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Vorwort

In dem vorliegenden Abenteuer » Das Fest der Schwert-
meister« setzen wir die Bemiihung fort, hochstufigen
Helden eine méglichst flexible, gleichzeitig aber in sich
logische Handlung zu liefern, in der sie ihre Fihigkei-
ten ungehindert einsetzen kénnen. Daher verlassen wir
den iiblichen Weg eines Abenteuers, in dem Vorge-
schichte, Abenteuer und Abschluf} genau getrennt und
durch die Prisentation des Meisters offensichtlich zu
unterscheiden sind.

»Das Fest der Schwertmeister« beginnt mit einleiten-
den Worten iiber das Leben in Tharun, die dem Meister
das Gefiihl fiir diese Welt geben sollen; der Meister sei-
nerseits soll die Spieler damit auf die Neue Welt ein-
stimmen.

Aus diesen Anregungen, die der Meister vortrigt, soll
— im folgenden Kapitel — ein Dialog werden, in dem
Meister und Spieler gemeinsam entscheiden, was in
den Wochen oder Monaten seit der Ankunft der Helden
geschehen soll.

Diese Ereignisse werden nicht im Riickblick darge-
stellt, sondern cher im Zeitraffer.

Ehe es sich die ganze Spielrunde versieht, kann hier be-
reits die Handlung beginnen. Wenn der Meister oder
die Spieler es wiinschen, konnen einzelne Szenen
durchgespielt werden oder sich sogar zu kleinen Aben-
teuern entwickeln.

AnschlieBend kann der Meister wieder zu einem einfa-
chen Dialog tibergehen.

In diesem Wechsel aus »zurticklehnen und genieBen«
und »aktiv in die Geschichte eingreifen« sollte es fiir die

Spicler {iberraschend oder noch besser unmerklich
zum Aufbau der eigentlichen Handlung kommen.
Aber auch diese Handlung werden die Helden in einer
Art mitgestalten kénnen wie nie zuvor. Wihrend der
»Weg in die Neue Welt« eine deutlich vorgegebene
Strecke war, wird nun nicht einmal der Weg, sondern
nur noch das Ziel beschrieben: Dieses Ziel ist die Er-
oberung der Festung Sarab Hamur. Zweck dieses
Abenteuers —im kosmischen Zusammenhang des Krie-
ges der Gotter — ist die Machtiibernahme auf der Insel
Hamur durch die Helden und ihre Verbiindeten, die
Brigantai.

Aber keine Angst: Wir, die Autoren, haben Sie, den
Meister, nicht véllig im Stich gelassen. Sollten Sie eine
Spielgruppe haben, die, anstatt tiber ihr eigenes Schick-
sal zu entscheiden, lieber von einem Auftraggeber ge-
fithrt wird, eine Gruppe, die das groBriumige Denken
den Meisterpersonen und den Aufbau der Handlung
dem Meister iiberliBt, so werden Sie die nétigen Anga-
ben vorfinden, um das zu ermdglichen.

Mit den Kapiteln, die die Aufeinanderfolge der Ereig-
nisse schildern, kénnen Sie die Handlung aufbauen;
mit den ausfithrlichen Meisterinformationen kénnen Sie
Thre Meisterpersonen zum Leben erwecken und sie die
Welt Tharun mitgestalten lassen; und mit den Ab-
schnitten, in denen die Schauplitze beschrieben wer-
den, konnen Sie die Kulissen fiir ein neues dramatisches
Abenteuer errichten.

Der Krieg der Gétter, Teil 2 — demnichst in Ihrer Spiel-
runde!

Leben in Tharun

Falls Sie den Eindruck haben, dal3 Thre Helden diesem
Abenteuer noch nicht gewachsen sind, sei es, dafl sie
zuwenig Erfahrung haben, sei es, daf3 ihre Ausriistung
nicht ausreicht, sei es, daB sie die Sprache nicht beherr-
schen, so geben Sie ihnen noch einige Monate Zeit. Sie
konnen einige Kurzabenteuer einschieben, wie sie im
folgenden ansatzweise erwihnt werden, oder die Hel-
den cinfach erzihlen lassen, womit sie die Zeit verbrin-
gen —Training oder Urlaub, Lernen oder Zechen —, und
ihre Werte dementsprechend erhdhen.

Erwihnen Sie ab und zu, wie beeindruckend die Eigen-
schaften und Fihigkeiten der Helden sind. Es hat kei-
nen Sinn, wenn die Spicler durch das Auftauchen

immer neuer ebenbiirtiger Feinde das Gefiihl haben,
daB sich im Laufe der letzten 20 Stufen eigentlich nichts
geindert hat.

Letztlich dient das Spiel der Unterhaltung, und ein biB3-
chen Beweihriucherung kann nicht schaden. Génnen
Sie den Spielern den Spaf3 und beschreiben Sie, wie ein
Held dieses Kalibers auf einfache Tharuner wirkt.
Warum sollen immer nur die Meisterpersonen die sen-
sationellen Auftritte haben?

Und haben Sie keine Angst, daB3 Thre Spieler gréBen-
wahnsinnig werden; das folgende Abenteuer wird
ihnen klarmachen, daB auch ein Superheld all seine Fi-
higkeiten bis zur duBersten Grenze einsetzen muB, um
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den Gottern einen kleinen Dienst zu erweisen! Es ist
wichtig, den Spielern das Bild einer ganzen Welt zu ver-
mitteln, fremdartig, aber in sich geschlossen. Am be-
sten gelingt das durch konkrete Einzelheiten, die teil-
weise fiir die Handlung Bedeutung haben, teilweise
aber nur flir die Atmosphire des Spieles.

Wihrend ihres Aufenthaltes werden die Helden unwei-
gerlich die Sprache zumindest teilweise erlernen; im
weiteren gehen wir davon aus, daB sie zumindest die
Grundbegriffe beherrschen und sich in einfachen Sit-
zen verstindigen konnen. Erwihnen Sie, um den Spie-
lern einen Eindruck von diesem Wissen zu vermitteln,
cinige Besonderheiten des Tharunischen.

So gibt es etwa fir bestimmte aventurische Begriffe
einfach keine Ubersetzung, wie z. B. fiir Revolution,
Aufstand, Ungehorsam, aber auch fiir Weltall, Schép-
fung und Gottheit. Lassen Sie die Spieler selber darauf
kommen, oder vermitteln Sie etwas »Orwell-Gedan-
kengut«: Was nicht gesprochen werden kann, kann
nicht gedacht werden, und was nicht gedacht werden
kann, kann nicht getan werden. Die Helden werden
verbliifft feststellen, daB sie den Brigantai manche
selbstverstindlich scheinende Ausdriicke erst umstind-
lich erkliren miissen; unter Umstinden mfissen sie
neue Worter erschaffen oder Lehnworter aus dem
Aventurischen iibernehmen.

Erinnern Sie die Spieler immer wieder an die tharuni-
sche Sonne und ihre Eigenarten. Verwenden Sie fiir
Zeit, Geographie und Wetter die Begriffe, die sich aus
der tharunischen Weltordnung ¢rgeben, vermeiden Sie
die entsprechenden aventurischen (und irdischen) Aus-
driicke, und animieren Sie auch die Helden dazu.
Geben Sie die Tageszeit in der Stundenfarbe an, und
vermitteln Sie die fehlende Orientierung in einer Welt
ohne Kalender:

Es gibt keine Geburtstage, und kaum jemand kann hi-
storische Ereignisse datieren; Verabredungen tiber gro-
Bere Zeitriume sind schwierig einzuhalten. Es gibt kei-
nen Horizont, kaum Schatten (auBler unter Biumen)
und keinen Mond. Die Sichtweite ist bei Tag sehr hoch
und bei Nacht fast gleich Null.

Die Himmelsrichtungen sind vollig willkiirlich festge-
legt, weswegen Richtungsangaben eher nach markan-
ten geographischen Merkmalen erfolgen. Es gibt kei-
nen Sonnenuntergang, sondern ein Sonnenvergliihen,
und man sagt nicht Morgenrote, sondern Morgen-
bliue. Man blickt nicht nach den Sternen, sondern
nach den Lichtern auf der anderen Seite der Welt.
Vielleicht macht es Thnen und lhren Spielern Spal3, Re-
dewendungen und Sprichwérter zu »tharunisierenc.
Wenn ein Held in der Nacht sagt: »Es ist so dunkel, daB3
man nicht die Hand vor Augen siehte, fragt ihn jeder
Tharuner, warum er das eigens erwihnt.

Ein Tharuner empfindet »Morgenstund’ hat Gold im
Mund« als Gotteslisterung, denn die Farbe des Mor-
gens ist Blau, und Gold ist die Stunde der Nanurta.
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»Aller Anfang ist schwer« ist Ketzerei, denn »aller An-
fang« 1st die Erschaffung der Welt.

Er spricht nicht vom Frithling, sondern von der Saat-
zeit, die willkirlich etwa alle 300 Tage stattfindet, und
Sommer und Winter sind thm Gberhaupt fremd.

Er fragt sich nicht, was es heute fiir ein Wetter geben
wird, sondern denkt angestrengt dariiber nach, was er
tun muf}, damit er — bzw:. ein michtiges Wesen — dieses
Wetter machen kann.

Spezielle Informationen:

Im Lauf der Zeit habt ihr euch an Dinge gewohnt, die
nicht direkt mit dem Aufbau der Neuen Welt zusam-
menhingen. Zum Beispiel mtBt ihr euch noch immer
bemiihen, bei weiten Schiissen mit euren Bégen und
Spannen den starken Wind zu berticksichtigen, der Tag
und Nacht vom Meer her blist und unweigerlich die
Geschosse von ihrem Weg abbringt.

In den letzten Tagen sind auch eure Triume wieder von
ungewohnter Lebhaftigkeit, und Stiick fiir Stiick wird
euch klar, welche Michte hinter eurem scheinbar frei-
willigen Vordringen bis hierher stecken.

Meisterinformationen.:

Der Held mit dem héchsten Charisma-Wert hat die-
sen Traum: » Du stehst inmitten eines hellerleuchte-
ten Raumes, der keine Winde zu haben scheint, und
beginnst zu tanzen. Du hast Schwert und Dolch in
den Hinden und wirbelst ringsum im Kreis.
Ringsum stehen menschenihnliche Végel mit Fe-
derkronen und betrachten dich interessiert. Du
weilit nicht, was man von dir erwartet, aber es ist
sehr wichtig, daB dein Tanz ihnen gefillt ...«

Der mutigste unter den Helden triumt von einer
Schlacht: »Um dich tobt die grofite Schlacht, an der
du je teilgenommen hast. Freunde wie Feinde, alle
irgendwie fremdartig, sind um dich herum in einen
gnadenlosen Kampf verwickelt. Vor dir siehst du
den einen Feind, der dir bestimmt ist. Du kommst
ihm niher, links und rechts Schlige austeilend, aber
er weicht zurtick. Du wirst miide; mit jedem Schritt
werfen sich dir mehr gesichtslose Feinde entgegen,
und je mehr du vordringst, desto mehr verdichtet
sich vor dir eine lebende Mauer aus Menschenlei-
bern. Du schligst um dich und erwachst schweilige-
badet. «

Jener unter den Helden, der sich am meisten durch
Gottesfurcht und Religiositit auszeichnet, hat fol-
genden Traum: »Du gehst durch eine fremde Stadt
mit weiten Plitzen. Ringsherum bewegen sich
deine Freunde, teils mit dir, teils an dir vorbei. Da
erscheint ein fremdartiges Wesen mit schwarzen
Augen, das dich an einen Geier erinnert. Es schreitet
durch die Strallen, und wo es deine Freunde trifft,
erstarren diese zu Stein. Du weilit, dal3 nur du vor
diesem Bann gefeit bist. «




Ein besonders kluger Held triumt folgendes: »Du
stehst winzig klein am Grund einer braunen Am-
phore. Oben kannst du durch einen Kreis die Sonne
hereinscheinen sehen. Unter gewaltigen Anstren-
gungen kannst du die glatten Innenwinde der Am-

phore hochklettern. Als du iiber den Rand blickst,

stellst du fest, daB die Amphore am Boden einer
weitaus michtigeren steht. «

Es steht Thnen frei, wieder allen Helden Triume zu-
zuweisen; jedenfalls sollten sie das unbestimmite,
aber sichere Gefiihl haben, von einer unbekannten
Hand geleitet und beschiitzt zu werden.



Im Lager der Brigantai

Die Brigantai

Sanyarin Dhana

Spezielle Informationen.:

Seit eurer Ankunft im Lager der Brigantai hat sich vor
allem Sanyarin fiir euch interessiert, hat sich von eurer
Herkunft, euren Lehren und euren Erfahrungen erzih-
len lassen und hat offensichtlich eine ganze Menge dar-
aus gelernt.

Meisterinformationen.:
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Sanyarin, der unbestrittene Anfiihrer der Brigantai,
ist der wichtigste Freund der Helden und wird sie
wihrend der ganzen Kampagne begleiten. Dabei
wird auch er neue Erfahrungen machen und seine
Fihigkeiten verbessern. Die folgenden Werte sind
sozusagen eine Vorschau auf Sanyarin, etwa zu Be-
ginn des dritten offiziellen Abenteuers, wenn er
etwa zwei Stufen hinzugewonnen hat. Seine Ent-
wicklung bis dorthin wollen wir zugleich als Regel-
Beispiel verwenden.

Jetzt, wo Sie und die Spieler die Regeln tiber Waffen-
spezialisierung und Riistungsgewohnung kennen,
kénnen wir verraten, dall Sanyarin diese Erfahrun-
gen natiirlich auch besitzt. Als ihn die Helden ken-
nenlernten, hatte er vier Steigerungen (auf der 21.,
23., 25 und 27. Stufe) hinter sich; mit Erreichen der
29. Stufe wird er dies fortsetzen.

Seine Spezialisierung auf den Langdorn (AT+3,
PA+2) bringt ihm keinen Regel-Vorteil, da er die
Waffe ja ohnehin ohne Abziige beherrscht. Sie
konnte sich aber giinstig auswirken, wenn er irgend-
wann einmal mit einem beschidigten Langdorn
kimpfen muB, der aus irgendwelchen Griinden ver-
schlechterte AT- und PA-Werte hat.

Sanyarins Gewdhnung an den Spranger (AT+2,
PA+1) und den Schild (AT+1, PA+1) haben zu-
nichst auch keine Wirkung, da er ja auch keinen Ri-
stungsmalus hat. Angesichts dieses Vorteils und der
bevorstehenden Schlachten legt er sich allerdings
ein Paar Schinter zu und holt seinen Brigantai-Top-
pet nach langer Zeit wieder hervor.

Mit RS:5 hitte er also jetzt AT —2 und PA—1. Seine
Gewdhnung reduziert dies auf AT—1 und PA—0.
Denn die Gewohnungswerte fiir die zwei Riistungs-
teile addieren sich nicht, es gilt nicht einmal der bes-
sere der beiden, sondern nur der kleinere. Sonst ent-

stinde ja die paradoxe Situation, dall Sanyarin mit
Spranger und Schild weniger Malus hitte als mit
nur einem der beiden Riistungsteile. Auch wenn
Sanyarin den Schild wegliefe, konnte er nicht den
vollen Bonus von AT+2 genieBen; denn die Ver-
wendung des Sprangers erhoht den RS und damit
den AT-Malus nur um 1. Der volle Bonus wiirde
sich aber auswirken, wenn Sanyarin z. B. Riistungs-
teile mit einem Gesamt-RS:9 triige, so daB RS:+1
den AT-Malus um 2 erhoht.

Erst wenn Sanyarin mit Erreichen der 31. Stufe die
Gewohnung auf Schild: AT+2 erhéht, kann er die-
sen Bonus voll nutzen, denn Schild und Spranger
zusammen erhShen RS und AT-Malus um 2.

Bei seinen Eigenschaften wird Sanyarin vor allem
seinen MU-Wert trainieren. Als Anfiihrer und Stra-
tege im Hintergrund hat er nie ungewohnlich viel
Entschlossenheit und Schnelligkeit, einen Kampf zu
beginnen, benétigt. Jetzt, wo hiufige Kimpfe be-
vorstehen, in denen jeder Mann gebraucht wird,
wird Sanyarin seine Geschicklichkeit ein wenig ver-
nachlissigen, um sie in Mut umzuwandeln.
Sanyarins Astralenergie betrigt anfangs nur 20 (ein
willkiirlicher Wert), da er erst seit kurzem einen ein-
zelnen Runenstein besitzt. Erst mit Erreichen der

nichsten zwei Stufen wird sie sprungartig ansteigen
(um 29 und 30).

Sanyarin Dhana, Brigantai der 30. Stufe:
MEELS: KE:19; CH:B: 6
GE:18; KK:14; =
LE:102;: AE:79; AU:116; 0o
GST3; MK:79
RS:5; AT:18(18); PA:17(17);
TP:1W+6 al-=5- 1
Spezialisierung:
Langdorn AT+3, PA+2
Gewohnung: Spranger AT+2, PA+1
Schild AT+1, PA+1
TAW: Fernkampf:18; Reiten:18

Langdorn »Blitzzunge« (Endurium):
TP:AW+4; GW:100;

AT:0; PA:0; BE:1;

Magie: AT:+1 3x MAT 2—4
LO:20



Sanyarin Dhanas Kampfstil besteht vor allem
darin, dem Gegner zuerst einige Treffer beizubrin-
gen und ihn dann, wenn er die verwundeten Kor-
perzonen gedeckt hilt, durch gezielte Attacken in
diese kampfunfihig (das heiit also bewuBtlos) zu

machen.

Batu Batarama

Allgemeine Informationen:

Der Champion der Brigantai, ihr stirkster Kimpfer
also, ist der gutmiitige Batu Batarama, der im Kampf
aber zu einer regelrechten Kampfmaschine heranwach-
sen wird.

Spezielle Informationen:

Batus lange, kupfern glinzenden Haare und die Ritual-
narben, die seinen ganzen Korper von der Stirn bis zu
den Knécheln bedecken, weisen ihn als echemals ange-
sehenen Schwertmeister aus.

Der Insellord von Akimakar scheint Batu himmel-
schreiendes Unrecht zugefiigt zu haben, durch das er
gezwungen wurde, nach Hamur zu flichen und sich
den Brigantai anzuschlieBen.

Es sind aber keinerlei Einzelheiten dariiber aus ihm her-
auszubekommen.

Batu trigt nur einen Toppet, einen Eisenrock und
Schinter, dazu zwei tiber Schulter und Taille verlau-
fende, gekreuzte Lederriemen, die seinen Oberkorper
noch breiter erscheinen lassen.

Seine Hauptwaffe ist ein kolossaler Spilter aus Endu-
rium namens » Einschlag«.

Meisterinformationen:

Die Waffe trigt ihren Namen zu Recht:

In einer verstirkten Attacke schligt dieses Mord-
werkzeug tatsichlich wie eine Bombe ein und kann
fast jeden Menschen mit einem Schlag téten (Batu
bekommt ja, da es sich um eine Vier-Wiirfel-Waffe
handelt, fiir jeden freiwilligen AT-Malus 8 TP zu-
sitzlich).

»Einschlag« kann einmal am Tag eine gegnerische,
nichtmagische Waffe unabhingig von ihrem Bruch-
faktor zertriimmern, nachdem dieser Wafte eine Pa-
rade gegen »Einschlag« gelungen ist.

Batu ist wie alle Akimakaris ein hervorragender Rei-
ter und leidet sehr darunter, daB er kein Reittier be-
sitzt.

Die angegebenen AT- und PA-Werte sind — wie be-
reits gewohnt — erstens der iibliche Wert, nach Ein-
rechnung aller Werte fiir die Riistung, die Gewoh-
nung, die Waffe und der Spezialisierung, und zwei-

tens der Grundwert.
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Batu Batarama, Brigantai der 26. Stufe:
MU:19; KL:14; CH:12;

GE:15; KK:20;

LE:118; AU:138; GST3; MK:66
RS:4; AT:14(18); PA:14(17);

TP:4W+12
Spezialisierung: Spilter AT+1, PA+2 [©
Gewohnung: Schinter AT+1, PA+1 6

Eisenrock PA+1 8]
TAW: Reiten: 20

Spalter » Einschlag« (Endurium):

TP:AW+4; GW:700; AT:—5; At
PAz=5=BE:2:

Magie: 1x Waffe zertrimmern

LO:20 e

Jar, Jugari und Jundari

Allgemeine Informationen:

Die Drillinge Jar, Jugari und Jundari sehen einander
zum Verwechseln dhnlich. Sie bilden mit Batu die
»schwere« Truppe der Brigantai.

Spezielle Informationen:

Ihre Haare — im typischen Brigantai-Biirstenschnitt —
glinzen in einem grellen Gelb und Griin, und auch ihre
Spranger sind mit Lederstiicken in diesen ihren Lieb-
lingsfarben besetzt. Aufler dem Spranger tragen alle
drei einen Toppet und Rohren. Bewaffnet sind sie mit
magischen Kreuzdornen, deren Griffe mit gelben und
griinen Edelsteinen geschmiickt sind.

Die Drillinge sind fréhliche, lautstarke Kameraden, die
fiir derbe Scherze und blutriinstige oder unanstindige
Geschichten schwirmen. AuBlerdem sind sie die wich-
tigsten Runenherren unter den Brigantai.

