannst du ihnen eini-
ges an Tiiftelei und sorgfiltig aufeinander abgestimm-
tem Vorgehen abverlangen, damit sie sich auch in die-
ser Variante gefordert fithlen und den Eindruck haben,
dass ihr Plan nur um Haaresbreite gelingt.

Das Kampfverhalten der Oreals
Wenngleich es sich bei fast allen Mitgliedern des Ore-
albanners um Veteranen al’anfanischer Eliteeinheiten
handelt, sind die einzelnen Séldner zu sehr Individua-
listen, um wirklich konsequent aufeinander abgestimmt
zu kdmpfen. K6nnen sie Zeit und Ort eines Kampfes be-
stimmen, sprechen sie sich vorher iiber das grundsétzli-
che Vorgehen ab, kimpfen ansonsten aber jeder auf sei-
ne eigene Weise, um ihre unterschiedlichen Stirken und
Vorlieben ausspielen zu kénnen. Thre Disziplin ist nicht
so stark ausgeprigt, wie bei reguliren Militireinheiten,
da viele der S6ldner zu Egoismus, Sturheit und Alleingén-
gen neigen - nicht selten war das der Grund, warum sie
aus ihren bisherigen Einheiten ausgeschlossen wurden.
Die Heldinnen kénnen dies zu ihrem Vorteil nutzen, ins-
besondere dann, wenn es ihnen gelingt, ihre Gegner zu
iiberraschen. Wird ein Trupp (oder die gesamte Gruppe)
des Orealbanners unerwartet angegriffen, erleiden die
Kdmpfer nicht nur den Status Uberrascht (siche Regel-
werk Seite 36), sie benétigen auch drei Kampfrunden, bis
sie sich untereinander soweit abgestimmt haben, dass sie
effektiv als Gruppe gegen die Heldinnen vorgehen.

Was, wenn die Heldinnen scheitern?

Fiir den weiteren Verlauf der Kampagne wird davon ausge-
gangen, dass die Streitmacht des Boronszuges den Tirob ohne
groRere Verzdgerung iiberqueren kann und dass dies gelingt,
ohne dass dadurch ein ernsthafter Konflikt zwischen der
Schwarzen Allianz und dem Mittelreich ausgeldst wird.
Sollten die Heldinnen in ihren Bemithungen scheitern, die-
ses Ziel durch Verhandlungen oder andere Methoden zu er-
reichen, stehen dir und deiner Gruppe zwei Moglichkeiten
zur Verfiigung: Thr kénnt entweder den in diesem und dem

nichsten Abenteuer skizzierten Zeitplan fiir euer privates
Aventurien entsprechend anpassen und die Geschehnisse
an diesem Punkt einen anderen Verlauf nehmen lassen oder
festlegen, dass den Al’Anfanern auch ohne einen Verhand-
lungserfolg der Heldinnen eine schnelle Uberquerung des

% Die sieben Nahkdmpfer des Orealbanners verfiigen
tiber die gingigen Kampfsonderfertigkeiten (Finte,
Wuchtschlag, Sturmangriff), einige von ihnen auch
iiber Entwaffnen. Sie sind sich nicht zu schade, auf
schmutzige Tricks zuriickzugreifen, haben es zu-
gleich aber auch nicht eilig, am Boden liegenden,
scheinbar bereits besiegten Gegnern den Garaus zu
machen. Stattdessen genieRen sie ihren Triumph
und verhdhnen oder demiitigen die Besiegten.

Mehrere der Séldner gehen gezielt gegen kampf-
starke Helden vor und nehmen sie in die Zange.

« Die vier Fernkdmpfer unter den Séldnern sind mit
Armbrust oder Bogen ausgestattet. Sie unterstiit-
zen die Nahkdmpfer der Einheit und geben Deckung
beim Vorriicken und Zuriickziehen. AuBerdem neh-
men sie gezielt freistehende Rabenkrallen, beispiels-
weise Fernkdmpfer oder Zauberkundige, unter
Beschuss.

Die Schiitzen haben ihre Pfeile und Bolzen
mit Gift (Arax, Kelmon oder Wurara, siehe
Regelwerk Seite 342) bestrichen.

« Die beiden Magiewirker des Orealbanners (eine
Spinnenhexe und ein Schwarzmagier), setzen ihre
Fihigkeiten ein, um die Heldinnen durch Zaube-
rei zu tduschen und aus dem Konzept zu bringen
(GROSSE GIER, HORRIPHOBUS, HEXENGALLE, wei-
tere Zauber siehe unten).