Meisterinformationen:

Die Kreuzdorne »Geifer«, »Gift« und »Galle« kon-
nen einmal am Tag, sofern ihnen ein Treffer gelingt,
eine gegnerische, nichtmagische Riistung derart
verdtzen, daB sie sich im Laufe weniger Stunden —
also erst nach Ende des Kampfes — in Staub auflést.

Jari, Jugari und Jundari, Brigantai der 20. Stufe:
MU:18; KL:14; CH:13;

GE:15; KK:17;

LE:112; AE:0; A1J:129; 5)
GST3; MK:54 .
RS:4; AT:15(18); PA:13(17); o
TP:2W+8

Kreuzdorne » Geifer«,
»Gift« und » Galle«: o |0
TP:2W+3; GW:350;

AT/PA:—2/-3; BF:3;
Magie: 1x Riistung zerstoren a2
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Die Drillinge besitzen zusammen fiinf Runensteine
(Frieden, Hirte, Weichheit, Wasser, Fiihlen), derzeit
aber noch keine Astralenergie. Vermutlich weil sie
Drillinge sind, konnten sie eine Abart der Runenma-
gie entwickeln, die jedem von ihnen erméglicht, das
gesamte Runenzauber-Repertoire aller fiinf Steine
einzusetzen, solange zumindest zwei der Briider am
Auslésen des Zaubers beteiligt sind. Praktisch ist
also jeder der drei, sofern ihn ein Bruder unterstiitzt,
ein Fiinf-Runen-Herr.

Sie sind mit der Sammlung ihrer Steine, die eher ein-
fiihlsame, subtile Zauber erzeugt, nicht sehr zufrie-
den und wiiren an einem Tausch interessiert. Im spe-
ziellen wiirden sie gerne »Frieden« und »Fiihlen«
gegen die entsprechenden Gegenstiicke der Helden
eintauschen.

Die angegebenen Runensteine sind nur eine Vor-
schlagsliste; falls die Spieler sich andere Runensteine
zum Tausch wiinschen, kénnen Sie die Liste entspre-

chend indern.

Ra’lda Janmara

Allgemeine Informationen:
Ra’lda Janmara ist die einzige Frau unter den Kimpfern
der Brigantai.

Spezielle Informationen:

Ra’lda hat ein hartes Gesicht und die langen, weiBblon-
den Haare einer Hashandri. Sie trigt einen Spranger,
einen Toppet und einen kleinen ovalen Schild. Ihre
Waffe ist eine normale Schwinge.

Ra’lda wirkt sehr miBtrauisch, scheint sich aber fiir
eure eigenartigen Anschauungen zu interessieren.

Meisterinformationen:

Ra’lda Janmara, o
Brigantai der 13. Stufe:
MU.:16; KL:12; 00
CH:12;
GE:15; KK:14;
LE:70; AU:84; . = ’
GST1; MK:38
RS:3; AT:15(16);
PA:15(15);
TP:1W+6 312

Ra’lda hat durch genaue Beobachtung, vielleicht
auch durch besonderes Einfiihlungsvermégen eine
Besonderheit im Kampf beobachtet, die sie Augen-
merk nennt: Die Augen aller, auler den erfahren-
sten Kimpfern, richten sich wenige Momente vor
einer Attacke immer auf die entsprechende Kérper-

zone.



Sie hat gelernt, diese verriterischen Augenblicke zu
erkennen, und erhilt im Kampf gegen alle Nicht-
Schwertmeister einen Parade-Bonus von 1. Diesen
Vorteil verrit sie kaum jemandem, und der Meister
sollte ihn fiir die Helden nur als verbliffend exakte
Reaktion erscheinen lassen.

Ra’lda hat selbst bei den Brigantai immer wieder
unter dem Chauvinismus der tharunischen Minner
zu leiden. Daher ist sie sehr argwdéhnisch und eine
Expertin darin, sich mit ihrem spitzen Knie Respekt
bei Minnern zu verschaffen.

Sollte unter den Helden eine Abenteurerin sein, so
weicht sie nicht mehr von deren Seite und liB3t sich
immer wieder von der Welt erzihlen, wo eine Frau
ohne weiteres Waffen tragen kann und so viel mehr
Freiheiten genief3t.

Ashi Kal’Dadi

Allgemeine Informationen.:
Ashi ist ein junger, besonders aufgeweckter Brigantai
und einer jener, die euch von Anfang an begleiten.

Spezielle Informationen:

Ashi hat die weiBblonden Haare eines eingeborenen
Hamuris, die er allerdings bis auf einen kleinen Kamm
rasiert hat, und stammt urspriinglich aus dem Dorf, in
dem die Helden ankamen.

Er trigt einen Spranger, einen Toppet und einen klei-
nen Schild und ist mit einem langen Dorn bewaftnet.
Ashi interessiert sich noch mehr als die anderen fiir eure
Heimatwelt, und dringt euch dauernd, mehr dariiber
zu erzihlen.

Dabei scheinen ihn besonders die Entstehung der Welt
und die Rolle der Gotter zu interessieren.

Meisterinformationen:
Ashi kann fast schon allein durch die ersten Erzih-
lungen iber die Zwolfgotter bekehrt werden. Er
hatte schon immer das Gefiihl, daBl mit den Lehren

der Azarai etwas nicht stimmt, und nimmt jeden
neuen Gedanken kritisch, aber begeistert auf. Falls
ihm die Helden ausfiihrlich iiber Aventurien erzih-
len, ist er fast nicht mehr zu halten und dringt sie zu
dem Versprechen, ihn mitzunechmen, wenn sie zu-
riickkehren sollten.

Wer immer unter den Helden zuerst auf den Gedan-
ken kommt, Ashi wirklich zu den Zwolfgottern und
allen damit verbundenen Anschauungen zu bekeh-
ren, kann sich 11 Karmapunkte gutschreiben bzw.,
falls Ashi der erste bekehrte Tharuner tiberhaupt ist,
die doppelte Menge.

Natiirlich ist auch eine gemeinsame Bekehrung
durch mehrere Helden méglich.

Dies erspart zwar kaum Zeit (letztlich kann immer
nur einer reden), erlaubt aber, die Primie aufalle Be-
teiligten aufzuteilen.

O
Ashi Kal’Dadi,
Brigantai der 11. Stufe: = =
MUELIS KE3: €E:13;
GE:13; KK:13;
LE:65; AU:78; GST1;
MK:35 4 5 1
RS:3; AT:12(13);
PA:16(16); TP:1W+4
TAW: Fernkampf:18;
Reiten:18 g2

Weitere Brigantai

Die folgende Liste der Brigantai ist nicht véllig er-
schépfend, um dem Meister etwas Freiheit fiir eigene
Personen zu lassen. Insgesamt umfassen die Brigantai
16 Schwertmeister und noch einmal so viele normale
Kimpfer.

Etwa die Hilfte dieser Brigantai hat Familie, tiblicher-
weise eine Gefihrtin und ein oder zwei Kinder. Insge-
samt hat das Lager ungefihr 100 Bewohner.

Se| MU T EL-| €H |["GE~| KK J-EESIAL] | GSTF MES | RS AT PA qEIE
Hadadda (Spranger, Toppet, Schwinge, Paradet, GroBle Spanne)

19 16 14 14 14 | 15 100 | 115 3 52 2 18(18) 17(17) 1W+8
Gindamo (Spranger, Kuppet, Schild, Schwinge, Kleine Spanne)

17 15 13 12 13 16 85 101 3 47 4 17(18) 16(17) 1W+8
Tam’lin (Spranger, Kuppet, Kreuzdorn)

15 16 12 1 14 15 80 95 3 42 2 16(18) 11(15) 2W+6
Druuga (Spranger, Toppet, Schild, Paradet, 5 Sternchen)

16 15 12 11 17 14 81 95 3 44 3 17(18) 16(16) 1W+4
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St o MU | KL | CH AGE (SRK JTE | ALY | GST MK YRS AT PA 1P

Nemto (Spranger, Kuppet, Schwinge, GroBe Spanne)

12 15 13 10 12 16 72 88 ! 34 3 15(16) 13(13) 1W+9

Suoro (Spranger, Toppet, Schwinge, Paradet, GroBe Spanne)

11 14 12 11 14 14 68 82 1 34 2 15(15) 14(14) 1W+7

Zoran Zoran (Spranger, Kuppet, Flammar)

R B e e B e 13 15(18) 11(14) 2W+7

Tanmare (Spranger, Toppet, Schinter, Schwinge, Kleine Spanne)

11 15 12 10 16 12 67 9 1 34 4 | 14(15) 12(13) 1W+5

Joala (Spranger, Toppet, Schild, Schwinge)

10 13 11 12 13 14 61 75 1 31 3 14(15) 13(13) 1W+6

Kumro Thei (Eisenrock, Toppet, Schwinge, GroBle Spanne)

13 15 12 11 15) 16 72 88 1 34 2 18(18) 13(13) 1W+9

Kumro Lanou (Eisenrock, Toppet, Schwinge, Groe Spanne)

09 13 1 11 13 14 60 74 1 29 2 15(15) 12(12) 1W+7

Acawer (Spranger, Toppet, Schwinge, GrolBe Spanne)

Bl M lenlsgah e pee dnmy 1 | 28 [ 2 16(16) 09(09) | 1W+5

Tempesz (Spranger, Toppet, Langer Dorn, Kleine Spanne)

11 12 12 13 15 13 65 78 1 34 2 13(13) 16(16) 1W+4

Awwe Loren (Spranger, Toppet, Schwinge, GroBe Spanne)

09 13 10 12 14 13 59 72 1 28 2 15(15) 12(12) 1W+6

Tallajmaj (Spranger, Toppet, 2 kurze Dorne)

1 12 11 12 13 17 67 84 1 33 2 18(18) 08(11) 1W+7

Thrur (Spranger, Toppet, Schild, Schwinge, Kleine Spanne)

el e e e e e s S 14(15) 1(11) | 1W+6

Roggar (Spranger, Toppet, Schwinge, GroBe Spanne)

071,13 SR T O R el e ] 15(15) 10(10) | 1W+7

Djalvi (Spranger, Toppet, Schwerer Dolch, GroBe Spanne)

05 10 11 10 15 12 45 58 1 21 2 15(15) 06(08) 1TW+2

Der Alltag der Brigantai

Allgemeine Informationen: AuBeres

Nach und nach beginnen die Brigantai, euch in ihr All-

tagsleben einzufiihren, und bald betrachten sie euch Spezielle Informationen:

als gleichwertige, wenn auch etwas eigenartige Mit- Sehr bald werdet ihr von einigen der Brigantai, vor
glieder. allem von den Drillingen, aufgefordert, euch einen
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Haarschnitt in der Art der meisten der Brigantai zuzu-
legen. Andererseits finden manche, dafl ihr ohnehin
schon ungewdhnlich genug ausseht, und einige erwi-
gen sogar, sich in ihrem Aussehen etwas nach euch zu
richten.

Meisterinformationen:

Falls sich unter den Helden ein Zwerg oder ein Elf
befindet, so erregt er natiirlich besonderes Aufse-
hen. Die einzigen Nichtmenschen im weitesten
Sinn, die die Tharuner kennen, sind die Gruus; auf
den Gedanken, daB} es andere vernunftbegabte, wo-
moglich dem Menschen in mancher Hinsicht so-
gar tiberlegene Wesen geben kénnte, sind sie nie ge-
kommen.

Nach erstem MiBltrauen werden sie das aber sicher
sehr interessant finden, vielleicht sogar als Anzei-
chen, daB die Welt der Helden wirklich einiges mehr
zu bieten hat. Das kann sogar dazu fihren, daB sich
einige junge Brigantai als Standeszeichen Barte
wachsen lassen oder sogar versuchen, die spitzen El-
fenohren zu imitieren.

Erzahlungen

Allgemeine Informationen:

Abends sitzen die Brigantai um ithre Lagerfeuer, Wagen
und Zelte zusammen und unterhalten sich gegenseitig
durch das Vortragen von Liedern und Legenden.

Spezielle Informationen:

Die Brigantai legen sehr viel Wert auf ihre eigenen Le-
genden, die ihnen einen kleinen Platz in der Weltord-
nung sichern, auch wenn das die Azarai und andere
Michtige leugnen.

Ihr hért vor allem Erzihlungen tiber den ehemaligen
Anfiihrer Sayran Dhana, den Onkel von Sanyarin, der
aus der Hauptstadt Sarab Hamur flichen muBlte und
hier immer mehr Brigantai um sich scharte. Er ist vor
einigen tausend Tagen auf einer Patrouille verschwun-
den, und die Brigantai ergehen sich in Vermutungen,
was wohl aus ihm geworden ist.

Die Waffen der Brigantai

Spezielle Informationen:

Ein wichtiger Bestandteil des Lebens der Brigantai sind
natiirlich ihre Waffen, die sie moglichst individuell
schmiicken, tiglich reinigen, und nach Moglichkeit
auch jeden Tag — zumindest im Training — einsetzen.

Meisterinformationen:
I Falls einer der Helden eine Armbrust oder eine dhn-
liche Waffe besitzt, erntet diese einiges Interesse von

Seiten der Brigantai. Die Tharuner besitzen zwar
Speerschleudern, aber auf den Gedanken, eine derar-
tige Waffe in verkleinertem und tragbarem MaBstab
zu bauen, sind sie nicht gekommen. Unter den Bri-
gantai kann ein abtriinniger Guerai-Bogner sein,
der sehr interessiert ist, diese neuartige Konstruk-
tion zu studieren.,

Aber auch andere ungewohnliche aventurische Waf-
fen werden interessiert betrachtet; es ist uniiberseh-
bar, daB manch ein Brigantai die Waffe auch gerne
ausprobieren méchte, aber in Tharun bedeutet es
einen groBen Freundschaftsbeweis, einem anderen
die Waffe auszuhindigen, und daher wiirde keiner
der Brigantai danach fragen.

Streifziige

Allgemeine Informationen:

Nachdem sich die Brigantai an euch gewdéhnt haben,
werdet ihr bald aufgefordert, euch einer ihrer Patrouil-
len oder Jagdgruppen anzuschlieBen.

Spezielle Informationen:

Die Brigantai verlassen das Lager prinzipiell nur in
Gruppen von mindestens fiinf Leuten und vermeiden
es, wo immer méglich, iiber Nacht fortzubleiben. Sie
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raten euch eindringlich, bei ihnen zu bleiben oder es
wenigstens ebenso zu halten.

Meisterinformationen.:

Die Helden kénnen einzeln oder zusammen mit den
Brigantai oder ganz alleine auf die Jagd gehen. Die
100 Bewohner des Brigantai-Lagers brauchen alle
zwei Tage ein Beutetier in der GréBenordnung eines
Rotbiren oder Riesenelches. Eine nicht ganz unge-
fihrliche Jagd in einer Phase allgemeinen Friedens
kann den Spielern ein Gefiihl dafiir geben, dal3 ein
Held niemals ganz auBer Gefahr lebt.

Zuweilen stehen auch Patrouillen durch die Dérfer
der Hamuris auf dem Programm: Einerseits ergan-
zen die Brigantai ihren Speiseplan durch Feldfriichte
wie Reis und Kiri-Friichte, zuweilen auch Wein oder
Honig — dieses Einheben von Abgaben ist fiir sie ge-
nauso selbstverstindlich wie fiir die Guerai, und die
Bauern sehen das ebenso. ;
Andererseits iiberwachen die Brigantai natiirlich auf
diese Weise die Aktivitaten vor allem der Guerai aus
Sarab Hamur, aber auch eventuell neuaufgetauchter
Monster. Und zuweilen haben sie bei einer solchen
Gelegenheit auch einen Eindringling, wie etwa
einen Piratentrupp von Saichal, oder einen zukiinfti-
gen Brigantai, etwa einen Fliichtling von einer ande-
ren Insel, aufgespiirt.

SchlieBlich kénnen Spihtrupps auch einfach die Er-
kundung der Insel vorantreiben. Durch die Gefihr-
lichkeit einer Ubernachtung im Freien gibt es fiir die
Brigantai auch nach einer ganzen Generation noch
immer unbekannte Flecken, vor allem im Zentrum
und im Siiden der Insel. Dazu kommt, daB die Tha-
runer von Karten herzlich wenig verstehen (siche
»Das Feldherren-Lager«). Und natiirlich bedeutet
eine erfolgreiche Erkundung nicht, daf} sich nicht

im Lauf vieler tausend Tage einiges an so einer Stelle
indern kann.

Fiir die Helden sind derartige Streifziige nattrlich
noch wichtiger, um mehr tiber Hamur, Hashandra
und Tharun zu erfahren. Hierbei sind ihnen die Bri-
gantai gerne behilflich, aber letztlich miissen die
Helden sich das Wissen selber aneignen.

Fir Elfen, Waldliufer und andere Aventurier, die
sich mit Heilkriutern auskennen, ist die tharunische
Flora natiirlich eine groBe Herausforderung. Dazu
kommt, daB die Heilkunst in Tharun fast ausschlief3-
lich bei den Pateshi-Azarai und den Geistern der
Natur liegt. Die Brigantai sind etwas unabhingiger,
aber nicht einer unter ihnen kann sich nach aventuri-
schen MaBstiben als Kriuterkundiger oder Heiler
bezeichnen.

Mit den Schwertmeister-Regeln konnen Heilkriu-
ter, -trinke und -salben ungleich vielfiltiger in ihrer
Wirkung sein. Sie kénnen Lebensenergie zuriickge-
ben, einzelne Treffer heilen, die AT- und PA-Abziige
neutralisieren oder eine Kombination all dieser Wir-
kungen haben. Sie kénnen die natiirliche Heilwir-
kung vervielfachen oder dort unterstiitzen, wo sie
(z. B. durch die Rundungs-Regeln) nicht sehr effek-
tiv ist.

Selbstverstindlich kénnen Kriuter, Trinke und Sal-
ben auch noch eine andere als eine heilende Wirkung
haben. Aufputschmittel kénnen diverse Kampf-
werte erhdhen oder BewuBtlosigkeit durch konzen-
trierte Treffer verzégern.

Geben Sie den Helden die Mdoglichkeit, sich eine
gréBere Apotheke zuzulegen und sie wihrend oder
nach Abenteuern aufzufrischen. Es ist um so beein-
druckender, wenn sich die Helden auf Hamur nicht
nur als Kimpfer und Propheten, sondern auch als

Heiler einen Namen machen.

Das Fest

Meisterinformationen.:
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Nach und nach regt sich bei den Brigantai die Hoff-
nung, daBl es so etwas wie eine freie Welt geben
konnte. Vielleicht durch die einsetzende Propa-
ganda der Helden, vielleicht auch nur durch die Er-
zihlungen iiber die Welt, aus der sic kommen, oder
auch durch ihr bloBes Verhalten, das so viel, was
dem Tharuner heilig, wenn auch unwillkommen
scheint, einfach ignoriert.

Die Helden sollten gewisse freundschaftliche Bezie-
hungen zu den Brigantai entwickelt haben, und
auch die Spieler sollten sie nicht als reine unterstiit-
zende Meisterpersonen, sondern als interessante
Charaktere mit bemerkenswerten Eigenheiten
schitzen.

Versuchen Sie, das Einsetzen der »echten« Hand-

lung nicht zu offensichtlich zu machen. Gehen Sie
von Erzihlungen tber kurze Riickfragen, was die
Reaktionen der Helden angeht, bis zur reinen Be-
schreibung von Situationen tber.

Allgemeine Informationen:

Sanyarin erklirt euch, daf3 er euch zu Ehren ein Fest ver-
anstalten mochte. Thr habt euch hier eingelebt, und er
hat das Gefiihl, daB durch eure Ankunft ein Wende-
punkt in der Geschichte der Brigantai, vielleicht sogar
der Insel Hamur erreicht wurde.

Spezielle Informationen:

Im Lager herrscht allgemeine Vorfreude, und alle hel-
fen bei den Vorbereitungen mit. Die Brigantai sind in
den letzten Tagen gezielt auf die Jagd gegangen und



haben reiche Beute mitgebracht. Im Laufe der heller
werdenden Stunden werden Feuerstellen errichtet, und
auf schweren SpieBen werden Haarschweine und Ge-
fligel gebraten. Zwischen den Wohnwagen werden
grofBe Holztische aus Baumstimmen und dariiberge-
legten Holzbrettern aufgebaut.

SchlieBlich haben alle Minner ihre Plitze gefunden,
wihrend die Frauen sich um das Grillen des Fleisches
und die Zubereitung der Beilagen aus den Dérfern
kiimmern.

Sanyarin wird mehrfach aufgefordert, das Fest zu er6ft-
nen, aber er mdchte noch auf einige Nachziigler war-
ten. SchlieBlich 1iBt er sich doch tberreden — die
Schweine sind fast durch —, erhebt sich und spricht
einen Festspruch:

»Lange Zeit schien es, daBl wir Brigantai vollig allein
sind. Ganz Tharun wird von den Schwertmeistern be-
herrscht. Ganz Tharun? Nein! Ein kleines Dorf voll

freiheitsliebender Brigantai weil jetzt, daB3 es nicht so
sein muB, und hofft auf eine andere Welt. Und unsere
Freunde kommen aus dieser anderen Welt. Dieses Fest
gilt unseren Freunden aus der Fremde, die uns so frohe
Botschaft bringen. «

Meisterinformationen.:

Wenn Sie wollen, kénnen Sie nach diesem klassi-
schen Beginn in der Gestalt Sanyarins eine ganze
Rede halten.

Unter allgemeinem Jubel erzihlt Sanyarin dann von
der Welt der Helden, wo alles besser, schéner und
gréfer ist. Je nachdem, wie die Helden bisher ihre
Herkunft dargestellt haben — cher verschwiegen,
unbefangen, aber nicht aufdringlich, oder geradezu
prophetisch — wird Sanyarin hoffnungsvoll oder ge-
radezu begeistert weitergeben, was sie ihm erzihlt

haben.

Die Falle

Allgemeine Informationen:

Als das Festin vollem Gange ist, stiirzt ein jiingerer Bri-
gantai namens Awwe Loren in voller Jagdausriistung
ins Lager.

Spezielle Informationen:

Awwe bringt schlimme Nachrichten: Er war bei der
fehlenden Jagdgruppe — mit Batu Batarama, dem jun-
gen Ashi und einem dritten Brigantai —, als sie von
einem Trupp von Guerai aus Sarab Hamur gestellt
wurden.

Es kam zu einem kurzen Kampf, aber durch den Ein-
satz von Wurfschlingen wurden die Brigantai bald am
Weiterkimpfen gehindert und gefangengenommen.
Lediglich Awwe gelang es, sich freizuschneiden und zu
entkommen.

Meisterinformationen.:

Awwe wird von allen Seiten mit Fragen Gberschiit-
tet, und auch die Helden kénnen Fragen stellen; die
folgenden Angaben werden in jedem Fall von ir-
gendeinem Anwesenden erfragt. Es waren ungefihr
ein Dutzend Guerai unter Fithrung eines starken
Richters. Allein vier davon waren nétig, um Batu zu
zihmen. Es scheint, da Awwe — neben der Tatsa-
che, daB seine Freunde gefangen wurden — beson-
ders dariiber erregt ist, dal die Guerai sie »wie wilde
Tiere« und nicht wie ehrbare Gegner fingen.

Awwe hat das Gefiihl, in eine Falle gelaufen zu sein.
Er hat nicht den Eindruck, dafB die Guerai zufillig
im Wald waren. Einer der Drillinge meint dazu hoh-
nisch, daB sich ohnehin keiner der Guerai freiwillig
in »unsere Wilder« wagen wiirde.

Das Feldherren-Lager

Allgemeine Informationen:

In aller Eile wird eine strategische Besprechung einbe-
rufen. Die ganze Nacht hindurch diskutieren die Fih-
rer der Brigantai, was nun zu tun ist.

Meisterinformationen:
Falls die Helden nicht von sich aus an der Bespre-
chung teilnehmen, werden sie nach etwa einer hal-
ben Stunde hinzugebeten.

Spezielle Informationen:

Die Fiihrer sind sich dariiber einig, daf3 die Gefangenen
befreit werden mussen. Abgesehen davon, daB sie sie
als ihre Freunde betrachten, ist Batu ein unersetzlicher

Kimpfer der Truppe, und Ashi dirfte nicht imstande
sein, unter Folter die Geheimnisse der Brigantai zu be-
wahren. Sanyarin sorgt nach einigen Minuten erregter
Diskussionen fiir Ruhe und beginnt, zunichst alle be-
kannten Daten zu sammeln.

Die gefangenen Brigantai werden vermutlich lingere
Zeit im Kerker bleiben. Der Insellord nimmt sich gern
Zeit mit seinen Gisten ... Ebenso klar ist aber, daB die
Gefangenen nach einiger Zeit auf hochst unangenehme
Weise in Zirrakus Reich geschickt werden werden.
Sanyarin lehnt jede Aktion gegen Sarab Hamur ab, so-
lange nicht der ganze Plan der Festung bekannt ist. Es
gilt daher, diesen so bald wie moglich durch Kund-
schaften oder Spionage zu ermitteln.
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Zunichst beginnen die Ortskundigen, alles bekannte
Terrain auf einer grofien Lehmfliche aufzuzeichnen.
Die Karte wird dabei in seitlicher Perspektive gezeich-
net, also so, wie der Betrachter die Festung tatsichlich
sicht.

Meisterinformationen:

18

Bei dieser seitlichen Darstellung ist natiirlich ein
GroBteil des Inneren der Festung nicht zu erkennen.
Sollten die Helden das Thema zur Sprache bringen,
stellt sich heraus, daB die Brigantai noch nie etwas
von Draufsicht und ihnlichen Methoden gehort
haben. Wenn die Helden Verbesserungsvorschlige
machen, reagieren die Brigantai zuerst irritiert
(»Aber so sieht das doch nur ein Vogell«), dann be-
geistert.

In dieser Art verliuft die gesamte Planung des nun
folgenden Abenteuers: Dieses Buch liefert genug
Angaben, damit der Meister das weitere Vorgehen
in Gestalt der Fithrer der Brigantai bestimmen kann.
Beitrige der Helden sind aber nicht nur méglich,
sondern sogar erwiinscht.

Sprechen Sie die ganze Angelegenheit mit IThren
Spielern ausfiihrlich durch: Machen Sie ihnen klar,
daB Sie auf ihrer Seite sind, daB Sie aber auch eine
glaubwiirdige Handlung wiinschen. Denken Sie ge-
meinsam nach, was angesichts dessen, was Sie und
die Spieler iiber Tharun wissen, denkbar, glaubwiir-
dig und notig ist. Animieren Sie die Spieler zu eige-
nen Beitrigen.

Wir, die Autoren, kénnen beurteilen, was fiir viele
Schwertmeister-Spielrunden eine gute L&sung
wire; aber was die perfekte Losung speziell fir IThre
Runde ist, konnen nur Sie selbst entscheiden.
Akzeptieren Sie nur Vorschlige, die Sie und die mei-
sten Spieler fiir iiberzeugend halten, unterstiitzen
Sie diesen Plan aber dann nach Méglichkeit (in Ge-
stalt der Brigantai, der Zwolfgotter und des Schick-
sals schlechthin).

Folgende Beitrige kommen aufjeden Fall von seiten
der Brigantai, wenn die Spieler nicht darauf kom-
men:

Ein direkter Angriffist fast aussichtslos: Die Brigantai
bringen zusammen mit den Helden etwa 20
Schwertmeister und 15 weitere Kampfer auf, not-
falls kénnte man noch ein Dutzend Halbwiichsige
mitnehmen; der Insellord hat 50 Guerai, cin halbes
Dutzend Schwertmeister und Runenherren und
einige Azarai, dazu den Vorteil der Ortskenntnis,
eine gesicherte Verteidigungsposition und verhilt-
nismiBig unerschopfliche Ausriistungsquellen,
z. B. ein Waffenlager, Geschiitze und Reittiere.

Ein heimlicher Uberfall im Schutz von Nacht und
Magie verspricht mehr Erfolg; trotzdem fehlt die
genaue Ortskenntnis, und auBerdem miissen die
Brigantai nichtens, vor allem bei einer derartigen

Aktion, mit dem Auftauchen von Arkanai rechnen.
Ein Brand oder eine vergleichbare Katastrophe in
der Stadt oder gar der Festung konnte Teile der Ver-
teidigungskrifte binden und vor allem die Aufmerk-
samkeit deutlich senken. Dazu mifite aber jemand
in die Stadt oder Festung eindringen. Sich darin
lange zu verstecken ist kaum moglich.

Offener Besuch: Offen in Stadt oder Festung zu gelan-
gen, ist fiir praktisch alle Brigantai unmdglich.
Dazu miiite man als Vertreter der herrschenden
Kaste erscheinen oder zumindest als Fremder. Bei
diesem Vorschlag richten sich plétzlich alle Blicke
auf die Helden. (Das ist auch der Augenblick der Be-
sprechung, wo die Helden spitestens hinzugezogen
werden.)

Jeder Besucher der Stadt mit der offensichtlichen
Macht eines Schwertmeisters gelangt unweigerlich
vor den Insellord und miiBBte diesen und all seine
Hoflinge tiuschen. Es ist unwahrscheinlich, dal das
irgendeinem der Anwesenden ohne weiteres gelin-
gen kénnte. Die Brigantai sind durch ihr Gesicht,
eventuelle Ritualnarben oder an threm Haarschnitt
als AusgestoBene zu erkennen, den Helden dagegen
fehlt das nétige Wissen.

Es gibt einige Méglichkeiten, die Tarnung zu ver-
bessern: Von Schiftbriichigen oder auf der Reise Ver-
letzten erwartet man kein einwandfreies Verhalten.
AuBerhalb Hashandras sind unzihlige der hiesigen
Sitten und Briuche unbekannt, und umgekehrt
weiB kaum jemand etwas tiber die dortigen Gepflo-
genheiten.

Einer der Brigantai schligt vor, daf sich die Spione
als Besessene oder Wahnsinnige ausgeben, ein ande-
rer meint, sie konnten sich als Dimonen in Men-
schengestalt ausgeben. Falls hierzu von Seiten der
Helden keine Unterstiitzung kommt, werden diese
Ideen als zu fantastisch abgelehnt.

Sanyarin, der ja bereits als Neffe eines Brigantai auf-
gewachsen ist, traut sich lediglich zu, den Helden
die nétigen Informationen zu geben, um zumindest
als Schiffbriichige aus einem anderen Reich durch-
zugehen. Auch sonst verfiigt keiner der Brigantai
iiber genauere Kenntnisse der Briauche der hamura-
nischen Schwertmeister.

Aufenthalt: Die Helden miiBten sich ziemlich sicher
einige Tage lang in der Festung aufhalten: erstens,
um den genauen Aufenthaltsort der Gefangenen
festzustellen sowie um die Verteidigungsanlagen
genau auszukundschaften, zweitens aber auch, weil
Sanyarin die Zeit braucht, um die jungen Brigantai
auf den Angriff vorzubereiten. Im Gegensatz zu
einem Gueraifiihrer ist er nicht bereit, seine jungen,
unerfahrenen Gefolgsleute einfach als »Schwertfut-
ter« in den Tod zu schicken.

Der lange Aufenthalt bedeutet aber auch, dafl die
Helden sich Zeit bei ihren Erkundungen lassen kén-



nen: Es ist wichtiger, dafl die ganze Mission uner-
kannt bleibt, als daB die Helden vielleicht nur
scheinbar wichtige Informationen sammeln und
dabei eine Entdeckung riskieren.

Verbiindete: Wenn die Helden irgendwelche Unter-
stiitzung fiir die Sache der Brigantai gewinnen kén-
nen, kann das nur von Vorteil sein. Die Anwesenden
kennen niemanden, weder in der Stadt noch in der
Festung, gut genug, um ihn zu empfehlen.

Die Weitergabe der gesammelten Informationen an die
wartenden Brigantai ist nattirlich der entscheidende
Teil der ersten Mission. Einige Vorschlige von sei-
ten der Brigantai und ihre eigenen Anmerkungen:
Die Informationen werden an Pfeilen oder Steinen
befestigt und wihrend der Nacht aus der Festung ge-
schossen. Es gibt nur wenige Stellen in Randgebie-
ten der Festung, von denen aus die Geschosse auller-
halb der Stadt landen kénnen, und diese werden ver-
mutlich gut bewacht. (Zur Erinnerung: Allerdings
ist es nachts wirklich stockdunkel.} Diese Art von
Informationsweitergabe ist einseitig und mengen-
miBig begrenzt.

Die Helden verlassen die Festung offen, um einen
Kontaktmann zu informieren. Ein Brigantai ist, wie
erwihnt, schwer in der Stadt zu verstecken; ob die
Helden auch die Stadt verlassen kénnen, hingt sehr
vom Erfolg ihrer Tarnung ab.

Die Informationen werden einem der Niederen ge-
geben, die trotzdem in der Festung aus- und einge-
hen diirfen. Dieser Bote miifte natiirlich absolut zu-
verlissig sein.

Ein Held versucht, wieder heimlich aus der Festung
zu entkommen. Das setzt viel Geschick voraus —
oder viel Gliick, z. B. bei der Moglichkeit, die zu-
riickkehrenden Karren mit den Abgaben der Dorfer
zu beniitzen. Wenn der Held entdeckt wird, ist alles
verloren; wenn er durchkommt, haben die Brigantai
die perfekten Informationen und einen ortskundi-
gen Anfiihrer.

Sanyarin ist in jedem Fall dafiir, mehrere Ubermitt-
lungsmoglichkeiten vorzusehen, falls eine entdeckt
wird. Dabei sollten Methoden benutzt werden, die
grofe Informationsmengen weitergeben konnen,
und solche, die mehrmals und auch kurzfristig ein-
gesetzt werden konnen, um etwa Anderungen und
Warnungen durchzugeben. AuBerdem sollten auf
jeden Fall regelmiBig Brigantai die Festung beob-
achten, und zwar von Orten aus, die auch den Hel-
den in der Festung bekannt sind, so daBl im Notfall
immer cin Kontakt moglich ist.

Das Angriffssignal kénnte von Sanyarin, also von den
Brigantai drauBen, kommen. Der Angriff kénnte
auch von vornherein auf eine bestimmte Stunde
festgelegt werden. Die Helden konnten das Signal
mit ihren normalen Informationsmeldungen abge-
ben, oder sie kdnnten ein offensichtliches Signal

geben. Denkbar wiren —auch fiir Signale von drau-
Ben —das Blasen einer Meeresmuschel, das Abfeu-
ern eines Brandpfeiles oder ein auffilliges Ereignis,
z. B. ein Brand.

Sanyarin wiirde einen flexiblen Beginn vorziehen:
Die Helden kénnen durch den Zeitaufwand zum
Sammeln aller Informationen einerseits und durch
die Notwendigkeit, die Gefangenen rechtzeitig zu
befreien, andererseits in eine zeitliche Zwickmiihle
geraten, wo alle schnell reagieren miilten.

Es ist notig, fiir das Scheitern beider Missionen vor-
zusorgen: Wenn die Helden bereits beim Eindringen
entdeckt und gefangen werden, sicht Sanyarin keine
Rettungsmoglichkeit auBer dem Anziinden der
Stadt und einem Verzweiflungsangriff; er ist nicht si-
cher, ob er alle Brigantai fiir die zwei gefangenen
Gruppen riskieren will. (Seinem Blick nach zu
schlieBen, hofft er, daB die Fremden fiir so einen Fall
heldenhaft auf eine Rettung verzichten.) Ahnliches
gilt, wenn die Helden wihrend ihres Aufenthaltes
gefangen werden.

Falls der Angriff selber scheitert, sollte das Haupt-
ziel der Riickzug mdéglichst vieler Brigantai sein.
Das bedeutet: Sofortiger Abbruch des Angriffs,
wenn die meisten Brigantai noch nicht in die Fe-
stung eingedrungen sind; schnelle Riickzugsge-
fechte, wenn sie bereits in erste Kimpfe verwickelt
wurden; und »Rette sich, wer kann!«, wenn der An-
griff durch einen Gegenschlag, unerwartete Hinder-
nisse oder ein Entsatzheer zerschlagen wird.

Auch im Falle eines Erfolgs sollte vorgesorgt wer-
den: Eigentliches Ziel ist die Befreiung der Gefange-
nen. Sanyarin fragt sich aber, ob der Aufwand nicht
auch gleich eine Eroberung der Festung ermdgli-
chen wiirde. Denkbar wire auch, die Festung zu
brandschatzen und sich dann zuriickzuziehen.

Die Meinungen der Brigantai halten sich etwa in der
Waage. Manche befiirchten, daB nach einer Erobe-
rung andere Insellords oder sogar der Archipelar
eingreifen, was bei der derzeitigen Macht der Rebel-
len sicher ein Desaster wire.

Sanyarin hilt das zumindest mittelfristig fiir un-
wahrscheinlich; es wire sogar moglich, dal3 der Ar-
chipelar die siegreichen Brigantai als rechtmiBige
Herren Hamurs anerkennt. Sein Einwand ist aller-
dings, ob die Brigantai fiir das Halten einer Festung
besonders begabt sind bzw. ob sie tiberhaupt an so
einem Leben interessiert sind. Andererseits wiirde
ein Machtvakuum — nach der Vernichtung der Gue-
rai — sicher irgendwann zu einem Eingreifen von
auBen fihren.

Angesichts dieser widerstreitenden Vermutungen
lichelt Sanyarin die Helden an: »Ihr seht, dafl so eine
yRebellion« zu leiten gar nicht einfach ist. Was meint
ihr dazu?« Die Antwort der Helden wird vermutlich
fiir die Lésung der Frage entscheidend sein.
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Die Vorbereitungen

Spezielle Informationen:

In den folgenden Tagen ist das Lager der Brigantai von
hektischen Vorbereitungen erfiillt. Alle Rebellen Giber-
priifen ihre Waffen und Riistungen und miissen sich fiir
die giinstigste Kombination entscheiden.

Alle, die iiber das Leben am Hof der Schwertmeister
Bescheid wissen, versuchen, euch soviel wie moglich
davon mitzuteilen. Sanyarin drillt inzwischen die Bri-
gantai — einen Haufen eingefleischter Individualisten —,
sich als Truppe zu bewegen und vereint zu kimpfen.
Auch ihr miiBt euch den Kopf zerbrechen, welche Waf-
fen, Ausriistung und Kleider ihr mitnehmt, welche
Heilmittel und sonstigen Gegenstinde, ob ihr eure Ru-
nensteine mitnehmt und wie ihr eure Tarnung gestaltet
und unterstiitzt.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden von Sanyarin einen Schnellkurs in
tharunischen Umgangsformen erhalten, so kénnen
Sie den Malus auf das Talent » Diplomatie« bzw. ver-
gleichbare Proben auf CH und KL —zu diesem Zeit-
punkt miiBte er bei 10 bis 8 liegen — um die Hilfte
verbessern.

Es ist nicht notig, daB Sie den Spielern austiihrlich
erkliren, welche Verhaltensweisen die Helden erler-
nen. Wir gehen einfach davon aus, daB sie halbwegs
wissen, wie man sich bei Hof bewegt, wen man
wann und wie ansprechen darf, welche Themen
tabu und welche Pflicht sind usw., kurz: daB sie sich
zumindest wie vom Schicksal schwer getroffene
Barbaren benehmen kénnen.

Die Brigantai beherrschen eine Serie von Pfeifsigna-
len, die bei Kampf und Jagd sehr effektiv zur Ver-
stindigung sind. Auf etwa 50 Meter Distanz konnen
sie sich damit, selbst bei lautem Schlachtenlirm,
Warnungen sowie Angriffs- und Riickzugssignale
iibermitteln. Es wire sicher von Vorteil, wenn auch
die Helden diese Signale lernten. (Um die gesam-
melten Informationen zu vermitteln oder tber die
groBen Entfernungen der Stadt und Festung zu
kommunizieren, sind sie nicht geeignet.)
Ermuntern Sie die Helden dazu, durch Runenlesen
(sofern sie die ndtigen Kenntnisse bereits erworben
haben) Informationen zu gewinnen. Immerhin
haben sie schon vor Beginn des Einsatzes zwei bis
drei Tage Zeit, kénnen diese relativ ungefihrliche
Methode aber auch wihrend des Aufenthaltes auf
der Festung verwenden.

Wenn die Helden sich im Dorf ihrer Ankunft umhé-
ren wollen, héren sie folgendes: Ein Richter mit
einem Dutzend Guerai hat das Dorf aufgesucht und
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die Ereignisse seit der Ankunft der Helden im gro-
Ben und ganzen herausbekommen. Die Bauern be-
schweren sich nicht dartiber, aber durch Nachfragen
konnen die Helden erfahren, daB einige Bauern mif-
handelt wurden.

Drei der Dorfiltesten — einige derer, die Haram Sha-
mazin seinerzeit wihrend seines Festmahles ihre
Aufwartung machten — fehlen; sie wurden von dem
neuen Richter geképft. Die tibrigen finden das, wie
gewohnt, vollig gerecht: Nicht, daB sie etwas gegen
den Mord an dem Richter unternehmen hitten kén-
nen — aber alleine ihre Anwesenheit dabei war
schuldhaft und todwiirdig.

Diese Angaben kénnen die Rebellen nur erhalten,
wenn die Helden das Dorf von sich heraus — zumin-
dest als Informationsquelle — erwihnen; die Brigan-
tai haben wenig Erfahrung mit »Detektivarbeit«.
Daher wird Sanyarin, falls das Thema zur Sprache
kommt, auch die Helden bitten, die Dorfler zu be-
fragen. Spielen Sie die Reise zum Dorf und die Be-
fragung mit so vielen Zwischenfragen an die Spieler
durch, daB diese nicht sicher sein konnen, daf} alles
problemlos abliuft.

Zumindest eine Gruppe der Rebellen — Brigantai
oder Helden — erkundet die Stadt Sarab Hamur aus
sicherer Entfernung. Dadurch kénnen die Helden
die folgende Beschreibung der Stadt und der Fe-
stung erhalten.

Es ist wichtig, daB die Spieler die Notwendigkeit
dieser Vorbereitungen einsehen. Auch eine Gruppe
von flinf Schwertmeistern kann nicht einfach in die
Festung des Feindes marschieren; beim geringsten
Fehler sind die Helden tot, die Neue Welt ist verlo-
ren und die Kampagne beendet.

Noch eine Anmerkung fiir den Meister: Es ist mog-
lich, daf3 Thre Spieler nicht verstehen, warum sie so
viel Zeit mit der Planung und den Vorbereitungen
verbringen sollen, die doch gar nicht zum Aben-
teuer gehoren. Erkliren Sie ithnen, dall diese Teile
sehr wohl zum Abenteuer gehoren.