Der Magier hat mittels des INVOCATIO MI-
O NOR einen Heshthot (sieche Regelwerk Seite
356) herbeigerufen, der die Séldner im Kampf
unterstiitzt.

<% Daria (sofern noch am Leben) weil sehr genau um
die Gefihrlichkeit der Rabenkrallen, dank derer sie
inzwischen um manche Narbe reicher ist. Sie hilt
sich zunichst im Hintergrund und lenkt ihre Kamp-
fer aus sicherer Distanz. Einer giinstigen Gelegen-
heit, Rache an einer geschwichten Heldin zu neh-
men, kann sie aber nicht widerstehen.

Daria oder ihre Nachfolge sollte wenn mog-
N\ lich auch diese Auseinandersetzung mit den

PSS pabenkrallen iiberleben, damit sie den Hel-

dinnen im abschliefenden Band der Kampagne noch ein

letztes Mal gegentibertreten kann,

Flusses gelingt. Letzteres kann durch ein Nachgeben des Ra-
tes infolge Oderins Drohung geschehen (siehe Seite 36) oder
eine schriftliche Garantie Al’Anfas, den Status des Fiirst-Pro-
tektorats anzuerkennen und zu schiitzen. Denkbar ist auch
ein mithsames Ubersetzen weiter flussaufwirts (siehe Sei-
te 13) oder eine Verschiffung der Streitmacht mithilfe der
Schwarzen Armada und zusitzlich angeworbener (oder be-
schlagnahmter) Schiffe und Boote. In jedem Fall sollten die
Rabenkrallen aktiv an der Suche nach einer Alternative betei-
ligt sein.

Kurz gesagt: Wenn deine Heldinnen es nicht schaffen, dass die
Streitmacht des Boronszuges Hot-Alem passieren darf, miis-
sen sie einfach einen anderen Weg finden - und mit den Kon-
sequenzen leben. Selbstverstdndlich entfallen in diesem Fall
samtliche Ehrungen und Beférderungen (siehe Seite 59).
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Zauber

Imperavi

Der Spruch zwingt eine Person fiir kurze Zeit unter die

Kontrolle des Zauberers.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel befolgt einen einzigen Befehl des
Zauberers, der seinem Selbsterhaltungstrieb nicht
offensichtlich zuwiderlduft. Es wird also einen Dieb-
stahl begehen, eine einzige Frage beantworten oder
dem Zauberer in einem Kampf beistehen, nicht aber
von einer Klippe springen oder seine eigenen Hiande
verspeisen. Der Zauber kann nicht dazu eingesetzt
werden, dass das Opfer wiahrend der kompletten Wir-
kungsdauer Befehle entgegennimmt (,,Ich befehle dir,
allen meinen Befehlen zu gehorchen.“) oder mehrere
Fragen wahrheitsgemiR zu beantworten. Auch lange
Befehlsketten sind nicht erlaubt (,,0ffne die Tiir, gehe
hinein, mache das Licht an und zerschlage die Kiste.),
sondern nur einzelne, knappe Befehle. Der Meister
hat hierbei das letzte Wort, ob ein Befehl méglich ist
oder nicht.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Incendio

Der Incendio entziindet ein Lebewesen.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Der Incendio ldsst das ausgewihlte Lebewesen
in Flammen aufgehen.

QS 1: 1IW6 TP

QS 2: 1W6+2 TP

QS 3: 1W6+2 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 4: 1W6+4 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 5: 1W6+6 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 6: 1W6+6 TP, Brennend auf groRer Fliche

Der Zauberspruch trifft sein Ziel automatisch. Der Geg-
ner kann weder ausweichen noch parieren.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: B
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Krabbelnder Schrecken

Der Krabbelnde Schrecken manifestiert sich in Form

Tausender Insekten, Maden und Wiirmer, die den Kor-

per des Opfers bedecken.