Bei unseren Probe-Spielrunden wurde regelmifig
eine ganze Sitzung, also einer von drei bis vier Spiel-
abenden, mit diesen Vorbereitungen verbracht, die
genauso rollenspielerisch und unter vollstem Ein-
satz der Spieler dargestellt wurden. In einem Fall
stellten die Spieler sogar fest, wie angenehm es sei,
sich die ganzen Sorgen vor dem Abenteuer zu ma-
chen und dann festzustellen, dal das Abenteuer sel-
ber endlich einmal genauso abliuft, wie man es sich
wiinscht, nimlich sicher und kontrolliert und trotz-
dem spannend.



Sarab Hamur

Die Stadt

Allgemeine Informationen:

Die Stadt Satab Hamur liegt im Siiden der Insel, auf
einer siidwirts ins Meer ragenden Landzunge. Der
Siidrand liegt daher direkt am Meer, wihrend der
Nordrand durch eine lange Mauer befestigt ist. Sarab
Hamur miBt an der breitesten Stelle von Osten nach
Westen etwa 1,2 Kilometer, von Norden nach Stiden
nicht ganz die Hilfte, wobei aber der Nordteil der Stadt
von dem etwa 80 Meter hohen Festungsberg einge-
nommen wird. Die Stadt umfaBt ungefihr 200 einstok-
kige Hiuser aus mit Lehm bestrichenem Holz, die vom
Strand bis zum Berg in ansteigenden Reihen gebaut
sind und in denen die etwa 1400 Einwohner leben.

Der beherrschende Anblick der Stadt, vor allem wenn
man von Norden kommt, ist der Berg mit der Festung
Sarab Hamur. AuBerdem fillt die Prozessionsstrafie
auf, die sich in Gestalt einer beidseitig durch Mauern
geschiitzten Rampe tiber die Hiuser erhebt und in ecki-
gen Serpentinen auf die Festung zuliuft.

Wihrend die Hiuser der Stadt in malerischem, aber
eintdonigem Gelbbraun gehalten sind, ist die Festung
von auffallender Buntheit: Die Mauern, 20 Meter liber
den hochsten Hiusern beginnend und etwa drei Meter
hoch, sind in Blau und Gold gekachelt, die gestuften
Dicher der gleichfarbigen Gebiude darin sind fantasie-
volle Konstruktionen aus rotem, weilem und griinem
Holz und Stein.

Auch die Wachgebiude, die die Tore entlang der nérdli-
chen Stadtmauern und die Prozessionsstrae flankie-
ren, sowie die Mauer selbst sind in diesen Farben ge-
halten.

Der Festungsberg dagegen ist blankes dunkles Gestein,
das tiber der hellen Stadt michtig und bedrohlich
wirkt.

Spezielle Informationen:
Die Stadt fillt zum Strand hin stark ab. Die Hauser lie-
gen am Strand in Meereshohe, am Full des Festungs-




bergs aber, also etwa 300 Meter weiter landeinwirts,
bereits auf 60 Meter Seehdhe. Die Hiuserreihen sind
durch StraBen oder Gassen getrennt, wobei aber der
Dachfirst fast aller Hiuser bereits tiefer liegt als die
nichsthéhere Strafle.

Die Mauer besteht aus drei Abschnitten und ist insge-
samt etwa 1,5 Kilometer lang. Der erste Teil reicht im
Westen in das Meer hinaus und fiithrt Giber das GroBe
Stadttor bergauf bis zum Festungsberg. Der zweite Teil
schiitzt bogenférmig eine StraBBe, die direkt von auBer-
halb der Stadt auf die Festung fithrt. Der dritte Teil ver-
liuft vom Berg abwiirts tiber das Kleine Stadttor und
endet ebenfalls im Meer.

Die Mauer besteht aus grauen Bruchsteinen, die sauber
ineinandergefligt sind, und ist etwa vier Meter hoch
und tber einen Meter dick. Die Mauerkrone wird
durch einen Verhau aus zugespitzten Holzpfihlen, die
in beide Richtungen schauen, geschiitzt.

Die Stadt und damit die Bevélkerung teilt sich in sieben
Stadtteile, in denen jeweils ein Berufszweig fast aus-
schlieBlich ausgetibt wird.

Im Stidwesten liegt das Viertel der Fischer und Schiffer,
die unter groBen Gefahren und Opfern die Friichte des
Meeres ernten oder es auch nur als Transportweg ent-
lang der Kiisten benutzen. Der Hafen ist nicht befe-
stigt, sondern naturbelassener weiller Sandstrand; le-
diglich im Norden sticht die Mauer der Festung ins
Meer vor.

Am Strand sind auBer zahlreichen kleinen Ruderboo-
ten zwel schwere hochseetiichtige Auslegerkanus hin-
aufgezogen. Die Numinai der Festung rekrutieren ihre
Ruderer aus diesem Viertel.

Niher zur Festung, getrennt durch die in 20 Meter
Hohe verlaufende HauptstraBe, liegen die Werkstitten
all jener, die sich mit der Bearbeitung von Holz und der
Errichtung von Bauwerken beschiftigen; die Berufe
dieser Sippe umfassen auch FaBbinder, Dammbauer
und Steinmetze.

Genau im Siiden, am Sindayru-Tor am Beginn der Pro-
zessionsstralle, wohnen die drtlichen Hiandler und Kri-
mer, die Fuhrleute, Treiber und Triger, die teils selbst
tber die Insel reisen, teils die von Bauern, Jigern und
Sammlern mitgebrachten Waren verkaufen.

Das Viertel der Schmiede und Metallwerker schmiegt
sich an den FuB} der Prozessionsstralle zwischen dem
Nanurta-Tor (dem zweiten), das noch auf gleicher
Hohe wie die Hiuser liegt, und dem Pateshi-Tor (dem

fiinften), das Gber 30 Meter hoher und damit zehn
Meter selbst tiber den héchsten Hiusern dieses Viertels
liegt.

Im Osten erstreckt sich das groBe Viertel der Handwer-
ker, die mindere Werkstoffe durch fleiige Arbeit in
niitzliche Gegenstinde verwandeln, beispielsweise
Teppichkniipfer, Kachelmaler, Seiler und Kerzenzie-
her.

Ebenfalls im Osten, oberhalb der Hauptstralle, die hier
in halber Héhe aus der Stadt fithrt, und am FuB3 des Fe-
stungsberges, haben sich die Tucher und Lederwerker
angesiedelt, die sich mit der Herstellung von Beklei-
dung und anderen Gebrauchsgegenstinden aus verhiil-
lenden Stoffen beschiftigen.

Im Norden dieses Viertels fiihrt die sogenannte Stralie
der Kymanai auf die Festung, eine breite, weniger gut
gesicherte Rampe, die vor einem schweren Bronzetor
endet.

Das letzte Viertel schlieBlich, dessen Bewohner aus-
schlieBlich Lebensmittel herstellen und verkaufen,
liegt zwischen der zweiten Schleife der HochstraBe und
dem Stdwestteil des Festungsberges. Auch hier fihrt
im Norden eine Rampenstrae auf die Festung, die
Strafle der Numinai.

Meisterinformationen:

Betonen Sie, spitestens wenn die Helden strategi-
sche Uberlegungen starten, den gestuften, fast drei-
dimensionalen Aufbau der Stadt; er kann sich im
Kampf in vielerlei Hinsicht auswirken, und sei es
nur dadurch, daBl man immerhin 60 Hohenmeter er-
steigen muB, um an die Festung heranzukommen.
Geben Sie auch die enorme Ausdehnung zu beden-
ken: Alleine die Festung bedeckt mit einem Durch-
messer von annihernd 300 Metern die Fliche einer
normalen aventurischen Stadt. Und um die Stadt zu
durchqueren, mufl ein FuBmarsch von etwa einer
halben Stunde einkalkuliert werden.

Bei genauerer Beobachtung sind an den Wachgebiu-
den der zwei Stadttore jeweils zwei bis vier Guerai
zu sehen, die die wenigen Passanten ausfiihrlich kon-
trollieren.

Die Bewohner der Stadt tragen groBtenteils Tunika,
Kaftan oder Tiicher in einer Farbe, tiblicherweise in
Erdtonen wie Braun, Rostrot oder Ocker, wobel
eine deutliche Konzentration einzelner Farben in be-
stimmten Vierteln auftritt.

Die Festung

Meisterinformationen:
Geben Sie bei der folgenden Beschreibung zu beden-
ken, daB die Ebene der Festung 20 Meter tiber dem
héchsten Punkt der Stadt liegt und daB sie durch
Mauern umgeben ist.
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Einsicht ist also nur in sehr begrenztem Mal gege-
ben. Der Sichtwinkel ist aus gréBerer Entfernung,
z. B. vom Inland aus, gilinstiger (und nattirlich auch
sicherer), dafiir ist die grofle Entfernung entspre-

chend hinderlich.



Alle Guerai und Schwertmeister in Sarab Hamur
haben die gleichen Narbenzeichen, die sich tiber
Brust, Schultern und Oberarme, eventuell auch bis
zur Taille hinab erstrecken. Das vorherrschende
Symbol ist eine siebenblittrige Blume, auf der eine
Spinne sitzt. Ringsherum sind unzihlige Girlanden
und geometrische Ornamente verteilt. Abgeschen
davon, daB sie ziemlich makaber aussehen, sind sie
fiir den Geschmack eines Aventuriers nicht einmal
schon anzusehen.

In der Festung dienen auBer den Guerai noch einmal
{iber 500 Bewohner, groftenteils Diener und Hand-
werker. Sie alle tragen die gleiche Bekleidung wie
die Stidter, ein einfaches Stiick Tuch mit zwei Ar-
meln. Die Farben sind etwas bunter, Weil, Gelb und
Griin herrschen vor, dazwischen ecinige wenige
noch kriftigere Farben. Auch hier konzentrieren
sich bestimmte Farben auf bestimmte Gebiude-
trakte der Festung.

Das schwere Tor zur Strafle der Kymanai wird nur
gedffnet, wenn der Insellord ausreitet (ctwa einmal
alle finf Tage) oder wenn die Kymanai ausziehen,
um neue Reittiere zu fangen (hochstens alle 300
Tage).

Die StraBe der Numinai wird praktisch tiberhaupt
nicht benutzt; wie sich von Einheimischen, vor
allem im »Lebensmittel«-Viertel, erfahren 14Bt, nur,
wenn der Insellord oder zumindest die Numinai
eine Seereise mit den Kanus im Hafen machen.

Die StraBe der Niederen schlieBlich dient hauptsich-
lich dazu, Vorrite und Abgaben der Dérfer in die Fe-
stung zu schaffen.

Spezielle Informationen.:

Praktisch alle Gebiude der Festung sind in den gleichen
Proportionen gebaut:

Sie haben einen quadratischen GrundriB, die Hohe be-
trigt jeweils ein Zehntel der Seitenlinge; dartiber er-
hebt sich das Stufendach, dessen Hohe der halben Sei-
tenlinge entspricht, wobei die einzelnen Dachstufen
schuppenartig iibereinanderragen. Sofern die Gebiude
an den Kanten nicht mit anderen zusammenstoBen,
werden die Ecken durch Statuen gebildet, die jeweils
bis zum Dachansatz reichen.

Im Zentrum der Festung ist der Palast zu erkennen, der
aufgrund seiner Grofle die restlichen Gebiude weit
{iberragt. Ringsum stehen kleinere, gleichartig gebaute
Tempel, Wirtschaftsgebiude und Wachgebiude.

Im Norden fiihrt die sogenannte StraBe der Niederen,
eine weitere befestigte Rampe, direkt von der Festung
herab ins Freie. Mit duBerster Miihe sind entlang dem
siidostlichen Teil der Festungsmauer sechs Speerschleu-
dern zu sehen, so postiert, dal man mit ihnen die ganze
Linge der vorbeilaufenden ProzessionsstraBe beschie-
Ben kann.

Die Guerai, die in der Festung und an der Mauer Dienst
tun, sind zumeist mit Langhdlzern bewaffnet, deren
Klingen mit reliefartigen Fratzen geschmiickt sind. Die
Vorgesetzten, die eher selten erscheinen, tragen dage-
gen Schwingen.

Meisterinformationen:
Die folgenden Angaben sind nur zu erlangen, wenn
man Stidter befragt, méglicherweise auBlerhalb der
Stadt, oder wenn man selber in die Stadt gelangt.

Die Ankunft

In verbliiffend kurzer Zeit kehrt eine Eskorte iiber
die nichste StraBe zuriick: Vorneweg reitet ein Rich-

Meisterinformationen:
Wo immer sich die Helden den Leuten des Insellords

stellen, sei es an einem Stadttor oder an einer der
vier StraBen zur Festung, so werden sie zunichst
aufgehalten. Der ranghochste Guerai der Torwache
schickt einen Liufer auf die Festung und wartet auf
Anweisungen.

Wenn die Helden iiberzeugend als hohe Persénlich-
keiten auftreten, schwitzt er wegen dieser Verzoge-
rung Blut und Wasser.

Die Beschreibung der Wachgebiude ist in der Fe-
stung enthalten (siche »Die Festung«). Die Wachen
sind Niedere Guerai etwa der 4. Stufe mit Langhdl-
zern, kommandiert von Hoheren Guerai etwa der
12. Stufe mit Schwingen (Werte sie »Der Angriff«).

ter auf einem Prunkliufer (Werte siche »Die Abrech-
nung«), und im Laufschritt folgen ihm acht Guerai
mit Schwingen (Werte siche »Der Angriff«). Sie ge-
leiten die Helden auf die Festung, wobei sie —je nach
Tarnung — versuchen, auffallende Hoflichkeit wal-
ten zu lassen, gleichzeitig aber deutlich bemiiht
sind, die Fremden in Schach zu halten.

Praktisch ohne weitere Umschweife werden die
Helden iiber die diversen Héfe in den Palast ge-
schafft und im Thronsaal prisentiert. Auf dem Weg
dorthin, je hach Startpunkt einem halben bis ganzen
Kilometer, kénnen die Helden die Festung bewun-
dern (siehe »Die Festung«).
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Der Insellord und sein Hofstaat

Allgemeine Informationen:

Die beherrschende Figur im Thronsaal ist selbstver-
stindlich der Insellord auf seinem Thron, der hinter
ihm in der Art eines Pfauenschwanzes mit meterlangen
Rochfedern geschmiickt ist. Seine Ratgeber und Ge-
folgsleute stehen in der Reihenfolge ihrer Wichtigkeit
um ihn herum, teils auf den unteren Thronstufen, teils
am Kopfende des Saales, teils an den Seitenwinden.
Praktisch alle anwesenden Minner tragen ihre Waffen,
aber nur leichte Ristung.

Der Insellord ist ein iiberraschend junger Mann, wohl
kaum 40, mit dem purpurnen Glanz eines Schwertmei-
sters in den Haaren. Er trigt einen riesigen Mantel, mit
der Schleppe vielleicht drei Meter lang, der nur aus
bunten Federn zu bestehen scheint. Auf den Knien hilt
er einen goldenen Langdorn.

Erst jetzt erkennt man einen Rakshasa, der direkt neben
dem Eingang angekettet ist. Die Eskorte und alle ande-
ren marschieren allerdings an ithm vorbel, ohne ihn zu
beachten.

Direkt zur Rechten des Lords steht in einer weilen
Robe ein Azarai des Sindayru, ein blinder, ilterer Mann
mit einer Geiernase, der seine schwarzverbrannten
Augen stolz zur Schau stellt und penetrant auf sein je-
weiliges Gegentiber richtet. Auch das Augenamulett
auf seiner Brust scheint den jeweiligen Betrachter zu
fixieren.

Daneben steht in einer blutroten Robe ein Azarai des
Zirraku, dessen gleichfalls in blutigem Rot schim-
mernde Haare ihn als Schwertmeister ausweisen.

Zur Linken des Lords nimmt der Richter Dicunja’-
Ibrito Aufstellung, ebenfalls an den Haaren als
Schwertmeister erkennbar. Er ist offensichtlich der
Nachfolger des toten Shamazin und fungiert auch als
Zeremonienmeister und Sprecher des Lords.

Neben ihm steht ein weiterer Schwertmeister, Shariv
Hassanin, ein Mann in den besten Jahren, am ganzen
Korper titowiert und offensichtlich der Champion des
Lords.

Auf der linken Seite befinden sich zwel weitere
Schwertmeister und zwei iltere Guerai-Veteranen, die
alle vier als Torhiiter bezeichnet werden.

AuBerdem stehen hier zwei Numinai, an ithren wallen-
den blaugriinen Gewindern und den schweren Koral-
lenketten erkennbar, und drei Kymanai mit metallenen
Stiben, die mit den Zangen junger Skorpione und dhn-
lichen Trophien aus Chitin behingt sind.

Etwas abseits, rechts neben den beiden Azarai, stehen
sechs Niedere Azarai, offensichtlich die Vertreter der
anderen Neugdtter; darunter fille vor allem einer
wegen seiner schwarzen Maske mit den fiinf Hérnern
auf. Als einziger hinter dem Thron und dieser Linie
von Wiirdentrigern steht ein junger Guerai, der Wat-
fentriger des Insellords.
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Der linken Ecke zu, entlang der Winde stehen etwa cin
Dutzend weitere Hohe Guerai, unter denen sich Nahir
Shamazin, der Sohn des toten Richters, hervorhebt.

In der anderen Ecke hat sich, zumindest bei derartig of-
fiziellen Anlissen, die Familie des Insellords versam-
melt: die Masha, eine wunderschéne Frau um die 30,
mit langen weilblonden Haaren, sowie vier andere
Frauen, unter ihnen eine 40jihrige, ernst blickende
Dame, die einigen Respekt geniefit.

SchlieBlich stehen hier auch noch mehrere Niedere
Guerai, darunter die vier Sohne des Insellords, zwi-
schen acht und 15 Jahren alt.

Meisterinformationen:

Die scheinbar grofite Gefahr, der Rakshasa, kann
vernachlissigt werden. Seine Kette ist zu kurz, um
aus seinem Eck heraus in Reichweite des Portals zu
kommen — wer sollte auch daran interessiert sein,
simtliche Einwohner zu gefihrden und das Tor zu
blockieren. Aber natiirlich kénnte die Kette rei-
Ben ... Der Insellord hilt sich den Rakshasa, weil er
findet, daB} die dauernde Nihe der Gefahr den Cha-
rakter stihlt. AuBerdem ist es sehr unterhaltsam,
verurteilte Verbrecher in seine Reichweite zu schub-
sen und zu sehen, wer von beiden schneller ist.

Die wirkliche Gefahr, zumindest bei dem ersten
Empfang im Thronsaal, geht natiirlich von dem In-
sellord und seinen Ratgebern aus, vor denen die Tar-
nung der Helden bestehen mul.

Gleich zu Beginn koénnen dabei Einzelheiten we-
sentlich werden: Ein Aventurier, der mit einem
Streitkolben oder dergleichen bewaffnet ist, wird
fiir einen Richter gehalten — das gibt Schwierigkei-
ten, wenn seine Tarnung anderes vorgibt.
Besonders peinlich ist es natiirlich, wenn ein Held
Teile der Ausriistung Haram Shamazins mit sich
fiihrt. Sich hier herauszureden durfte iuferst
schwierig sein.

Wigen sie ab, wie plausibel die Tarnung der Helden
ist. Selbst wenn sie perfekt erscheint, konfrontieren
Sie sie in den folgenden Stunden und Tagen mit eini-
gen religidsen oder kulturellen Sitten, die sie noch
nicht kennen konnen, aber eigentlich wissen miif3-
ten. Verunsichern Sie sie ein wenig mit Anspielun-
gen wie: »Wenn ihr das nicht wit, miifit ihr aber
wirklich von weit weg sein. «

Wir gehen bei der weiteren Handlung jedenfalls
davon aus, daB die Helden nicht offensichtlich als
Feinde entlarvt werden. Der Insellord wird sie — je
nach Tarnung — als Ehrengiste, einfachen Besuch,
unterhaltende Hoflinge oder skurrile Sehenswiir-
digkeiten behandeln. :

In den meisten Fillen bekommen sie als Quartiere
die Gastriume R3 bis R5 zugewiesen und je einen ,




angehenden Guerai als Pagen zur Verfiigung ge-
stellt. Die Namen dieser Pagen sind, soweit beno-
tigt, Fa’ur, Hamrit, Edaj, Lanchaj, Aquao und
Hisbit.

Im letzteren Fall, wo die Helden als Sehenswiirdig-
keiten eingestuft werden, wire ¢s ohne weiteres
moglich, daB der Insellord sie in einen groBeren
Kifig setzt und sie seiner Sammlung im Thronsaal
einverleibt. Auch von hier aus kénnen die Helden
die meisten folgenden Szenen verfolgen, doch ste-
hen sie natiirlich vor dem Problem, wie sie aus dem
Kifig entkommen.

Im Laufe der Zeit werden sie die Mitglieder des Hof-
staates besser kennenlernen, und sei es nur durch
reine Beobachtung. Autffillig ist in jedem Fall der
geradezu flackernde Blick aller Hoflinge, die sich
stindig verfolgt zu fihlen scheinen; auBerdem
haben sie offensichtlich — vielleicht mit Ausnahme
der Azarai — Angst vor Schatten aller Arten.
Wenigstens flir den Meister seien hier noch Beson-
derheiten einiger Hoflinge erwihnt, teils, um diese
Meisterpersonen entsprechend darstellen zu kén-
nen, teils auch, um sie den Helden mitzuteilen.