Probe: MU/CH/FF

Wirkung: Haut und Kleidung des Ziels werden von un-
zdhligen Kleintieren bedeckt. Werden sie abgeschiit-
telt oder anderweitig entfernt, erscheinen sofort neue
Exemplare. Alle Proben sind um QS/2 erschwert. Am
Anfang jeder KR muss eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Stérungen ignorieren) erschwert um -2 abgelegt
werden. Bei Misslingen erleidet das Opfer eine 1 Stufe
Furcht. Die Furcht ist kumulativ, das Opfer kann also
tiber mehrere KR und misslungene Proben immer
mehr Furchtstufen erhalten.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 10 KR

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Damonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Schwarzer Schrecken

Der relativ schwache, aber dafiir duRerst flexible
Furchtzauber erlaubt es, Angst vor der Farbe Schwarz
zu erzeugen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel erhilt 1 Stufe des Zustands Furcht,
wenn es wihrend der Wirkungsdauer etwas Schwar-
zes sieht. Dunkelheit z4hlt hierbei nicht als Schwarz.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS Stunden
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: A
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Bericht beim

Unabhingig davon, ob die Helden Oderin du Metuant zu-
nichst durch einen Boten iiber den Erfolg informieren
oder ihn direkt aufsuchen, im Anschluss an den erfolgrei-
chen Einsatz in Hot-Alem erhalten die Rabenkrallen sowie
Decius Paligan und Odilo Kugres-Estrazar die Moglichkeit,
dem Schwarzen General personlich ihren Bericht vorzu-
tragen. Neben Oderin sind bei dieser Gelegenheit auch
Said Bonareth und Diago Delazar anwesend, um aus erster
Hand von den Ereignissen in der Sonnenstadt zu erfahren,
Wihrend des offiziellen Rapports ergreift zunichst De-
cius das Wort, der in epischer Breite seine diplomati-
schen Erfolge bei den Verhandlungen schildert und den
Einsatz der Rabenkrallen sowie eine eventuelle Unter-
stiitzung durch Odilo allenfalls am Rande erwihnt.
Oderin hort sich das Eigenlob einige Zeit lang an, ehe
er ruhig, aber bestimmt erklirt, er habe genug gehort
und kénne sich nun ein Bild von der Lage in Hot-Alem
machen. Mit einigen knappen Dankesworten schlieft er
die Nachbesprechung. Als Decius sich zum Gehen wen-
det und auch die Helden Anstalten machen, das Feldher-
renzelt zu verlassen, befielt Oderin den Rabenkrallen, zu
bleiben. Decius zeigt sich zunéchst irritiert, akzeptiert
aber die Begriindung, der General habe noch einige mi-
litdrische Details mit seinen Soldaten zu besprechen.
Der Schwarze General verlangt nun, den ungeschmink-
ten Bericht der Helden zu héren. Er folgt ihren Wor-
ten aufmerksam und stellt insbesondere zur Stimmung
unter der Bevélkerung der Stadt und zum Orealbanner
einige Riickfragen. Haben sich die Helden wéhrend des
Zwischenfalls auf See (siehe Seite 48) durch ihr rasches
Handeln hervorgetan und eine Eskalation verhindert,
hebt Diago Delazar ihr besonnenes Verhalten hervor
und zollt ihnen Anerkennung.

Auch der Schwarze General zeigt sich zufrieden mit dem
diskreten Vorgehen der Rabenkrallen, und sie erhalten
von ithm ein gewohnt knappes, aber ehrlich gemeintes
Lob. Er gibt unumwunden zu, dass der Erfolg der Helden
und das Erreichen einer friedlichen Einigung ihn aus
einem strategischen Dilemma befreit haben. Auch Prin-
zessin Rhénda, davon ist Oderin {iberzeugt, wird frither
oder spéter einsehen, dass der diplomatische Umgang
mit dem Fiirst-Protektorat und die Vermeidung einer
offenen Konfrontation mit dem Mittelreich der richtige
Weg war. Wenn auch nicht sofort, so wird sie den Hel-
den doch in Zukunft dankbar sein.

Marvana
Kénnen die Helden Beweise vorbringen,
‘M dass Marvana Zornbrecht hinter den An-
. schldgen des Orealbanners steckt, bei-
spielsweise durch erbeutete schriftliche Anweisungen
oder das Gestindnis des gefangen genommenen Pedro
Gomez, haben sie diesmal genug in der Hand, um ihre
Gegnerin zweifelsfrei zu tiberfithren. Nach allen vorhe-
rigen Taten der Generalin ist dieser Verrat an seinen Zie-
len fiir Oderin du Metuant der entscheidende Tropfen,
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Schwarzen General

der das Fass zum Uberlaufen bringt. AuRerlich bleibt er
ruhig, aber die Rabenkrallen kénnen den Zorn in seinen
Augen lodern sehen, als er einen Offizier der Schwarzen
Garde herbeiruft und diesem den Befehl gibt, unverziig-
lich mit einer schnellen Kuriergaleere nach Yleha auf-
zubrechen, um Marvana Zornbrecht festzusetzen.
Allerdings kann die Schurkin ihren Héschern entkom-
men: Als die Schwarze Garde in Yleha eintrifft, um die
Generalin zu verhaften, hat diese (von Odilo gewarnt)
die Stadt bereits mit einer Handvoll ihrer Getreuen und
einem schnellen Schiff verlassen. Thr Ruf aber ist zerstort,
sie gilt fortan als Verrdterin am Imperium von Al'Anfa
und Oderin setzt eine Priamie auf ihren Kopf aus. Marva-
na ist dadurch geschwiécht und in ihren Méglichkeiten
eingeschrinkt, doch sie verfiigt dank des Netzwerkes der
Verschwdrer noch immer tiber genug Verbiindete und
Ressourcen, um zu einem letzten entscheidenden Schlag
gegen Oderin und die Helden ausholen zu kénnen - und
ihr Rachedurst ist gréRer als je zuvor.

Ehrungen und Beforderungen

Oderin ist mit dem Erfolg der Rabenkrallen iiberaus zu-
frieden und zeigt dies auch. Die Helden diirfen an seiner
Seite, an der Spitze des Heerzuges, die Uberquerung des
Tirob anfithren und werden zu Mitgliedern seines er-
weiterten Beraterstabes ernannt. Alle Rabenkrallen, die
noch nicht den Rang Leutnant innehaben, werden zu-
dem beférdert (die Ubersicht zu den militdrischen Rin-
gen Al'Anfas findest du im Anhang auf Seite 64).
Konnten die Helden bei den Verhandlungen in Hot-
Alem Ankerrechte fiir die al’anfanischen Schiffe durch-
setzen und/oder ist es ihnen gelungen, wihrend des
Zwischenfalls auf See (siehe Seite 48) zu verhindern,
dass al’anfanische Seeleute zu Tode kommen, werden
sie von Diago Delazar fiir eine Auszeichnung vorge-
schlagen. Sie erhalten den Sturmraben der Schwarzen
Armada, einen Orden, der fiir herausragende Verdienste
in und um die al'anfanische Flotte vergeben wird.

& Den Helden ist im Verlauf des Rabenkrieges ein
e%\ steiler Aufstieg gelungen, der sie von ihrem Be-
IS ginn als vergleichsweise unbekannte Soldaten

bis in das direkte Umfeld des Feldherrn gefiihrt hat. Thre neu
errungene Position wird im abschlieRenden sechsten Teil
der Kampagne noch eine wichtige Rolle spielen.

S({ = Y)) Auch Helden in Diensten des Horasrei-
S S/ ches sind dem Ziel ihres geheimen Auf-

trages nahegekommen., Sie befinden sich
nun dicht am Zentrum der Macht und
kénnen dadurch Einblicke in die al’anfanischen Pline
und Strategien gewinnen, die keinem anderen Agenten
des Adlerthrons moglich sind.

Die Uberquerung des Tirob

Am 26. Hesinde durchquert die Streitmacht des Borons-
zuges das Gebiet des Fiirst-Protektorats und iiberschrei-
tet den Fluss Tirob. Den Rabenkrallen wird die besondere
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Ehre zuteil, an der Seite von Oderin du Metuant und
Prinzessin Rhonda an der Spitze der Kolonne dem Heer
vorauszumarschieren. Von den Bewohnern Hét-Alems
misstrauisch bedugt, aber ohne weitere Zwischenfille,
bewegt sich der Heerzug durch die Almadaner Allee, am
Greifenplatz vorbei und iiber die Briicke.

Auf der anderen Seite des Tirob ldsst Oderin die Streit-
macht noch einmal anhalten. Er lobt die Soldaten fiir
ihre Ausdauer und Disziplin und verkiindet, dass nun-
mehr die letzte Etappe des Marsches begonnen habe.
Prinzessin Rhonda, die im Anschluss spricht, bekriftigt,
dass das Ziel des Boronszuges nahe sei und alle, die sich
ihr angeschlossen haben, um ihr borongewolltes Werk
zu unterstiitzen, ihren gerechten Lohn erhalten wer-
den. Im jdh aufbrausenden Jubel aus den Kehlen Hun-
derter Kemi und Al’Anfaner gehen die letzten Worte der
Prinzessin unter und kénnen nur von den dicht in ihrer
Nihe stehenden Helden verstanden werden: Auch alle,
die sich gegen sie gestellt haben, sollen dafiir schon bald
einen gerechten und gnadenlosen Lohn erhalten ...