Der Richtersohn Nahir Shamazin hat von seinem
Vater dessen drei Runensteine geerbt. Bisher hat er
sie allerdings noch mit keinem Zauber belegen kon-
nen — er hat zuwenig Macht, um dieses Wissen trotz
der Diktatur der Azarai zu erwerben. Er kann sie
aber dank intensiver Beobachtung seines Vaters zum
Runenlesen einsetzen, womit er seit einigen Wochen
dessen Morder zu finden versucht (eher aus Pre-
stigegriinden und wegen der Familienchre als aus
Vaterliebe).

Die Masha ist eine Tochter des Insellords von Toku
Shima. Obwohl es sich urspriinglich um eine rein
machtpolitische Verbindung handelte, hat sie sich
inzwischen im Herz oder zumindest im Palast des
Insellords ithren Platz erobert.

Ein Held mit Erfahrungen in hofischen Briuchen
und Diplomatie kann sich »ausrechnen«, dafl die
etwas verhirmte Dame unter den vier anderen
Frauen die erste Frau des Insellords ist, die durch
seine Karriere nicht mehr standesgemil oder jeden-
falls nicht mehr attraktiv genug ist. Esist deutlich zu
sehen, dal} der Insellord seine Sohne, allen voran sei-
nen Erben Aruin, miserabel behandelt.



Die Festung

Der Palast

Allgemeine Informationen:

Der Palast, das zentrale Gebiude der Festung, ist ein
blau gekachelter Prachtbau mit einer Grundfliche von
80 Metern im Geviert. Er ist auf einen zehn Meter
hohen natiirlichen Felssockel gebaut und tiberragt teils
durch diese Lage, teils durch sein 40 Meter hohes Stu-
fendach alle umliegenden Gebiude.

Spezielle Informationen:

Die Winde des Palastes sind mit blauen Kacheln ge-
schmiickt, auf denen in Gold das gottgefillige und hel-
denmiitige Leben des Insellords dargestellt wird. Die
fantasievolle Dachkonstruktion stellt in weilem,
rotem und griinem Holz Vogel, Geister und andere
himmlische Wesen dar.

Das Gebiude ist nur von zwei Seiten aus zuginglich:
durch ein pompéses Steintor an der groBen Freitreppe
oder durch ein Bronzetor an der riickwirtigen Rampe
zum Wirtschaftstrakt.

Meisterinformationen:

Der Palast besteht aus zwei Teilen: den inneren
Thronriumen und den auflen liegenden Richterriu-
men. Sie werden durch einen umlaufenden Prunk-
gang von fiinf Metern Breite getrennt, der voller
Gotterbildnisse ist und tiber den alle Riume und
auch die zwei Torginge erreichbar sind.

Alle Riume des Palastes haben eine lichte Hohe von
acht Metern, so daf3 die Decke direkt vom hélzernen
Dachstuhl gebildet wird; dessen kunstvolle Verzie-
rungen setzen sich auch im Inneren fort.

Die Thronriume umfassen den Thronsaal (P1)
sowie die engsten Wohnriume des Insellords
(P2—P5) und seiner Familie (P6—P10). Die Ein-
ginge sind hier durch Vorhinge aus hauchfeinen Tii-
chern verhingt. Die Beleuchtung erfolgt durch ein
raffiniertes Blendensystem, das Licht durch den ge-
samten Dachstuhl lenkt.

P1: Thronsaal (20 m x 20 m)

Der Thronsaal ist selbstverstindlich der luxuridse-
ste Raum der Festung. Unwillkiirlich wird der Blick
zunichst auf den Thron am Kopfende gelenkt und
gleitet dann an den Winden entlang, die mit einer
grofen Zahl von Spiegeln und Schaustiicken ge-
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schmiickt sind. Zahlreiche Jagdtrophien und le-
bende Tiere in Kifigen sowie der angekettete Rak-
shasa am Eingang ziehen das Interesse auf sich. Zu-
sitzlich zur normalen Beleuchtung ist auch die
Decke verspiegelt und reflektiert das Licht mehrerer
groBer Kerzen, die in Halterungen an der Decke
hingen.

P2: Bibliothek (10 m x 10 m)

Die Bibliothek enthilt eine Sammlung von Hunder-
ten holzerner Schrifttafeln, die aber gréBtenteils reli-
gidsen oder rituellen Charakter haben oder zumin-
dest nur kiinstlerisch interessant sind.

Es gibt praktisch keine schriftlichen Notizen oder
Wissenswertes. AuBBerdem steht hier noch das Lager
des Waffentrigers und ein Strohkoffer mit seiner
Habe.

P3: Meditationszimmer (10 m x 10 m)

Das Meditationszimmer ist eine Mischung aus Pri-
vattempel, Ahnengalerie und Museum.

Das Zimmer enthilt eine sehr interessante Samm-
lung tharunischer Kunstschitze, deren Hauptauf-
gabe offensichtlich in der Verehrung der Lehren der
Neugotter besteht.

P4: Garderobe (10 m x 10 m)

Die Garderobe enthilt Dutzende wertvoller Gewin-
der, eine Sammlung von passenden Edelsteinketten
und andere Dinge des tiglichen Gebrauchs eines In-
sellords. '

Unter einem Teppich befindet sich eine schwere ei-
serne Falltiire zu einem in den Felssockel gemeiBel-
ten Keller. Die Tiire kann nur durch die Offnung
zahlreicher Riegel in der richtigen Reihenfolge tiber-
wunden werden und verbirgt die Schatzkammer, in
der vor allem Barren von Gold, Silber, Eisen, Endu-
rium und Zinn und einige verschlossene Bottiche
Quecksilber lagern.

Hinter einer weiteren schweren Falltiire im Keller-
boden fiihrt ein Fluchtgang in Form einer Wendel-
treppe 40 Meter tief in den Felssockel und miindet
dann in einen nordéstlich verlaufenden Gang, der
nach etwa 600 Metern in 20 Meter Seehohe getarnt
ans Tageslicht tritt.



P5: Schlafraum (10 m x 10 m)

Der Schlafraum wird hauptsichlich von einem riesi-
gen Lager aus Kissen, Pelzen und Decken einge-
nomiInecI.

Dazu kommt ein raffiniertes Geriist, das die Ristun-
gen und Waffen des Insellords gleichermallen pom-
p6s wie griffbereit prisentiert. Unter den sonstigen
Wertgegenstanden fallen weitere Spiegel und eine
groBe Harfe aus dem Riickenpanzer einer weillen
Riesenschildkréte auf.

Der Harem umfaBt zwei groflie Riume fiir die
Masha (P6) und die Erstfrau (P7) sowie drei kleinere
fiir die drei anderen Frauen (P8—P10). AuBerdem
wohnen hier etwa ein Dutzend Kinder, Tochter bis
zum heiratsfihigen Alter und Séhne bis etwa sechs
Jahren, bei ihrer jeweiligen Mutter. Alle Riume
haben Vorhinge in den Eingingen und werden
durch weitere Winde aus Ttichern unterteilt, die in
drei Metern Hohe an Seidenschniiren aufgespannt
sind.

P6: Wohnraum der Masha (10 m x 17 m)

Die Einrichtung umfaBt fast zur Ginze grolie Kis-
senlager, wertvolle Pelze, Teppiche und Tiicher,
dazu Karaffen und Vasen mit Blumen, Kifige mit
Végeln und Schmetterlingen, Statuetten und dhnli-
chen Schnickschnack.

P7: Wohnraum der Erstfrau (10 m x 23 m)
Siehe Po6.

P8—P10: Wohnraum einer Nebenfrau
(10 m x 13 m)

Siche P6, nur etwas weniger luxurios.

Die Richterriume werden von den Vertrauten des
Insellords, in erster Linie seinen Schwertmeistern,
bewohnt.

R1: Raum des Torhiiters (15 m x 15 m)

Die Riume zur Linken und zur Rechten des Grofien
Torgangs (R1 und R15) werden von den Torhiitern
bewohnt, zwei der Schwertmeister der Festung.
Beide Riume werden durch Schleier, die von der
hohen Decke herabhingen, in kleinere Riume un-
terteilt. Anhand der Einrichtung sind je zwei Schlaf-
riume, cine Garderobe, ein Meditationsraum und
ein Gastraum erkennbar.

Die Winde sind mit Kopfen, Hornern und Zihnen
von Rakshasas, Elefanten und ihnlichen Beutewe-
sen geschmiickt.

In beiden Torhiiter-Riumen wohnen je ein oder
zwei Frauen und ein halbes Dutzend Kinder.

R2: Richterraum (22 m x 15 m)

Der traditionelle Richterraum, in dem jetzt der neue
Richter Dicunja’lbrito lebt, ist etwas groBer, aber
praktisch gleich eingerichtet wie R1. Dazu kommt
nur ein Leseraum, in dem zahlreiche Holz- und Ton-
tafeln mit religiosen und juristischen Texten gesta-
pelt sind, und ein Trophienraum, der auch eine frii-
here Schwinge des Richters und andere Waffen ent-
hilt. Der Richter hat drei Frauen, aber nur vier Kin-
der. Irgendwo — vermutlich im Dachgebilk —ist hier
auch der einzige Runenstein des Richters versteckt.

R3—R5: Gastraum (14 m x ca. 16 m)

Die Gastriume sind unpersonlicher gestaltet und
haben einen Schlafraum, einen Meditationsraum,
einen eigenen Empfangsraum und zwei weitere Ab-
teile unbestimmten Zwecks.

R6: Dampfbad (22 m x 15 m)

Das Dampfbad ist ein groBer, mit hellem Holz ver-
kleideter Raum, in dessen Mitte ein Bassin und
darin ein Ofen, alles aus einem Stein gearbeitet, ste-
hen. Das Wasser wird von Dienern vom Brunnen-
haus (B1) geholt und vom Hof aus in ein raffiniertes
Kanalsystem im Felssockel unter dem Bad geleitet.

R7, R8: Raum des Torhiiters (15 m x 15 m)

Die Raume zur Linken und zur Rechten des Kleinen
Torgangs werden von zwei weiteren Torhiitern be-
wohnt, ilteren Hohen Guerai, die, obwohl keine
Schwertmeister, das Vertrauen des Insellords genie-
Ben. Beide Riume sind in der Art von R1 eingerich-
tet und werden von je zwei Frauen und einigen Kin-
dern bewohnt. Der Guerai in R8 besitzt zudem cine
Sammlung silberner Dolche.

R9: Abort (9 m x 15 m)

Der Abort gilt in Tharun als Raum allgemeiner Ge-
selligkeit. Die zahlreichen Steinbecken sind mit Fell
besetzt, und von der Decke hingende Parfiimkan-
nen und Raucherbecken fiillen die Luft mit unerwar-
teten Wohlgertichen. Hier alleine zu sein ist (auBer
nach der Schlacht) fast unméglich.

R10: Raum des Richtersohnes (15 m x 22 m)

Der groBe Raum des jungen Nahir Shamazin sieht
dhnlich wie R1 aus. Im Raum sind zwei der drei Ru-
nensteine seines toten. Vaters versteckt; ein dritter
liegt auBerhalb von Sarab Hamur vergraben. Zu
Nahirs Besitz gehoren auerdem noch ein Kistchen
mit drei Edelsteingiirteln und eine lange Flote aus
dem Horn eines Narwals. Nahir hat eine junge Frau,
die demnichst ein Kind von ihm bekommen wird.
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R11: Leerer Raum (15 m x 18 m)

Der Raum steht vollig leer.

R12: Raum der Numinai (15 m x 18 m)

Der Raum der zwei Numinai ist in entsprechend
kleinere Riume unterteilt, so daB fiir jeden der zwei
Seefahrer zwei Schlafriume, eine Garderobe und ein
Meditationsraum sowie e¢in gemeinsamer Gastraum
vorhanden sind. Beide Numinai haben eine Frau
und drei bis vier Kinder.

R13: Raum des Schwertmeisters
(15m x 22 m)

Der vierte groe Raum wird von dem am ganzen
Korper titowierten Schwertmeister Shariv Hassa-
nin bewohnt. Der Raum ist dhnlich eingerichtet wie
R1, wirkt allerdings deutlich leerer. Ein Raum ent-
hilt eine Sammlung kristallener Flaschen verschie-
denen betiubenden Inhalts, unter anderem eine Was-
serpfeife. Im Boden einer der zahlreichen Flaschen
ist der Runenstein eingegossen; wenn man sie zer-

schligt, liBt man gleichzeitig einen aggressiven
Luftgeist frei. :

Das Lager ist fast so groBl wie das des Insellords, al-
lerdings scheinen keine Frauen oder Kinder hier zu
wohnen.

R14: Trophiaen-Raum (9 m x 15 m)

Dieser Raum soll nach und nach zu einer Art Schau-
raum fiir Kriegsbeute und Jagdtrophien werden.
Derzeit befinden sich hier Batus Riistung und vor
allem sein Spilter »Einschlag«.

R15: Raum des Torhiiters (15 m x 15 m)
Siehe R1.

Wihrend des Aufenthalts der Helden sind die
Thronriume mit Ausnahme des Thronsaals tabu;
der Waffentriger des Insellords oder irgendein ande-
rer Guerai steht immer Wache. Erst im Zuge ihrer
Eroberung der Festung kénnen die Helden dort ein-

dringen (siche »Der Sieg«).

Der Tempelbezirk

Der Tempelbezirk besteht aus zwei grofien Tempeln
links und rechts neben dem Hauptpalast und dem
Hochsten Hof vor dem Palast. Die Tempel stehen auf
Felssockeln von drei Metern Héhe, sind in den iibli-
chen Proportionen errichtet und haben einen Grundrif
von 50 Metern im Quadrat, eine Héhe von fiinf Metern
und ein Stufendach von 25 Metern Hohe.

Der Hochste Hof miBt 80 Meter mal 50 Meter und
wird von der groBen Freitreppe beherrscht, die 60
Meter breit, 30 Meter lang und zehn Meter hoch zum
Haupttor des Palastes fiihrt.

Spezielle Informationen:

Die beiden Tempel sind groBtenteils mit blau-goldenen
Kacheln verkleidet, dazwischen mischen sich Bildmo-
tive mit symbolischen Szenen der Weltordnung. Auch
die Stufendicher der Tempel sind etwas bunter, aber
nicht anders gebaut als die umliegenden. Die Vordersei-
ten beider Tempel sind zu einem GroBteil, von geka-
chelten Siulen abgesehen, offen, und hinter den Siulen
fithrt eine zehn Meter lange Treppe auf das Niveau des
Tempels. Die Vorhallen der Tempel reichen jeweils
etwa 20 Meter tief ins Innere und enden in einer Wand
mit je vier Toren, die mit gediegenem Silber beschlagen
sind. In den Seitenwinden der Vorhallen ist je eine wei-
tere Tar, nur mannshoch, aber ebenfalls versilbert.
Zwischen den jeweils sechs Tiiren jedes Tempels stehen
Opferschalen mit glithenden Kohlen oder steinerne
Becken mit Wasser.

An der Nordseite beider Tempel befindet sich in drei
Metern Héhe eine breite verzierte Holzluke.
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Meisterinformationen:

Der Tempel zur Linken, von der Freitreppe aus gese-
hen, ist den Hellen Géttern Sindayru, Nanurta,
Shin-Xirit und Pateshi geweiht, der Tempel zur
Rechten den Dunklen Goéttern Zirraku, Ojo-
’Sombri, Numinoru und Arkan’Zin. Von einem be-
stimmten Unterschied in der Bauweise abgesehen,
gilt aber fiir beide fast das gleiche. Beide Tempel be-
stehen aus der Vorhalle, dem Speicher, den Quartie-
ren der Tempeldiener und der Azarai, dem Heilig-
tum und dem Allerheiligsten.

T1a + b: Vorhalle (20 m x 30 m)

Diese Hallen haben nur den Zweck, den Tempelbe-
sucher ehrfurchtsvoll auf das dahinterliegende Hei-
ligtum vorzubereiten.

T2 a + b: Quartier der Tempeldiener
(20 m x 10 m)

Die Quartiere enthalten fiir jeweils etwa zehn Tem-
peldiener Betten, die an Schniiren von der Decke
hingen, was die »Abhingigkeit« des Menschen vom
Himmel verdeutlichen soll.

Daneben stehen tonnenformige Strohkorbe fiir den
Besitz der Diener.

AuBerdem befinden sich hier, jeweils durch Stroh-
matten-Winde getrennt, ¢in Bassin mit einer einge-
faBten Quelle fiir rituelle Waschungen und eine
kleine Werkstitte, in der Amulette, Gétterbildnisse
und dergleichen erzeugt werden. ;




- T3 a + b: Speicher (20 m x 10 m)

In den Speichern werden die Abgaben der gesamten
Insel gelagert, die zur Ernidhrung der Tempelbewoh-
ner dienen. Diese Waren werden durch Holzluken
direkt von den Wagen geladen.

T4 a: Heiligtum der Dunklen Gotter
(20 m x 50 m)

Den GroBteil des Heiligtums nehmen die acht
Meter hohen Statuen der vier Neugdtter an seiner
Riickseite ein; sie reichen bis in den Dachstuhl, der
hier stellenweise nach weiter oben versetzt ist. Vor
jedem der Gotter ist ein riesiger Altar aus einem
Steinblock in der heiligen Farbe des Gottes. Genau
in der Mitte und links und rechts davon sind drei
weitere silberne Tiiren. Entlang der Seitenwinde
stehen schwere Fackelhalter und kleine Altire. Im
Boden befinden sich zahlreiche Steinplatten; in den
Schichten darunter, die bis zum Meer reichen, wird
die Asche der Verstorbenen bestattet.

T4 b: Heiligtum der Hellen Gotter
(24 m x 50 m)

Das Heiligtum umfaft fast die Halfte der Fliche des
Tempels; im hinteren Teil ist ein abgetrennter Raum,
das Allerheiligste, dessen Decke nur vier Meter
hoch ist.

Darum herum stehen die acht Meter hohen Statuen
von vier Neugdttern, wobei Nanurta und Pateshi
auf dem Allerheiligsten sitzend, die anderen beiden
daneben stehend, dargestellt sind. Auch hier befin-
den sich vier Altire vor den Standbildern, drei sil-
berne Tiiren, an den Winden weitere Altire und Fak-
kelhalter und im Boden Bestattungsschichte.

T5 a: Klause der Azarai der Dunklen Gotter
(10 m x 10 m)

Die Klause enthilt die von der Decke hingenden
Betten der drei Niederen Azarai sowie geflochtene
Strohkoffer und andere Behilter mit ihren persénli-
chen Besitztiimern.

T5 b: Klause der Azarai der Hellen Gotter
(6 m x 15 m)

Siehe TS5 a,

T6 a: Klause des Zirraku-Azarai
(10 m x 10 m)

In der Klause befinden sich das Bett des Azarai, das
ebenfalls von der Decke hingt, einige Behiltnisse,
Amphoren, Tiicher und Tontafeln. AuBerdem liegt
hier auf einem hélzernen Stinder der Spilter des
Azarai.

T6 b: Klause des Sindayru—Azaréi
(6 mx15m)

Die Klause ist ihnlich eingerichtet wie die anderen
Klausen. AuBerdem steht hier eine Art Schreibpult,
ein Bottich mit Lehm, Holzformen und andere
Dinge, die man hierzulande zum Schreiben braucht.
Unter den zahlreichen gestapelten Tontafeln gibt es
einiges Material, das sich auf das Runenlesen bezieht
— die gottlichen Seher lehnen diese ketzerische Kon-
kurrenz ja erbittert ab.

T7 a: Allerheiligstes der Dunklen Gotter
(10 m x 30 m)

Das Allerheiligste ist ein finsterer Raum, der nur
von einer eigenartigen Ansammlung riesiger
Quarze erleuchtet wird, die einen Grofiteil der Hin-
terwand erfiillen. Die Stimmung des Raumes ist
gleichermafien bedrohlich wie faszinierend.

T7 b: Allerheiligstes der Hellen Gotter
(15 m x 20 m)

Das Allerheiligste wird von einem verwirrenden
Gebilde aus Kristallkugeln, Spiegeln, Prismen und
Glaslinsen blendend hell erleuchtet. Das stindige
Glitzern und Funkeln scheint sich mit den Bewegun-
gen und Geriuschen des Betrachters zu verindern.
Nach wenigen Augenblicken fithrt der Anblick zu
starken Schwindelgefiihlen, und nach einer Minute
kann man den Blick nicht mehr abwenden.

Die Helden betreten die Tempel in jedem Fall al-
leine. Machen Sie die Spieler darauf aufmerksam,
daB Brigantai, die eben noch furchtlos an ihrer Seite
gekimpft haben, ihnen nicht zu folgen wagen (zu-
mindest nicht so kurz nach einer Schlacht, in der
womdglich auch Azarai getotet wurden).

Achten Sie darauf, daB die Spieler begriffen haben,
dafBl die militirische Eroberung Sarab Hamurs nur
die halbe Aufgabe war, dafB} sie noch ein spirituelles
Hindernis iiberwinden miissen.