Wie geht es weiter?

Nach der Uberquerung des Tirob bei H6t-Alem fiihrt
Prinzessin Rhonda die Streitmacht des Boronszuges
weiter nach Siiden ins Kernland des alten Kemi-Reiches.
GroRe Teile der Bevdlkerung stellen sich bereitwillig auf
die Seite der Prinzessin, sodass die wichtige Siedlung Se-
tepen auf der Alemitischen Halbinsel ohne gréReren Wi-
derstand besetzt werden kann. In Khefu, der Hauptstadt
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des Kemi-Reiches, brechen Kidmpfe zwischen den An-
hingern Prinzessin Rhéndas und Kénigin Elas aus.

In Der Fluch der Hornechse schiffen sich die Helden
an der Seite des Schwarzen Generals und seiner besten
Truppen nach Laguana ein. Auf der Insel vor der Kiis-
te Kemis haben sich Konigin Ela und die Heerftihrerin
Chanya Al'Plane mit den Resten ihrer Getreuen in einer
uralten Tempelanlage verschanzt. Es gilt nun, den Krieg
rasch und mit méglichst geringen Verlusten zu been-
den, aber auch zu verhindern, dass der Aufstieg der neu-
en Herrschaft unschuldige Opfer fordert. Im Augenblick
des Triumphs lassen die Verschwdrer ihre Maske fallen
und offenbaren ihre Ziele. Die Helden miissen im ent-
scheidenden Moment eingreifen und eine letzte Kon-
frontation mit ihrer verhassten Feindin Marvana Zorn-

brecht tiberstehen.

Fiir die Uberzeugung der Ratsmitglieder, das er-
folgreiche Aushandeln der Flussiiberquerung so-
wie das Uberwinden des Orealbanners und der
~ Kemi-Agenten erhalten alle Helden 45 Aben-
teuerpunkte. Haben sie sich bei einigen Her-
ausforderungen besonders geschickt angestellt,
kreative Losungen erdacht, unschuldige Leben
- gerettet oder zusdtzliche Erfolge im Sinne ihrer
- Auftraggeber erzielt, kannst du zustzlich bis zu
. 5 Abenteuerpunkte pro Held 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

StraRe von Sylla. Geriichteweise kommt dabei auch

ein legendéres magisches Windhorn zum Einsatz.

4. Boron 1042 BF: Der Trupp der Helden geht west-

lich von Qinsay an Land und dringt in der Nacht un-

bemerkt in die Stadt ein.

6.Boron 1042 BF: Im Morgengrauen beginnt mit den

nahezu gleichzeitig erfolgenden Angriffen auf Kol-

chis, Qinsay und Yleha offiziell der Krieg.

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

reicht Khefu.

8. Boron 1042 BF: Oderin du Metuant verlegt sein

Hauptquartier nach Yleha.

9. Boron 1042 BF: Von Kolchis aus marschieren

Kemi, die Rhdnda die Treue halten, verstiarkt durch

Soldnertruppen, in Richtung Biazzan.

10. Boron 1042 BF: Generalin Zornbrecht setzt ihre

Truppen in Richtung Trus in Marsch. Die Helden

reisen der Streitmacht als Kundschafter voraus.

11. Boron 1042 BF: Die Eroberung Menehets gelingt

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.
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< 28. Boron 1042 BF: In Yleha entgeht Oderin du Me-
tuant nur knapp einem Attentat, mehrere al’anfani-
sche Offiziere kommen bei dem Brandanschlag ums
Leben.

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

30. Boron 1042 BF: Die Helden reisen mit der Marbo
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.

11. Hesinde 1042 BF: Als Kundschafter von Oderin
du Metuants Hauptstreitmacht marschieren die
Helden nach Stiden.

14. Hesinde 1042 BF: Die Helden erreichen Mehat
und werden dort in Kidmpfe mit der Vorhut der
Kemi verwickelt, die den Beginn der Schlacht um
den Ort bilden. Am Abend werden sie mit der Suche
nach Said Bonareth und dem Schwert des Heiligen
Laguan beauftragt.

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

’

Die Ereignisse des Abenteuers

% 21. Hesinde 1042 BF: Die Helden erhalten den Auf-
trag, eine diplomatische Delegation nach Hot-Alem
zu begleiten und treffen am spiten Nachmittag in
der Stadt ein.