Beim Betreten des Allerheiligsten des ersten Tem-
pels (welcher der beiden es auch ist) bebt der Boden,
und zwar derart, daB auch ein Ingerimm-Geweihter
beeindruckt ist. Wenn die Helden auch das Allerhei-
ligste im zweiten Tempel betreten, donnert eine
Stimme: »Ein Schritt zu weit, Verderbte!«

Es steht Thnen als Meister frei, Helden, die sich im
Tempel zu keck oder zu unsicher —in jedem Fall also
unangemessen — bewegen, mit einem beliebigen
Fluch zu belegen. Passend und interessant wire etwa
ein Fluch, der dem Opfer verbietet, einen Raum
normal durch ein Tor zu betreten; Kriechen, Rollen
oder Springen sind unter groBer kérperlicher und
geistiger Anstrengung moglich; den Raum zu ver-
lassen oder anders zu erreichen bringt keine Schwie-
rigkeiten mit sich.
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Der Schwertmeister-ITrakt

Allgemeine Informationen:

Der Schwertmeister-Irakt besteht zum GroBteil aus
einer Siulenhalle im tiblichen Baustil, mit einer Grund-
fliche von 80 Meter mal 80 Meter, einer Siulenhéhe
von acht Metern und einem Stufendach von 40 Metern
Hohe. Im Inneren der Siulenhalle befinden sich zwei
geschlossene Gebiudeblécke von 65 Meter mal 25
Meter. Links und rechts der Siulenhalle stehen zwei
der normalen Gebiude mit einem GrundriBl von 50
Metern im Quadrat.

Spezielle Informationen.:

Die Winde der zwei Seitengebiude und der inneren
Blécke sind mit den gewohnten blau-goldenen Ka-
cheln geschmiickt, die Kampf- und Duellszenen zei-
gen. Der holzerne Dachstuhl der drei Gebiude ist mit
etlichen hundert geschnitzten Fratzen besetzt, zwi-
schen denen auch einige blanke Schidel tharunischer
Monster hingen.

Die Siulenhalle ist von allen Seiten zuginglich und bil-
det zugleich den Hauptzugang zum Palast. Die zwei
Blécke sowie die zwei Wohngebiaude haben grofie ei-
serne Tore in allen Richtungen und sind, soweit angren-
zend, auch untereinander verbunden.

Meisterinformationen:

Der Name Schwertmeister-Trakt ist etwas irrefiih-
rend, denn in diesem Gebdudekomplex halten sich
hauptsichlich Guerai auf, die sich noch in der Aus-
bildung zum Schwertmeister befinden. Die Siulen-
halle enthilt den Trainingshof und zahlreiche
Ubungsriume, wihrend die zwei angrenzenden Ge-
biude die Unterkiinfte fiir die etwa 40 Guerai ber-
gen. Die beiden Blocke in der Halle werden von je
zwei Korridoren durchquert, fiinf Meter breit, die
sich in der Mitte kreuzen. Auf dem lingeren der bei-
den liegen die Tiren zu den zwdlf Lehr- oder
Ubungsraumen.

S1—S12: Schauraum (10 m x 10 m)

Jeder der zwdlf Riume ist eine Art Lehrraum voller
Schaustiicke. Dazu gehoren Waffen und Riistungen,
teils Attrappen und teils scharf, ausgestopfte Un-
tiere und Monster, Schautafeln, auf denen Bewe-
gungsabliufe dargestellt sind, groBe Spiegel und
eine Unzahl anderer Dinge.

$13—S24: Ubungsraum (10 m x 10 m)

Diese zwolf Riume dienen dem praktischen Trai-
ning. Zur Einrichtung gehoéren Strohpuppen, me-
chanische Gerite mit Ridern, Hebeln und Dresch-
flegeln, Hindernisse aus Stein, Holz oder Seilen, an-
dere Mechanismen aus Flaschenziigen, mit Glas-
scherben bestreute Béden, weitere Spiegel, metal-
lene Verschalungen, die an Foltergerite erinnern,
und dergleichen mehr.

Q1: Kreuzsaal (10 m x 50 m gekreuzt)

Der Kreuzsaal dient zugleich als Korridor, von dem
aus alle Quartiere errcicht werden kénnen, und als
Mannschaftsmesse, in der gegessen und gefeiert
wird. Wihrend der Mahlzeiten werden die Guerai
von thren Frauen und vielen Dienern bedient.

Q2—-Q17: Guerai-Quartier (10 m x 10 m)

In jedem dieser Riume ist ein Hoher Guerai unterge-
bracht. Durch Tiicher wird der Raum in vier klei-
nere geteilt. Praktisch werden die Quartiere von den
Familien der Guerai bewohnt, wihrend die Guerai
selber sich die Hilfte des Tages in den Wachgebiu-
den, einige Stunden lang beim Training in der Halle
und zuweilen auch auf Patrouille befinden.

Q18: Kreuzsaal (10 m x 50 m gekreuzt)
Siehe Q1.

Q19—-Q25: Guerai-Quartier (10 m x 10 m)

In diesen Riumen sind weitere Hohe Guerai mit
thren Familien untergebracht sowie drei Niedere
Guerai, die Familie haben.

Q26— Q34: Guerai-Quartier (10 m x 10 m)

Hier wohnen alleinstehende Niedere Guerai jeweils
zUu zweit.

Es gibt keine allgemeine Waffenkammer; alle Guerai
tragen ihre Waffen stindig mit sich und haben sie
auch im Schlaf griffbereit; mit irgendwelchen eilig
ausgegebenen Standardwaffen zu kimpfen ist selbst
einem Niederen Guerai zuwider.

Die Kyma

Allgemeine Informationen.:
Die Kyma besteht aus zwei groBBen Gebduden, jeweils
50 Meter im Quadrat, fiinf Meter hoch und mit einem
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25 Meter hohen Dach, und dem Reithof dazwischen,
50 Meter mal 70 Meter grofB. Der Reithof wird durch
einen mannshohen Lattenzaun vom restlichen Hof ab-



getrennt und enthilt auBerdem einen tiberdachten Siu-
lengang von zehn Metern Breite, 70 Metern Linge und
finf Metern Hohe, der die beiden Gebiude direkt ver-
bindet.

Spezielle Informationen:

Beide Gebiude sowie der Siulengang sind in der Gbli-
chen blau-goldenen Kachelung gehalten, deren Zeich-
nungen Szenen aus dem Alltag der Kymanai zeigen.
Die Dachverzierungen sind eher einfach und wiederho-
len vor allem holzerne Insektendarstellungen in unter-
schiedlichen GroBen. Der siidliche Block fillt durch
seine Vorderseite auf, die von holzernen Kifigen, acht
Meter weit ins Gebiude reichend, eingenommen wird.
Dieses Gebiude kann durch zwei kleinere Portale in
den Seitenwinden betreten werden, das nordliche Ge-
biude hat tiberhaupt nur ein Portal.

Meisterinformationen:

In beiden Gebiuden verliuft hinter den Portalen ein
Korridor, tiber den die Wohnungen auf der einen
Seite und die Arbeitsriume auf der anderen Seite er-
reicht werden konnen.

Die hamuranische Kyma beschrinkt sich darauf, er-
wachsene Rieseninsekten zu fangen und abzurich-
ten, versucht sich aber zuweilen auch an der Auf-
zucht eingesammelter Gelege. Die Abrichtung er-

folgt durch die drei Kymanai, unterstiitzt von etwa
zehn Dienern in griinen Gewindern.

K1—-K6: Kotter (10 m x 8 m)

Die Kifige sind aus senkrechten, dicken Stiben aus
WeiBholz gemacht und durch drei Querverstrebun-
gen verstirkt. Der Boden besteht aus blankem Fels.
Jeder Kifig hat ein breites, gut gesichertes Tor zum
Hof hin und ein zweites nach hinten, aullerdem
ebenfalls nach hinten eine kleinere Ttre, durch die
sich gerade ein Mensch zwingen kann.

Die Kifige enthalten die finf Prunkliufer des Insel-
lords, des neuen Richters und der drei Schwertmei-
ster. Der leere Kifig wurde von Haram Shamazins
genutzt. Die dicken Weilholzstibe zeigen deutlich
die BiBspuren der scharfen Kiefer der Insekten.

K7: Reitsaal (15 m x 50 m)

Die Winde des Saales sind massiy, mit Ausnahme
der Kifigwinde und zahlreicher schmaler, senk-
rechter Sichtblenden in den Seitenwinden. Eine
massive Tiire fiihrt in den Korridor des Wohntrak-
tes. Hier finden alle Abrichtungen mit Tieren statt,
solange sie noch wild sind oder an gewisse Dinge ge-
wohnt werden miissen, auferdem die geheimen
Zihmungsriten der Kymanai.
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K8—K10: Quartier eines Kymanai
(20 m x ca. 16 m)

Im Quartier wohnt jeweils ein Kymanai mit seiner
gesamten Familie, tblicherweise ciner Frau und
etwa vier Kindern.

Unter den insgesamt zwolf Kindern sind auch zwei
Ziehkinder, die als zukiinftige Kymanai im Haus
ihres Lehrmeisters aufwachsen. Die Wohnung ist in
Art derer der Schwertmeister (siche R1) durch Ta-
cher in zwei Schlafriume, eine Garderobe, einen
Meditationsraum, einen Gastraum und einen Tro-
phienraum geteilt. Letzterer enthilt Teile der Chi-
tin-Skelette besonders beliebter oder schoner Tiere
der Kyma.

K11: Abort (5 m x 5 m)

Beschreibung vergleiche R9, nur etwas kleiner.

K12: Saulengang (10 m x 70 m)

Der Siulengang bildet eine Mischung aus Trophien-
galerie, Lehrsaal und Geritelager. Zahlreiche Schau-
stiicke, teilweise von Rieseninsekten stammend,

teilweise von der dazugehdrenden Ausriistung,
schmiicken die Wand des Ganges.

K13: Terrarium (35 m x 50 m)

Das Terrarium enthilt, durch lange Strecken von
hiifthohem, dichtem Lattenzaun getrennt, die na-
tiirlich nachgebildete Umgebung, die die einzelnen
Entwicklungsstadien der Riesenkifer bevorzugen.
Derzeit wird nur ein etwa 200 Quadratmeter groBes
Areal von etwa 100 entengroBen Jungkifern be-
wohnt, von denen mit etwas Gliick ein oder zwei
das Erwachsenenalter erreichen werden. Falls der
Meister beschlieBt, dall die Geist-Rune des Insel-
lords in der Kyma versteckt ist, bieten sich zahllose
Erdspalten und Hohlen als Versteck an.

K14—K23: Quartier eines Kyma-Dieners
(10 m x 5 m)

Hier lebt je ein Kyma-Diener mit 4—8 Angehdorigen.
In K17 wohnt, als vermeintlicher Ziehsohn eines
Kyma-Wirters, Amach, der klumpfiiBige Erstgebo-
rene des Insellords (siche » Geheime Aktionen«).

Der Wirtschaftstrakt

Allgemeine Informationen:

Der Wirtschaftstrakt umfaBt mehrere Gebiude im We-
sten und Norden der Festung: drei Werkstitten mit je
25 Metern Seitenlinge, einen Wohnblock mit 50 Me-
tern Seitenlinge, das Diensthaus mit 50 Metern Seiten-
linge, das Brunnenhaus mit zehn Metern Seitenlinge
und zwei Speicher mit je 25 Metern Seitenlinge. Alle
diese Gebiude sind in den tblichen Proportionen er-
richtet, mit einem Zechntel der Seitenlinge als Hohe
und einem Dachstuhl in Héhe der halben Seitenlinge;
nur das Brunnenhaus hat eine Hohe von zweicinhalb
Metern, aber ein normales Dach von fiinf Metern
Hahe.

Spezielle Informationen:

Auch diese Gebiude sind blau-gold gekachelt; die Bil-
der zeigen gottgefillige Szenen aus dem Alltagsleben
der Bewohner. Die Dachstiihle sind eher einfach ver-
ziert.

Die meisten Gebaude haben nur einen Zugang zum je-
weiligen Hof, nur die zwei groBen Gebiude — Wohn-
block und Diensthaus — haben Tiiren nach Stiden und
Osten; die des Diensthauses sind durch eine innere Pas-
sage verbunden.

Meisterinformationen.:
Der Wirtschaftstrakt ist fiir die Mission der Helden
kaum von Bedeutung.
Untersuchungen stoBen kaum auf Hindernisse
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(siche »Geheime Aktionen«), dirften aber auch
wenig Interessantes zutage bringen.

Al: Lederei (25 m x 25 m)

Hier sind etwa 20 Lederwerker mit der Reparatur
der Lederteile von Riistungen, Zaumzeug und der-
gleichen beschiftigt.

A2: Steinmetzerei (25 m x 25 m)

Die etwa 20 Steinmetze, Bildhauer, Maurermeister
und Kachelbrenner kitmmern sich um die Instand-
haltung der Festung.

A3: Niherei (25 m x 25 m)

Die etwa 20 Schneider und Niher sind fiir die Er-
neuerung der Kleidung der Guerai und Schwertmei-
ster zustindig.

B1: Brunnenhaus (10 m x 10 m)

Der gemauerte Schacht im Inneren des Gebiudes
fiithrt bis auf das Grundwasserniveau hinab, was in
diesem Fall einer Tiefe von etwas mehr als 60 Me-
tern entspricht.

Er wurde vor Generationen als Fluchttunnel ausge-
baut, inzwischen aber vergessen; lediglich der iltere
Torhiiter-Guerai (R15) weils noch aus Erzihlungen
davon.



Den Schacht hinab sind Eisensprossen eingesetzt,
und auf Seehohe fithrt ein Stollen in nérdlicher
Richtung, wo er nach etwa 700 Metern schrig
nach oben fiihrt und schlieBlich nach weiteren 100
Metern in etwa 20 Meter Sechdhe ans Tageslicht
dringt.

Der Eingang wurde mit Dornbtischen bepflanzt,
die inzwischen zu einem (ohne Macheten oder der-
gleichen) undurchdringlichen Dickicht gewuchert
sind. Es wire jedenfalls leichter (und auch im Inter-
esse der Rebellen), sich von auBen einen Zugang zu
verschaffen. Ein Bergbaukundiger oder dhnlich Ge-
bildeter wird einschitzen, dal3 der altersschwache
Schacht nicht mehr als finf Personen ungefihrdet
Aufstieg bieten kann.

C1-C25: Wohnraum (10 m x 10 m)

Die 25 Wohnriume sind durch bis zu vier Tiiren in
allen Winden verbunden, so daBl man durch meh-
rere Riume mulB, um in weiter hinten gelegene zu
gelangen.

In jedem der Wohnriume leben bis zu 20 Familien-
mitglieder zusammen, die, dem tharunischen Ge-
sellschaftssystem entsprechend, meist gleiche oder
shnliche Berufe haben. Im Raum C12 wohnt unter
zahlreichen Speisentrigern auch der Barde mit sei-
nem Sackmolch.

Die Riume C2, C6 und C7 sind Gastriume fiir Be-
sucher von niedrigerem Stand; derzeit wohnen hier
die beiden reisenden Singer (siche »Am Hof«).

D1: Passage (10 m x 50 m abgewinkelt)

Die Passage ist der Hauptdurchgangsweg aller Fe-
stungsbewohner, die den Palast nicht passieren dur-
fen, und auch Schwertmeister kiirzen hier zuweilen
den Weg von einer Seite der Festung zur anderen ab.

D2: Kiiche (20 m x 20 m)

Hier sorgen ungefihr 20 Koche und Speisentriger
fiir die Ernihrung der Festungsbewohner.

D3: Speisenlager (20 m x 20 m)

Dieser Raum wird fiir allfillige Arbeiten, die mit
der Speisenzubereitung zu tun haben, verwendet.
D4: Brauerei (30 m x 20 m)

Hier werden Korn, Reis und Kiri-Friichte zu Bier,
Wein und Schnaps vergoren und verbraut.

D5: Werkstatt (20 m x 30 m)

Hier haben verschiedene Festungshandwerker ihre
Werkbinke und ihr Werkzeug.

E1, E2: Speicher (25 m x 25 m)

Hier werden Nahrungsmittel fiir etwa 300 Tage ge-
lagert, die sich zum GroBteil aus den Abgaben der
Stadt und der Dérfer ergeben. Unter anderem befin-
den sich hier ein Kithlhaus aus blankem Stein, wei-
terhin ein Ol- und ein Weinlager.

Die Guerai-Schmiede

Allgemeine Informationen:

Die Guerai-Schmiede ist ein kleineres Gebiude mit
einer Seitenlinge von 25 Metern und den gewohnten
Proportionen.

Spezielle Informationen:

Das Haus ist wie alle blau-gold gekachelt, mit Bildern
iber Waffenschmiede und Schwertmeister. Die Holz-
verzierungen des Daches zeigen dhnliche Themen. Die
Schmiede hat nur ein gréBeres Tor.

Meisterinformationen.:
Die Schmiede dient zur Reparatur und Instandhal-
tung der Waffen der Guerai.

G1: Werkraum (15 m x 15 m)

Der Werkraum enthalt einen grofen Schmelzofen,
eine Esse, einen Kithlbottich, einige Werkbinke und
mehrere Werkzeugschranke.

G2: Lagerraum (10 m x 10 m)

Hier stehen mehrere Stellagen und Kisten mit Me-
tallbarren, Feilspinen, Kohle, Holz und fertigge-
stellten Waffen.

G3: Altarraum (10 m x 5 m)

Der Raum enthilt einen groBen Shin-Xirit-Altar.
Auf diesem Altar werden alle fertiggestellten oder
wieder reparierten Waffen aller Art einer kurzen
Weihe unterworfen.

G4, G5: Wohnraum (25 m x 5 m)

Hier wohnt je ein Niederer Guerai, der sich haupt-
sichlich als Waffenschmied betitigt, mit seiner Fa-
milie.

Tiicher unterteilen den Raum in zwei Schlafriume,
einen Aufenthaltsraum, einen Gastraum und einen
Trophienraum mit einigen schonen Waffen.
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Die Wachgebiude

Allgemeine Informationen:

Alle Wachgebiude sind im iiblichen Stil, mit leicht ver-
inderten Proportionen, gebaut: Sie haben cinen
GrundriB von zehn Metern im Quadrat und eine Hohe
von zweieinhalb Metern.

Das Dach hat die den tiblichen Seitenverhiltnissen ent-
sprechende Hohe von fiint Metern.

Spezielle Informationen:

Alle 22 Gebiude haben die normale Kachelung, wobei
die Zeichnungen aber deutlich einfacher sind. Auch bei
den Dachkonstruktionen wiederholen sich nur Stan-
dardmotive.

Die gesamten Wachgebiude haben nur ein sehr schwe-
res eisernes Tor, das dem jeweiligen Wachbereich zuge-
wandt ist.

Meisterinformationen:

Die Wachgebiude sind ein wesentliches Element der
tharunischen Prunkbauweise: Sie erwecken den Ein-
druck, ohne weiteres 20 Mann beherbergen zu kén-
nen. Um tatsichlich alle 22 Gebiude so zu besetzen,
briuchte der Insellord annihernd 20mal so viele
Guerai, wie er zur Verfiigung hat.

Die wirkliche Besatzung besteht bei den wenigen
Toren, die notwendigerweise besetzt sein mussen,
aus einem Guerai mit Schwinge (etwa 12. Stufe), der
das Kommando hat, und einem Guerai mit Lang-
holz (etwa 4. Stufe), der als Liufer fungiert und sich
um die Kontrolle der Passanten kiimmert.
Dementsprechend haben die Gebiude praktisch
keinerlei Inneneinrichtung, wenn man von Kleinig-
keiten absicht, die die wachhabenden Guerai mit-
bringen.

W1 a, W1b: Wachgebaude Sindayru-Tor
(10 m x 10 m)

Das doppelte Gebiude bewacht den Beginn der Pro-
zessionsstraBe und liegt fast auf Meereshéhe. Hier
halten sich immer vier Guerai auf.

W2 a, W2 b: Wachgebiaude Nanurta-Tor
(10 m x 10 m)

Dieses Gebiude iiberragt das Hindlerviertel auf
nicht ganz 20 Meter Sechohe und bewacht das
zweite Tor.

W3: Wachgebaude Shin-Xirit-Tor
(10 m x 10 m)

Das Gebiude liegt — gemeinsam mit W4 - auf 30
Meter Héhe und damit deutlich tiber den umliegen-
den Hiusern.
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W4: Wachgebaude Zirraku-Tor (10 m x 10 m)
Siche W3.

W5: Wachgebiaude Pateshi-Tor (10m x 10 m)

Es liegt — wie W6 —auf 50 Meter Seehdhe, so daB es
allseitig zumindest zehn Meter hinab geht.

W6: Wachgebaude Ojo’Sombri-Tor
(10 m x 10 m)

Siehe W5.

W7: Wachgebaude Numinoru-Tor
(10 m x 10 m)

Dieses letzte Gebiude vor dem Festungsberg liegt
75 Meter hoch; zu den nichsten Hiusern ist es 15
Meter tief und zumindest 30 Meter weit.

W8 a, W8 b: Wachgebiaude Arkan’Zin-Tor
(10 m x 10 m) :

Das doppelte Gebiude liegt bereits auf dem Fe-
stungsberg und schiitzt das letzte Tor der Prozes-
sionsstraBe. Hier stehen immer zwei Guerai bereit.
Entlang der nach Nordosten verlaufenden Mauer
sind die sechs Speerschleudern postiert. Sie sechen
wie schwere Armbriiste aus, 120 cm lang, auf einer
kleinen tragbaren Rampe montiert.