€ 23.Hesinde 1042 BF: Die Leiche der ermordeten Tsa-
el Barrera wird gefunden. Im Hafen von H6t-Alem
bricht ein Feuer aus. Rasch machen Geriichte die
Runde, die Al'Anfaner hitten das Feuer gelegt.

€ 24. Hesinde 1042 BF: Odilo Kugres-Estrazar trifft in
Hot-Alem ein.

€ 26. Hesinde 1042 BF: Das Heer des Boronszuges
iberquert den Tirob.




Die Meisterpersonen im Uberblick

Die nachfolgende Ubersicht listet sdmtliche Meisterper-
sonen des Abenteuers auf. Unter Zugehdrigkeit ist die
offizielle Zugehérigkeit zu einer Kriegspartei oder Inte-
ressengruppe vermerkt, wihrend unter Loyalitit ange-
geben ist, wem die Person in Wahrheit die Treue halt.

Der Vermerk ,selbst” bedeutet, dass die Figur eigene,
persdnliche Ziele verfolgt und diese tiber die Ziele ihrer
Interessengruppe stellt. Mit neutral sind Personen ge-
kennzeichnet, die in Bezug auf die zentralen Konflikt-
themen des Abenteuers eine unparteiische Position

einnehmen.

Name
Abelmir Bohlenberg

Adaque von
Oberberg-Savanar

Akilja Algerin de Cavazo

Alricia

Alvara al’Zahra
Alavaro

Bosjew

Daria

Decius Paligan
Diago Delazar
Esmeralda Inezano
Hagunald Kitner
Haldur

Hilda

Inarés de la Pefia
K’amiin Ni Djem’ka
Kenillo

Khorena Berlind
Linnart von Halberg
Lucan

Marvana Zornbrecht
Mutter Corvina

Neb

Nuxolam Sohn des
Andrasch

0dilo Kugres-Estrazar
Pedro Gémez

Perinyo Bauernfreund
Pjerow Besenov
Praiadanya Seridarez
Randara

Refardeon II.

Rohal von Seester
Said Bonareth
Solareon di Morundi
Tancredus Loriano

Throndwind
Spichbrecher

Titel/Rolle
Informationshindler

Zunftkapitinin

Kanzlerin

Schreiberin der
Hafenmeisterei

Wirtin des Jadepalast
Kiichenjunge

Pjerows Sohn

Nemesis der Helden
al’anfanischer Gesandter
Commandante

Decius’ Stieftochter

Wirt der Windhager Stube
Prostituierter
Prostituierte

Magierin

Handlanger Akiljas
Decius’ Leibsklave
Ordensritterin
mittelreichischer Gesandter
StralRenjunge

Generalin

Borongeweihte
Handlanger Akiljas

Wirt von Rotbarts Relings

Hiiter der Nacht
Marvanas Adjutant
Handlanger Akiljas
Leiter der Nordlandbank
Admiralin
Tempelvorsteherin (Rondra)
Flirst-Protektor

Wirt im Glutauge
Subcommandante
Praiosgeweihter
Handlanger Akiljas
Kapitdn

Zugehorigkeit
Ho6t-Alem
Ho6t-Alem

Kemi-Delegation

Hot-Alem

Hot-Alem
Hot-Alem
Hot-Alem
Orealbanner
Gesandtschaft

Schwarze Armada

Gesandtschaft
Hot-Alem
Hot-Alem
Hot-Alem
Brabak

Kemi-Delegation

Gesandtschaft

Golgariten-Orden

Mittelreich
Hot-Alem
Armee
Al'Anfa

Kemi-Delegation

Hot-Alem

Gesandtschaft

Armee

Kemi-Delegation

Hot-Alem
Hot-Alem
Hot-Alem
Hot-Alem
Hot-Alem
Rabenkrallen
Hoét-Alem

Kemi-Delegation

Ho6t-Alem

Loyalitét
neutral
selbst

Kemi

neutral

neutral
neutral
neutral
Verschworer
Al'Anfa
Al'Anfa
Al'Anfa
neutral
selbst

selbst
neutral

Kemi
Al'Anfa
Boron-Kirche
Mittelreich
Verschworer
Verschwdrer
Al'Anfa

Kemi

neutral

Verschwdrer
Verschwdrer
Kemi

neutral
selbst
neutral
neutral
neutral
Al'Anfa
selbst

Kemi
Mittelreich

Seite
23
34

24
11

39
41
41
22
18
15
19
12
40
40
36
26
19
49
32
51
22
20
26
11

15
52
26
41
28
11
31
22
15
39
25
48
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. |Name Titel/Rolle Zugehorigkeit Loyalitit Seite
g " Tomasio ya Strozza Agent Horasreich selbst 26
# “Isael Barrera Capitana Gesandtschaft Al'Anfa 19
Unnio Montez S6ldner Gesandtschaft Verschworer 20
Wilciano Amanzar Decius’ Koch Gesandtschaft neutral 20
Ygor Bornlinder Inarés’ Diener Hobt-Alem neutral 37
Yvonya Tannspitz Decius’ Schreiberin Gesandtschaft Kemi 20
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Kleines Glossar fiir Kemi und
Al’Anfa

Achaz: kulturschaffende Echsen-
spezies, vor allem im Stiden
Aventuriens beheimatet

Boronszug: Kriegszug im Na-
men des Gottes Boron mit dem
Ziel, Frevel am Gott zu rachen

Corvikaner: radikale borong-
ldubige Sekte in Kemi, die
Attentate veriibt und
sich gegen jeglichen
Fremdeinfluss in Kemi

wendet
DBA: der Geheimdienst des
Horasreiches (Directorium

fiir besondere Angelegenheiten)
Don/Donna: Anrede fiir Granden
Fana: freie Biirger des al’anfanischen Imperiums, die
keine Sklaven oder Granden sind, vom Bettler bis zum
Handelsherrn
Goldene Allianz: ein Biindnis des Horasreiches, des Ko-
nigreichs Brabak und des Kéhet Ni Kemi zum Schutz
der Kolonien vor der Schwarzen Allianz. Einige vor-
malige 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
Kéhet Ni Kemi: kem’sche Bezeichnung fiir das Konig-
reich der Kemi
Kem’scher Ritus: Der kem’sche Boronkult ist dem al’an-
fanischen Ritus sehr dhnlich. Beide postulieren Boron
als Gotterfiirsten und verehren den Heiligen Neme-
kath. Im Gegensatz zum al’anfanischen Ritus legen die
Kemi viel Wert auf die Tugenden der Askese und De-
mut und sehen Selbsttétungen weitaus restriktiver.

o

Khefu: Hauptstadt des Kemi-Reichs

Laguana: Klosterinsel vor der

Kiiste Kemis, gilt den Kemi als

heiligster Ort Deres

Meridiana: historischer Name

des Vizekdnigreiches, aus dem
das Imperium von Al’Anfa her-

vorgegangen ist; mittlerwei-

le Bezeichnung fiir den ge-

samten Tiefen Stiden des
Kontinents Aventurien
Nisut: Koniginnentitel in
Kemi

Rabenkrallen: Zu Beginn

des Rabenkrieges neu auf-

gestellte militdrische Spezial-

einheit, offiziell ein Teil der Al'An-

fanischen 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 S6ldnertruppe
mit Sitz in Al’Anfa, die hdufig im Dienst des Al’Anfani-
schen Imperiums steht

Schwarzer General: inoffizieller Titel Oderin du
Metuants

Schwarze Allianz: Biindnis einiger siidlicher Stidte
und Staaten unter der Fithrung des al’anfanischen
Imperiums, auch als Rabenpakt bekannt; geschlossen
955 BF zur gegenseitigen Unterstiitzung und zur Aus-
weitung des Einflusses auf andere Gebiete

Trahelien: Bezeichnung fiir die meridianische Region
zwischen Mysobien und der Syllanischen Halbinsel
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Sold bei den Rabenkrallen
- Ahnlich wie die Mitglieder der Dukatengarde und
- anderer Eliteeinheiten werden die Mitglieder
~ der Rabenkrallen deutlich besser bezahlt, als dies
~ bei gewdhnlichen Soldnern oder Soldaten der
Fall ist. Fiir besonders gefihrliche Einsdtze und
. Kdmpfe werden meist ein Sturmsold oder zu-
- sitzliche Primien an die Uberlebenden (bzw.
~ die Angehdrigen von verstorbenen Kimpfern)
~ ausgezahlt.

e

: Eng Tagessold
Soldat/in 10 Oreal

Corporal/a 15 Oreal
Sargento/Sargenta 20 Oreal
Ensignio/Ensignia 25 Oreal
Leutnant 30 Oreal

- Capitan/a 40 Oreal
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Was sonst noch geschah ...