W9 a— W9 c: Wachgebiaude GroBes Stadttor
(10 m x 10 m)

Dieses dreifache Gebiude steht im freien Gelinde
auf 20 Meter Seehdhe und bewacht die Hauptzu-
fahrtsstraBe der Stadt und die Stralle der Numinai.
Hier halten tagsiiber vier Mann und nichtens zwei
Mann Wache.

W10 a, W10 b: Wachgebiude Kleines Stadt-
tor (10 m x 10 m)

Das doppelte Gebiude steht auf 30 Meter Hohe im
leicht abschiissigen Gelinde, am Zusammentreffen
der HauptstraBe und der Kymanai-Strale, und wird
von zwel Guerai bewacht.

W11 a, W11 b: Wachgebiude Neues Tor
(10 m x 10 m)

Das doppelte Gebiude liegt frei zuginglich auf 60
Meter Seehéhe und bewacht die einzige direkte Zu-
fahrt zur Festung, die StraBe der Niederen. Hier ste-
hen immer zwei Guerai, und hiufig halten sich An-
gehérige oder Besucher von Dienern oder namen-
lose Bettler hier auf.



W12 a, W12 b: Wachgebaude Tor der Niede-
ren (10 m x 10 m)

Dieses doppelte Gebiude auf dem Festungsberg
wird Tag und Nacht von vier Guerai bewacht.

W13 a, W13 b: Wachgebaude Numinai-Tor
(10 m x 10 m)

Da das Numinai-Tor praktisch nicht verwendet
wird, wird das doppelte Gebiude als Kerker einge-
setzt.

Statt einer Besatzung hat es sich eingebiirgert, daf3
ein Guerai vom Gebiude zu seinen Freunden im
Schwertmeister-Trakt und zurtick patrouilliert.

W14: Wachgebiude Kymanai-Tor
(10 m x 10 m)

Auch dieses Gebiude neben der Kyma wird als Ker-
ker verwendet. Derzeit sind hier die drei Brigantai
gefangen (siehe »Die Befreiung«). Der Guerai vor
der Tur verlaBit seinen Posten nicht und wird regel-
miBig abgeldst.
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Am Hof des Insellords

Fiir alle folgenden Ereignisse und Vorfiihrungen gilt,
daB der Insellord, sein Waffentriger, die Schwertmei-
ster sowie die zwei Torhiiter-Guerai und die Azarai an-
wesend sind.

Bei groBeren Veranstaltungen sind auch einige Hohe
Guerai dabei. Frauen diirfen, wenn tiberhaupt, nur an
Veranstaltungen im Palast, am Hochsten Hof oder im
Tempel teilnehmen.

Das Orakel

Meisterinformationen:

Wie auch immer die Helden bisher aufgenommen
wurden, der Insellord ist (notgedrungen) ein glaubi-
ger Mann und médchte den Azarai des Sindayru be-
fragen. Je nach Situation werden die Helden gebeten
oder aufgefordert, den Lord und sein Gefolge zum
Tempel zu begleiten, oder sie werden dorthin ge-
schafft.

Allgemeine Informationen:

Als ihr mit euren Begleitern im Tempel der Hellen Gét-
ter eintrefft, hat der blinde Azarai des Sindayru bereits
alles fiir ein Orakel vorbereitet. In der Mitte des Heilig-
tums steht eine michtige Weisschale aus Perlmutt, mit
einer eigenartigen Mischung aus Olund Wasser gefiillt.
Ringsum brennen rufiende Fackeln, und zahlreiche Op-
ferschilchen mit betiubenden Weihkriutern sind im
Raum verteilt.

Spezielle Informationen:

Der Azarai begriift den Insellord in eigenartigen
Sprechgesingen, und der Insellord antwortet ebenso.
Offensichtlich wird hier eine einstudierte Liturgie voll-
zogen, die zu lernen Jahre dauern muB. SchlieBlich ruft
der Azarai den Lord auf, seine Frage zu stellen, und der
Herrscher deklamiert: »Welcherlei Gesinnung sind un-
sere Besucher?«

Meisterinformationen:
Lassen Sie die Helden etwas unruhig werden; er-
withnen Sie die beriichtigten seherischen Fihigkei-
ten der erleuchteten Sindayru-Priester, und lassen
Sie die Spieler tiber einen Fluchtweg nachdenken.

Spezielle Informationen:

Indessen beugt sich der Azarai iiber die Schale, macht
beschwérende Bewegungen tiber der Schale und rich-
tet sich plotzlich ruckartig auf. Dann antwortet er:
»Die Fremden werden eine unglaubliche Eroberung er-
méglichen!« Ein allgemeines Raunen geht durch das
Gefolge, und man sieht dem Insellord férmlich an, wie
er in Gedanken die Herrscherkrone von Hashandra an-
probiert.

Meisterinformationen:

Sollten die Spieler iber die Zweideutigkeit des Ora-
kels schmunzeln oder dergleichen, so nehmen Sie
das als Reaktion der Helden: Ein Schwertmeister er-
kundigt sich, was das Verhalten der Helden bedeutet
und wie sie zu dem géttlichen Weisspruch stehen. Er
erwartet natiirlich demiitiges Psalmodieren tber
den Unwiirdigen, den die Gotter erwihlen, und Ver-
gleichbares. Lassen Sie die Helden etwas vom
Druck der Gesellschaft und der gefihrlichen Grat-
wanderung héfischer Umgangsformen merken.

Mahlzeiten

Allgemeine Informationen:

Alle Mahlzeiten werden vom Insellord, seinem Hof-
staat und seinen Gisten gemeinsam im Thronsaal ein-
genommen.

Dazu wird von einer Schar hellblau gekleideter Dienst-
boten mit groBem Geschick und Kénnen eine lange Es-
senstafel aus Bocken und Brettern errichtet und mit
wertvollem Geschirr aus einem weiflen Material ge-

deckt.
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Spezielle Informationen:

Natiirlich sind auch die Umgangsformen bei Tisch
starren Ritualen unterworfen. Speisentriger in hell-
blauen Kleidern, die einzigen Diener, die den Palast be-
treten diirfen, tragen die Mahlzeit in linglichen Trégen
auf, Der Vorkoster, ein Hoher Guerai, geht mit eigen-
artigen Bewegungen von Trog zu Trog, nimmt jeweils
etwas Nahrung zu sich und schligt dann einen gliser-
nen Stab an.



Wihrend die etwa 25 Minner ihre Mahlzeit an der Tafel
einnehmen, werden sie von etlichen Ehefrauen und
Tdchtern bedient, die gleichzeitig an den Winden ste-
hend essen.

Die Speisestiicke werden mit zweizinkigen Gabeln auf-

gespieBt, wobei nach jedem dritten Bissen murmelnd
die Gotter gelobt werden. Zwischendurch ist der Tha-
runer von Welt verpflichtet, sein Wohlgefallen durch di-
verse LautiuBerungen zu bekunden. Fiir Konversation
bleibt hierbei wenig Zeit.

Musikvorfithrungen

Allgemeine Informationen:
Der Hofbarde tritt im Thronsaal vor versammeltem
Hofstaat auf und gibt einige Musikstiicke zum besten.

Spezielle Informationen:

Der Barde blist seine Weisen auf einem Instrument, das
einem groBen Dudelsack ihnelt, wenn man davon ab-
siecht, dalB es stindig zuckt und entenfuBartige Fortsitze
hat. Der musikalische Charakter der Darbietung ist fiir
euch nur mit Mihe erkennbar. Am Ende der Vorstel-
lung setzt der Barde das Instrument ab und verlifit den
Saal, wobei das Ding hinterherwatschelt.

Meisterinformationen.:

Auf Befragen erklirt einer der Anwesenden, dal3 das
Instrument als Sackmolch bezeichnet wird und ein
amphibisches Lebewesen ist, das, wenn man in sei-
nen Saugrissel blist, mit bestimmten Schmerzlau-
ten reagiert; auBerdem muB es die Luft wieder durch
diverse Korperdffnungen abgeben und produziert
dadurch vielstimmige Musik.

Allgemeine Informationen:
AnschlieBend tritt ein Duo wandernder Musikanten
auf, die nur auf der Durchreise sind.

Spezielle Informationen:

Der eine der beiden Singer hat lange schwarze Haare
und gebriunte Haut, was seine Herkunft aus Cononos-
sos verrit. Er trigt seine Lieder, wie es dem tharuni-
schen Musikgeschmack entspricht, in hohen Fistelt6-
nen vor und ist, wie fast alle Singer hierzulande, ein
Eunuch. Ein blonder Hashandri begleitet ithn auf einem
riesigen Xylophon, das aus schweren hélzernen Bohlen
wachsender GroBe besteht. Die auBlergewohnliche
Darbietung erntet grofen Beifall von den Tharunern,
wihrend sich jeder anwesende Aventurier nur mit
Miihe das Lachen verbeiflen kann.

Meisterinformationen:

Werten Sie in diesem Fall die Reaktion der Spieler als
die der Helden und lassen Sie den Hofstaat auf diese
Unhéflichkeit entsprechend reagieren.

Lassen Sie beispielsweise die Helden fiir den indi-
gnierten Insellord eine gute Erklirung finden,
warum sie — entsprechend ihrer Tarnung — auf diese
kulturelle Darbietung derart reagieren. Hoffentlich
fillt den Helden auch etwas ein.

Die Shin Dhara

Allgemeine Informationen.

Der Insellord und seine Giste begeben sich in die Siu-
lenhalle des Schwertmeister-Traktes, wo sie bereits eine
Versammlung fast aller Guerai der Festung erwartet.
Begleitet von einigen anderen, treten zwei junge Nie-
dere Guerai in Torax und Eisenrock vor den Insellord.

Spezielle Informationen.:

Unter Befolgung eines komplizierten Rituals von An-
sprachen, Bittgesuchen, Schwiiren und Gesingen bit-
ten sie den Herrn, sie zur Schwingenprobe zuzulassen.
Der Insellord winkt herablassend, und von links und
rechts treten zwei der Schwertmeister vor und iiberrei-
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chen jedem der beiden Bewerber eine Schwinge. Die
beiden tibernehmen die Waffen und griilen den Lord,
die Schwertmeister, die anderen Guerai und den Rest
der Anwesenden, offensichtlich mit vorgeschriebenen
Bewegungen. Dann sprechen sie einen weiteren
Schwur und beginnen den Kampf.

Meisterinformationen:

Lassen Sie die zwei Guerai von zwei Spielern darstel-
len. Uberlassen sie ihnen die Kampftechnik und die
Wahl des Kampfendes. Um zu vermeiden, daB sie
sich hemmungslos abschlachten, erwihnen Sie, daf3
der Vetlierer der Shin Dhara ein moglicher Verbiin-
deter sein kdénnte.

In jedem Fall lassen Sic die Helden den Sieger der
Shin Dhara namentlich kennenlernen. Wihrend der
Verlierer ohne weitere Zeremonien hinausgeht oder
getragen wird, fithrt der Sieger das Ritual weiter
und wird schlieBlich vom Insellord zum Hohen
Guerai ernannt.

Co’Axu und Dschared sind, was bei insgesamt nur

50 Guerai wohl nicht verwunderlich ist, in diesem
Jahr die einzigen Bewerber; die Shin Dhara ist also
ein Ereignis, das erst nach etwa 300 Tagen wieder-
holt werden wird. Die anwesenden Schwertmeister
und Guerai zeigen allerdings” keinerlei Reaktion,
wihrend sie den Kampf beobachten; vermutlich
sind sie alle in Gedanken bei den Unerfreulichkeiten
ihrer eigenen Shin Dhara.

Co’Axu, Guerai der 5. Stufe:

MU:13: KL:11: CH:10; GE:13; KK:15;
LE:45; AU:60; GST1; MK:21; LO:18
RS:2: AT:13(13); PA:A1(11); TP:1W+8

Dschared, Guerai der 6. Stufe:
MU:14;: KL:11; CH:8;
GE:14; KK:14; 4 o
LE:48; AU:62; GST1,;
MK:23; LO:17

RS:2: AT 12(12);
PA:12(12); TP:1W+7 3 ]2

Die Audienz des Insellords

Allgemeine Informationen:

Der Richter Dicunja’lbrito kiindigt in seiner Funktion
als Zeremonienmeister eine allgemeine Audienz des In-
sellords an.

Spezielle Informationen:

Der einzige Gehérsuchende ist der Biirgermeister der
Stadt, ein ziemlich alter Mann, der sich bereits am Ein-
gang zu Boden wirft — nachdem er gehorig tiber den

Rakshasa erschrocken ist — und dann langsam bis in die
Nihe des Thrones kriecht. Er bittet darum, daBl im
Hindlerviertel zwei alte Hiuser abgerissen und zwei
neue etwas niher am FulB der Prozessionsstral3e errich-
tet werden diirfen, was mechr Wohnraum schaffen
wiirde. Der Insellord wischt die Bitte mit einem Wort
beiseite und erteilt dem Bilirgermeister statt dessen eine
Warnung, die Abgaben diesmal etwas weniger buntge-
mischt abzuliefern.

Die Steuern

Allgemeine Informationen:

Ein Liufer kiindigt die Ankunft der Abgaben des Dor-
fes Kinita im Westen an, zu deren Einhebung einer der
Schwertmeister vor zwei Tagen aufgebrochen ist.

Spezielle Informationen:

Vom Hof zum Tor der Niederen aus kann man sehen,
wie zwel schwere Wagen, von Rotstieren gezogen und
von Bauern gelenkt, langsam die Rampe heraufkom-
men. Vorneweg reitet der Schwertmeister, hintendrein
folgen acht Guerai mit Langh6lzern. Die Abgaben,
groBe Korbe mit Kiri-Friichten, Mehl und Obst, wer-
den von Dienern in gelben Gewindern ausgeladen.
Einige der Azarai eilen hurtig — fast méchte man sagen:
gierig — die Rampe hinab, und unter threm Kommando
beginnen buntgekleidete Tempeldiener das Drittel, das
die Hamuris an den Tempel abgeben, auszusortieren.
Kurz darauf betritt der Schwertmeister mit seinem Ge-
folge den Thronsaal und bringt zwei Hamuris mit sich.
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Meisterinformationen.:

Der Schwertmeister erklirt, daB er die beiden der
Wilderei tiberfiihrt hat, das hei}t, sie haben groBere
Mengen Wild erlegt und dies bei der Steuereinhe-
bung verschwiegen. Er erwihnt es nicht, aber es ist
offensichtlich, daB die beiden von einem anderen
Steuerzahler denunziert wurden.

Der Insellord hort sich lediglich diese Darstellung
seines Schwertmeisters an — die beiden Jiger wiren
ohnehin zu verschreckt, um irgend etwas zu ihrer
Verteidigung vorbringen zu kénnen. Dann fillt er
sein Urteil: »Da die beiden ungesetzlich gejagt
haben, ist es nur billig, daf sie ihre Unschuld durch
eine Jagd beweisen kénnen!«

Dem wohlgefilligen Gemurmel der Anwesenden
ist zu entnechmen, daB sie einer freudigen Unterhal-
tung entgegensehen.

Die Wilderer werden fortgeschafft und tiber Nacht

im Wachgebiude Kymanai-Tor (W14) eingesperrt.



Die Menschenjagd

Allgemeine Informationen:

Am folgenden Morgen bereiten sich der Insellord und
alle Schwertmeister und Hohen Guerai auf eine Jagd
vor.

Spezielle Informationen:

Die Reittiere der Schwertmeister werden gesattelt und
aus der Kyma gefiihrt. Die Jiger wihlen Waffen und
Riistungen dem Anlafl entsprechend aus.

Meisterinformationen:

Die Helden diirfen bei dieser Menschenjagd in
jedem Fall mitmachen. Wenn sie Giste des Insel-
lords sind, so gebietet es der Anstand, sie dazu ein-
zuladen. Wenn sie als ungewdhnliche Hoflinge be-
trachtet werden, so will der Insellord sehen, wie sich
die Fremden bei der Jagd anstellen.

Und falls sie bisher als »Schaustiicke« oder Gefan-
gene gehalten wurden, so bietet ihnen der Insellord
eine ihnliche Chance wie den Wilderern: Sie selbst
verfolgen die Wilderer, werden aber ihrerseits auch
gejagt. Je nachdem, welche Beteiligten wen zuerst
stellen, wird das Urteil des Insellords ausfallen.

Die Ausriistung der Helden bleibt diesen {iberlas-
sen, sollte aber einer Jagd im Wald angemessen sein.
Als Jagdopfer miissen dic Helden, den Briuchen zu-
folge, nur im Lendenschurz starten.

Spezielle Informationen:

Die Jagdopfer werden einzeln von einer Eskorte von je
drei Niederen Guerai iiber die StraBe der Kymanai vor
das Kleine Stadttor gebracht. Von dort kénnen sie ihren
weiteren Weg frei wihlen; die Guerai verhindern nur
Versuche, in die Stadt zu gelangen. Die Wilderer stiir-
zen in panischer Angst davon und steuern iiber die von
einzelnen Biischen bewachsenen Hiigel auf den etwa
einen halben Kilometer entfernten Wald zu.
Inzwischen intonieren die Jiger im Hof der Kyma einen
traditionellen Chor, der die Freuden der Jagd und den
»siiBen Geschmack des Todes fiir Jiger und Opfer« be-
schreibt. Sodann macht sich die ganze Gesellschaft,
teils im Sattel, teils zu FuB, an die Verfolgung.

Mejsterinformationen:

Insgesamt umfaBt die Jagdgesellschaft die fiinf rei-
tenden Schwertmeister und etwa 15 Hohe Guerai,
groBtenteils mit kleinen Spannen und anderen Jagd-
waffen ausgeriistet. Vier der Guerai fithren auBer-
dem die Jagdlibellen des Insellords (siche »Die Ab-
rechnung«) in kleinen Kifigen mit sich.

Die Jagdopfer haben durch das Lied etwa fiinf Minu-
ten Vorsprung, wihrend der sie, mit einigem Ge-
schick, den Waldrand erreichen kénnen.

Die Darstellung der Jagd bleibt dem Meister tiber-

lassen: Er kann nur die wesentlichen Szenen — die
Flucht iiber die Hiigel, die Suche und das Treffen —
schildern oder das Ganze durch ausfiihrliche Proben
mehr den Fihigkeiten der Beteiligten anpassen oder
mittels der Karte die Bewegung der einzelnen Betei-
ligten darstellen.

Wenn irgend méglich, sollten die Helden zumindest
einen der beiden Wilderer stellen, der sich in ein
Dorngebiisch gefliichtet hat. Jedenfalls haben die
Helden die Chance, ihn zu téten, zu retten (zumin-
dest voriibergehend) oder einen anderen Ausweg zu
finden.

Ein Erfolg der Helden als Jiger, das heiBit das Auf-
spiiren der Beute, wirkt auf die Guerai in jedem Fall
positiv: Erfolg ist ein Zeichen fiir einen guten Cha-
rakter. Eine mogliche Losung wire hier etwa, den
Wilderer lebend zuriickzubringen und sich daraufzu
berufen, daB nach heimatlichen Briauchen des Hel-
den ein Fang ohne Waffen deutlich sportlicher, weil
schwieriger ist; unter diesen Umstinden »schenkt«
der Insellord vermutlich das gefangene Opfer dem
Helden.

Eine Teilnahme als Jiger ohne offensichtlichen Er-
folg hat kaum weitere Bedeutung; wenn anhand des
Verlaufes der Jagd oder sogar nach Aussagen von an-
deren Beteiligten die Helden den Fang hitten ma-
chen miissen, wirft dies natiirlich ein schlechteres
Licht auf sie.

Wirklich unangenehm wire aber nur, bei der Ret-
tung des Wilderers entdeckt zu werden.

Wenn ein Held als Jagdopfer den Wilderer stellt, ist
er gerettet, aber der Hamuri verloren; irgendein
Guerai wird ihn nebenbei téten. Ein MiBerfolg eines
Helden zwingt ihn praktisch dazu, in den Wildern
unterzutauchen und zu den Brigantai zuriickzukeh-
ren — was nicht unbedingt nachteilig ist, solange ir-
gend jemand in der Festung bleibt. Selber als Jagd-
beute gestellt zu werden, kann das Ende des Helden
sein: hier miiBte ihm der Meister mit Runenmagie,
gottlicher Hilfe oder einigen Brigantai-Spihern zu
Hilfe kommen.

Etwas Spannung kann noch durch die Jagdlibellen
entstehen, die etwa am Rande des Waldes losgelas-
sen werden und dank ihrer Sinne und ihrer Ge-
schwindigkeit sehr wahrscheinlich ein Opfer auf-
treiben. Nur ein Held wire imstande, waffenlos so
ein Tier abzuwehren oder gar zu tdten.

Ein Verlust eines solchen Tieres trifft den Insellord
schwer und beeinfluBt natiirlich sein Urteil in jedem
Fall negativ.

Alles in allem sollte die Menschenjagd eine span-
nende Szene sein, bei der zudem auch taktische
Uberlegungen und Gewissensentscheidungen eine
Rolle spielen.
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Das Fest

Allgemeine Informationen:

Der Insellord kiindigt ein groBes Fest zu Ehren der Be-
sucher an, um ihnen hamuranische Gastfreundschaft
zu zelgen.