Mittelbriicke - etwa 30 Meilen nérdlich von
Ho6t-Alem

Eine Abteilung kem’scher Rebellen unter Boronian Paes-
tumai und Ziyaal AI'Plane erkdmpft sich etwa 30 Meilen
nérdlich von Hbt-Alem den Tirob-Ubergang. Es gelingt
den Rhéndatreuen, die von den Kemi ,Mittelbriicke*
genannte Briicke intakt zu erobern und auf dem west-
lichen Flussufer einen Briickenkopf zu errichten. Ein

weiteres Vordringen in Richtung Khefu bleibt vorerst
jedoch aufgrund der hohen Verluste der Angreifer aus.

Khefu

In der kem’schen Hauptstadt brechen Kampfe zwischen
den Novadi-Milizen des Mawdli Kazan ibn Delleschi und
der elatreuen Stadtgarde aus, der die Aufstdndischen
nicht zu Unrecht vorwerfen, die Stadt kampflos Rhén-
das Truppen ausliefern zu wollen. Den Loyalisten fehlen
die Soldaten, um gegen den Aufstand vorzugehen, und
so gelingt den Novadi nach einem Sieg iiber die Stadt-
gardisten beim Nisut Chepeka-Museum die Einnahme
aller wichtigen Gebdude der Hauptstadt, darunter auch
die Chanya-Al'Pline-Garnison. Auch der greise Stadt-
meister Brodergar fillt in die Hinde der Aufstidndischen.
In der Folgezeit kommt es zu biirgerkriegsdhnlichen Ge-
fechten mit den in ihrem Viertel verschanzten Achaz,
denen der neue Stadtherr ibn Delleschi ebenfalls Kolla-
boration mit Prinzessin Rhonda vorwirft.

Chéset, kem’sche Uberseeprovinz

In einem Seegefecht gelingt es drei Kriegsschiffen der
Handelsherrin Derija AI'Plane, de facto-Herrscherin der
kem’schen Inselkolonien, die Schivone Keku zu erobern,
deren Kapitdn Ketaré Sekut weiterhin K6nigin Ela die
Treue hilt. Die gefangenen Loyalisten werden von den
Siegern gut behandelt und konnen unbehelligt nach
Neu-Bosparan ausreisen.

Damit hat die sich fiir Prinzessin Rh6nda aussprechen-
de Handelsmagnatin die unangefochtene Kontrolle iiber
alle kem’schen Waldinseln erlangt. In Re’cha und Kem-
haven auf Benbukkula verstirken ihre al’anfanischen
Verbtiindeten ihre Prisenz.
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/j Der Preis des Greifen —
& Rabenkrieg V

«von Armin Abele und David Schmidt

Nach dem Sieg iiber das Heer der kem’schen Loyalisten planen
die al’anfanischen Truppen, entlang der Ostkiiste Traheliens
ins Herz des Kemi-Reiches vorzustoRen. Doch ein letztes
Hindernis ist noch zu tiberwinden: der Fluss Tirob. Die einzige
Briicke liegt im mittelreichischen Protektorat Hot-Alem, das sich
zwar bislang im Konflikt zwischen den beiden meridianischen
Reichen neutral verhalten hat, aber einen ungehinderten Durchzug
der Truppen unter dem Zeichen des gekrdnten Raben dennoch nicht
einfach so akzeptieren wird. Das gesamte FuRRvolk durch unwegsame
Regenwilder zu fiihren, wiirde mehrere Wochen in Anspruch nehmen
“und den Kemi Gelegenheit bieten, sich neu zu formieren.

Diplomatisches Geschick ist gefragt, um die Machthaber in der Sonnenstadt
davon zu Uberzeugen, sich auf die Seite des méichtigen Imperiums
von Al'’Anfa zu schlagen und dem Boronszug freien Durchzug zu
gestatten. Wer wire fiir eine so drangende Aufgabe wohl besser
geeignet als die Spezialisten der Rabenkrallen?

Das flinfte Abenteuer der Rabenkrieg-Kampagne gewdhrt eine
Atempause von der Miihsal des Zuges durch Dampfende Dschungel.
Doch in Hot-Alem gilt es nun, sich durch nicht minder gefahrliche Stimpfe
einer vollig anderen Art zu schlagen.

Der Preis des Greifen ist auch losgeldst aus dem Kampagnenhintergrund
spielbar.

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-6 Helden
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Genre: Stadt- und Intrigenabenteuer 5 P I ELE
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