Spezielle Informationen:

Im Palast selbst ist von den Vorbereitungen wenig zu
bemerken, aber im Wirtschaftstrakt arbeiten etwa 100
Diener einen ganzen Tag lang. Im Thronsaal wird, wie
jeden Tag, eine Tafel errichtet, nur ist sie diesmal U-f6r-
mig angelegt, so daB in der Mitte eine freie Fliche
bleibt.

Der Insellord er6ffnet das Fest von seinem Thron aus
mit einem gesungenen Trinkspruch, wobei er sich auf
seiner Schildkréten-Harfe begleitet.

Bei der folgenden Mahlzeit besteht nicht viel Unter-
schied zu einem normalen Mittagsmahl, wenn man
davon absieht, daBl es etwa doppelt soviel zu essen und
zu trinken gibt und daB3 die Speisen ungewohnlich
exotisch sind. Auf der Speisekarte stehen Prunkhuhn-
Billchen in Milchsauce, Gefiillte Rotbirtatzen, Ham-
merhai-Filet in Weincreme, Gegrillte Léwenleber, mit
Kiri-Friichten gespickt, Mehltaschen mit Honigfiille
und ihnliche Kostlichkeiten, die auch durchaus einem
Aventurier munden. Die EBgeriusche sind diesmal
deutlich ungezwungener, und es kommt sogar eine fast
geldste Stimmung auf.

Wichtigstes Ereignis des Festes ist der Schwerttanz,
eine Art Selbstdarstellung des tanzenden Schwertmei-
sters. Ein Guerai nach dem anderen tritt mit geziickter
Waffe in die Mitte und zeigt seine Fihigkeiten, teilweise
zu zwelen, als symbolisches Duell, teilweise alleine in
einem Schattenkampf.

Man muB den Tharunern zugestehen, daB sie die Ele-
ganz ihres Kampfstils auch in dieser Kunstform zum
Ausdruck bringen konnen.

Meisterinformationen:

Bringen Sie die Helden etwas in Verlegenheit,
indem sie ebenfalls gebeten werden, ithre Kampf-
technik 1im Tanz darzustellen. Ein Held ohne ent-
sprechende Geschicklichkeit, Charisma oder ein-
schligiges Talent blamiert sich nattirlich vollig, weil
er nicht einmal ansatzweise imstande ist, eine derar-
tige Vorstellung zu liefern. Auch bei Begabteren
dirfte die Vorfihrung auf die Tharuner noch ziem-
lich exotisch wirken.

Schildern Sie diese Veranstaltung je nach Laune Ihrer
Spieler. Wenn sie die tharunischen Umgangsformen
schon satt haben, so halten Sie das Ganze eher kurz.
Wenn sie Lust haben, ihre Fihigkeiten und ihre Fan-
tasie einmal anders als nur im Kampfzum Ausdruck
zu bringen, dann geben Sie ithnen die Gelegenheit
dazu.

Die Hinrichtung

Meisterinformationen:

Falls die Helden bisher nichts zur Befreiung der Ge-
fangenen oder etwas Vergleichbares unternommen
haben, so werden sie sich nun beecilen miissen. Die
drei Brigantai werden zur Aburteilung vor den In-
sellord gebracht.

Von jedem der Wirdentriger der Festung (den
minnlichen Bewohnern des Palastes) ist zu erfah-
ren, dal die Expedition des Richters unterwegs war,
um das Verschwinden Haram Shamazins zu kliren.
Aus den unvollstindigen Angaben der Dérfler und
anderen Spuren reimte sich Dicunja’Ibrito zusam-
men, dal3 die Brigantai seinen Vorginger getotet
haben. Die Expedition griff sich daher—in typischer
tharunischer Gerechtigkeitsvorstellung — die erstbe-
sten Brigantai als Schuldige.

- Wider Erwarten wurden die drei nicht iibermifig
gefoltert: Der Insellord nahm an, mit drei erfahre-
nen Kimpfern die Haupttruppe der Brigantai gefan-
gen zu haben, und die Gefangenen konnten ihn in
diesem Irrtum belassen.

Daher gab es keinen Grund, sich wegen der anderen
Sorgen zu machen.
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Allgemeine Informationen:

Die drei Brigantai werden, entkleidet bis auf den Len-
denschurz, von acht Guerai in den Thronsaal gefiihrt.
Batus Handgelenke sind in Eisen geschmiedet, und
vier der Guerai sind damit beschiftigt, mit daran befe-
stigten Ketten seine Arme stillzuhalten.

Hinterher marschieren drei weitere Guerai mit den

Waffen der Brigantai.

Meisterinformationen:

Da die Brigantai vermuten, verraten worden zu
sein, und nichts von der Befreiungsaktion wissen,
besteht die Gefahr, dafl sie den einzig logischen
SchluB ziehen, sobald sie die Helden am Hof des In-
sellords sehen. Batu ist zwar ziemlich klug, aber
auch sehr unbeherrscht, und es wire durchaus még-
lich, daBl er den vermeintlichen Verritern seinen
ganzen Hal entgegenschreit. Wenn der Meister
mochte, kann er die Helden damit zum Handeln
zwingen.

Spezielle Informationen:
Der Richter trigt vor dem versammelten Hofstaat



seine Ermittlungen und seine Beschuldigungen vor.
Da Batu zwar ein Abtriinniger, aber immerhin ein
»hochdekorierter« Schwertmeister ist, gibt ihm der In-
sellord die Gelegenheit, sich zu verteidigen. Batu be-
schrinkt sich auf wenige Worte: »Insellord von Hamur!
Ich habe deinen Richter nicht gesehen und nicht geto-
tet; aber wenn ich ihn gesehen hitte, dann hitte ich ihn
auch getdtet!«

Der Insellord wartet, bis sich das erregte Murmeln sei-
ner Leute beruhigt hat, und erklirt dann die drei Bri-
gantai fiir schuldig am Tod des Richters Haram Shama-
zin. Das Urteil lautet: Batu wird als Schwertmeister ge-
kopft, die beiden anderen Brigantai werden den Jung-
tieren im Terrarium der Kyma vorgeworfen.

Ashi und der andere junge Brigantai beginnen, wild an
ihren Fesseln zu reillen, wihrend die vier Guerai Batu

mit den Ketten in die Knie zwingen. Der Insellord gibt
seinem neuen Richter Dicunja’Ibrito ein Zeichen, wor-
auf dieser die Schwinge ziickt und die Stufen herab-
schreitet.

Meisterinformationen:

Soweit zur Handlung! Wenn die Helden jetzt noch
nichts unternehmen, kann der Meister in klassischer
Manier durch das Portal John Wayne mit der siebten
Kavallerie galoppieren lassen bzw., falls er das ir-
gendwie vertreten kann, Sanyarin mit den Brigan-
tai, die plotzlich einen geheimen Eingang gefunden
haben. Es mag durchaus sein, daB Sie und Ihre Spiel-
gruppe so eine Losung bevorzugen; wir wollen hier
keine Vorschriften machen. Spannend ist es auf

“jeden Fall!
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Geheime Aktionen

Die geheimen Aktionen der Helden wihrend ihres Auf-
enthaltes in der Festung werden in erster Linie die Be-
fragung von Bewohnern und die Untersuchung der
Ortlichkeiten sein.

Zunichst beschreiben wir einige besondere Bewohner,
denen die Helden an einem Ort und bei einer Gelegen-

heit nach Belieben des Meisters begegnen kénnen. Zur
Bestimmung der Reaktion bei Befragungen und der-
gleichen wird bei jedem Bewohner der Stadt ein Loya-
litits-Wert angegeben, der genauso erprobt werden
kann wie bei einer Waffe, um zu kliren, ob der Betref-
fende zu seinem Herrn steht.

Erste Informanten

Meisterinformationen:

Die erste Quelle interner Informationen werden ver-
mutlich die Pagen sein, sofern den Helden welche
zugewiesen wurden. Andernfalls kdnnten sich
einige der jungen Guerai und Anwirter mit ihnen
anfreunden, z. B. dadurch, dalB sie die Fremden im
Kifig bestaunen (und fittern?) kommen.

Diese Informanten sind Kinder um die sechs Jahre,
und ihre Angaben sind dementsprechend einfach
(ihr Loyalititswert liegt etwa bei 12 bis 14). Gleich-
zeitig sollte es den Helden aber eine Warnung sein,
wie viele Intrigen und Geheimnisse diese Knirpse
bereits mitbekommen und selber spinnen.

Im speziellen kénnen Sie den Helden klarmachen,
daf3 diese netten Burschen in wenigen Jahren solche
Unterdriicker wie alle ringsum sein werden und daB3
diese wiederum vor nicht langer Zeit selber nette
kleine Jungs waren; mit anderen Worten: Nicht die
Tharuner sind der Feind, sondern das Gesellschafts-
system, das sie — ob »oben« oder »unten« —zu Hand-
lungen und Verhalten zwingt, das ihnen selbst zu-
wider ist (oder wire, wenn sie es anders kennen
wirden).

Der Page Hamrit ist tibrigens einer der S6hne des
Richters Haram Shamazin, scheint aber nur wegen
der Status-EinbuBe tiber seinen Tod betriibt zu sein.
Uber die Plane seines Bruders Nahir (siche »Die Ab-
rechnung«) weill und erzihlt er nichts.

Wichtige Personlichkeiten

Meisterinformationen:
Mit der Mithilfe der Schwertmeister ist naturgemal
nicht sehr zu rechnen: Thre Loyalitit ist doch be-
trichtlich, und fir ihre Intrigen untereinander
scheint die Information fremder Besucher kaum
nutzbringend.
Shariv Hassanin, der oberste der Schwertmeister,
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erkennbar an der Vielzahl seiner Ritualnarben, hegt
einen unbezihmbaren Groll gegen den neuen Rich-
ter Dicunja’Ibrito, einen lebenslangen Konkurren-
ten. Es mag sein, daB Shariv selbst die Helden be-
niitzt, um dem Richter in irgendeiner Weise zu scha-
den. Die Loyalitit des Schwertmeisters ist 19 (Werte
siche »Die Abrechnung«).




Der iltere der beiden Torhiiter-Guerai (R15), mit
tiber 50 Jahren ein echter Veteran, weil} als einziger
von dem Brunnenschacht (B1). Natiirlich verrit er
das niemandem, den er fiir einen moglichen Feind
der Festung hilt. Bei einem willkommenen Gast

konnte er, wenn ein verwandtes Thema zur Sprache
kommt, durchaus Auskunft geben: Er schildert den
Stollen als reinen Fluchtgang und kommt nicht auf
den Gedanken, dafB3 man ihn vielleicht in die andere
Richtung auch bentitzen kénnte.

Die Familie des Insellords

Meisterinformationen.:

Die erste Frau des Insellords hegt einen tiefen Groll
gegen die Masha, die ihr durch Schénheit und Bega-
bung den Rang abgelaufen hat. Dazu kommt, dal3
sieihr zum Vorwurf macht, dal} ihr der Insellord den
iltesten Sohn, der an enem Klumpfuf3 litt, weg-
nahm und verschwinden lief3. Ihre Loyalitit betrigt
daher nur 14.

Es wire moglich, falls die Spielrunde auf derart ver-
wickelte Situationen Wert legt, dall der klumpfi-
Bige Junge Amach, inzwischen fast erwachsen, als
Diener am Rande der Festung, nahe der Kyma lebt
(K17). Die Gattinnen des Insellords diirfen hier, zu-
mindest ohne Erlaubnis des Lords, nicht herkom-
men, und mit Ausnahme des toten Haram Shamazin
— dem die Beseitigung des ungewtinschten Sohnes
liberantwortet wurde — wuBte niemand, wer der
humpelnde »Stallknecht« ist.

Die Helden, denen die alternde Herrin ihr Geheim-
nis anvertraut, kénnten den Jungen entdecken, seine
Herkunft erraten und sich um ihn kiitmmern. Abge-
sehen davon, dal3 der Junge von seinem Vater zugun-
sten seines Bruders Aruin um sein Geburtsrecht be-
trogen wurde, ist er ohnehin ungliicklich und haf3t
seine Zicheltern (Loyalitit: 5).

Umgekehrt hat die Masha groBe Angst vor der
Rache der Alteren, im speziellen vor einem Giftan-
schlag oder Hexerei. Da sie den Insellord aber, so-
weit das unter den gegebenen Umstinden moglich
ist, personlich schatzt, ist ihre Loyalitit: 19.

Es scheint fast nattirlich, daB auch Aruin, der Erbe
des Insellords, seinen Vater haBt. Aufgrund der tha-
runischen Hierarchie, in der sich kaum ein Herr-
scher eine Generation lang halten kann, ist der Junge
nicht automatisch Thronfolger. Daher muB er sich
cher mit dem prisumptiven Nachfolger, derzeit
dem neuen Richter Dicunja’lbrito, gutstellen. Er
wird seine Shin Dhara voraussichtlich im Laufe der
nichsten 300 Tage ablegen.

Im Augenblick ist er also lediglich ein Niederer Gue-
rai mit etwas mehr Einflul}, wobei sein Vater aber
alle Vergiinstigungen verbietet; beispielsweise hat er
ihn nicht einmal als seinen Waffentriger berufen
(Loyalitit: 13).

Ahnliches gilt fiir seine drei Briider, die noch etwas
linger bis zum nichsten Aufstieg in der Schwert-
meister-Rangordnung brauchen, zudem aber auf
den Tod Aruins hoffen miissen, um jemals etwas
von der Macht ihres Vaters erben zu kénnen (Loyali-
tat: 16).

Andere Wiirdentriger

Meisterinformationen:

Massive Eiferstichteleien bestehen zwischen den
Numinai, die thre gefihrlichen Reisen ohne einen
Runenstein Wasser machen missen, und den Kyma-
nai, die die Geist-Rune des Insellords verwenden
diirfen. Sie sind iiberzeugt, daBl der Lord einen pas-
senden Runenstein besitzt.

Ob das stimmt, hingt von der Auswahl der Runen
ab, die der Meister entsprechend der Spieleranzahl
und deren Vorlieben festlegt; falls ein Druide unter
den Helden ist, ist natiirlich auch die Information
tiber die Geistrune falsch.

Wichtig ist aber, da Numinai und Kymanai sowie
ihre jeweiligen Freunde erbitterte Rivalen sind und

keine Gelegenheit auslassen, um den anderen eins
auszuwischen. Dazu kénnte auch gehdren, unange-
nehme Geheimnisse jemandem zu verraten, der die
Abneigung zu teilen scheint, aber mehr Macht oder
zumindest andere Moglichkeiten hat. Thre Loyalitit
ist unterschiedlich und reicht von 12 bis 18.

Der Vorkoster, ein Hoher Guerai ohne groBere Aus-
sichten auf weiteren Aufstieg, leidet, bedingt durch
seine Position, an extremem Verfolgungswahn; er
ist mehr oder weniger tiberzeugt, daf3 die tiglich
vorgekosteten Speisen irgendwann sein Todesurteil
sein werden, aber nicht, weil man den Insellord
toten will, sondern weil man es auf ihn selbst abge-
sehen hat.
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Diener und Gefolgsleute

Die folgenden Diener sind sowohl als Meisterpersonen
gedacht, die der Meister zur genaueren Darstellung
verwenden kann, als auch als Musterbeispiel fiir
Namen, Beruf, Organisation und Fihigkeiten der etwa
500 Diener.

Manani, Tempeldiener, buntes Gewand:
MU:9; KL:11; CH:12; GE:13; KK:10; LE:28; AU:38;
MK:13; LO:19

Zugassa, Speisentriger, hellblaues Ggwand:
MU:11; KL:11; CH:12; GE:13; KK:12; LE:32; AU:44;
MK:13; LO:15

Emaner, Kerzenanziinder, hellblaues Gewand:
MU:13: KL:11; €H:12; GE:12; KK:10: LE:31; AUk4L
MK:13; LO:18

Omokani, Wischer, rosenfarbenes Gewand:
MUEQ: BE11:CH:12; GE:A37 KK A1 LE:28; AlL39;
MK:13; LO:17

Thoata, Niher, rosenfarbenes Gewand:
MU:10;-KI:12;: CH:10; GE:13;. KK :8; LE:30; -AU:38;
MK:14; LO:11

Kairasa, Sticker, rosenfarbenes Gewand:
MUH08; KL:11; CH:11; GE:14; KR:10: LE: 27" AUL3%:
MK:11; LO:15

Turragamo, oberster Koch, gelbes Gewand, Quarz-
kette:

MU:09; KL:13; CH:12; GE:13; KK:08; LE:29; AU:37;
MK:15; LO:18

Opdni, Koch, gelbes Gewand:
MU:10; KL:11; CH:11; GE:12; KK:10; LE:31; AU:41;
MEK:11; 1.0O:15

Sei Kuala, Brauer, gelbes Gewand:
MU:11; KL:12; CH:10; GE:13; KK:12: LE:36; AlJ:48;
MK:14; LO:14

Bolo, Wassertriger, gelbes Gewand:
MU:11; KL:08; CH:11; GE:11; KK:14; LE:34; AU:48;
MK:12; LO:17

Tamba, Lastentriger, gelbes Gewand:
MU:11; KL:10; CH:10; GE:12; KK:14; LE:35; AU:49;
MK:12; LO:09

Caawo, Speicherarbeiter, gelbes Gewand:

MU0 KEAT €H-11: GE1D: K3 TE G55 K46
MK:13; LO:11

Dschinscha, Kachelputzer, weiles Gewand:

MIUEG: KES-CH-10; GE:12: KK:10; LE:25; ALl:35;
MK:9; LO:15
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Arumaran, Metallpolierer, weilles Gewand:
MU:11; KL:11; CH:11; GE:13; KK:11; LE:34; AU:45;
MK:13; LO:13

Somdarsimala, Bilderpfleger, weiBles Gewand:
MU:12; K1.:12; CH:11; GE:14; KK:10; LE:28; AUJ:38;
MK:16; LO:18

Pem’Suina, Mauermeister, weilles Gewand:
MU12-KL: 12 CH:11; GE: 2 KK:11; LE:23;:AU:34;
MK:16; LO:15

Ogylvi, Dachstuhl-Schreiner, weiles Gewand:
MU:12; KL:11: CH:10; GE:13; KK:12; LE:32; AlJ:44;
MK:13; LO:14

Rakwe Dhar, Dachstuhl-Schnitzer, weilles Gewand,
Messer:

MU:12; KL:12; CH:11; GE:14; KK:11; LE:30; AU:41;
MK:16; LO:20

Utuulu, Gassenfeger, weiBes Gewand:
MU:11; KL:9; CH:10; GE:12; KK:12; LE:29; AU:41;
MK:9; LO:10

Taregan, Hilfsschmied, graues Gewand:
M2 Kl 2: GH:9: GEAZ: KAl B30 XEk49:
MK:14; LO:17

Nodagasha, Kyma-Wirter, griines Gewand, Holzstock:
MU:11; KL:12; CH:13; GE:13; KK:12; LE:40; AU:52;
MK:18; LO:15

Aruto, Kyma-Wirter, griines Gewand:
MUE2: KE:A1: CH:AL;: GE:12; KK:13; LE:36; ALUE49;
MK:15; LO:16

Etoga, Futtertriger, griines Gewand:
MU:10; KL:9; CH:11; GE:11; KK:14; LE:32; AU:46;
MK:11; LO:12

Ruarta, Kifigbauer, griines Gewand:
MU:11; KL:12; CH:11; GE:13; KK:13; LE:34; AU:47;
MK:14; LO:14

Haxalu, Waranwirter, griines Gewand:
MU0 KL G GE:2: K K10 LE:31: ALk41:
MK:11; LO:15

Es eriibrigt sich, Kampfwerte fiir Diener, Handwerker
und andere Nichtkimpfer einzeln anzugeben. Diese
sind ohnehin nicht imstande, einen echten Kampf zu
bieten.

Und wenn ein Held einen solchen Tharuner téten will,
z. B. um ihn zum Schweigen zu bringen, so ist sein
Problem nicht der Kampf, sondern zu verhindern, daf3
jemand aufmerksam wird oder zu einem spiteren Zeit-
punkt den Mord entdeckt.

Fiir derartige Fille: Alle Diener haben RS:0 und, sofern



nicht ausdriicklich anders angegeben, AT:8 und PA:6,
wobei sie sich aber praktisch immer auf das Parieren
der feindlichen AT-Serien beschrinken.

(All das setzt natiirlich voraus, daff der Diener den An-
griff gegen sich nicht als Strafe oder sonstige rechtmi-
Bige Aktion ansieht und ihn erduldet.)

Sonstige Bewohner

Meisterinformationen:

Fiir alle anderen Bewohner der Festung und der
Stadt gentigt es, bei einer Befragung oder einem an-
deren Kontakt mit den Helden eine Loyalitits-Probe
abzulegen. Diese wird wie folgt modifiziert:

Loyalitits-Probe (ohne andere Modifikatoren)
gelungen: fiir je 2 Punkte unter LO-Wert (ab-
gerundet) s

Loyalitits-Probe (ohne andere Modifikatoren)
miBlungen: fiir je 2 Punkte tiber LO-Wert (ab-
gerundet) +1

Befrager gelingt CH-, KL- oder passende
TAW-Probe (Uberreden, Uberzeugen, Men-
schenkenntnis etc.): flir je 2 Punkte unter er-
probtem Wert 44

Befrager miBlingt Probe: fiir je 2 Punkte tiber
erprobtem Wert =1

Fiir jede Stufe Standesunterschied zwischen
Befrager und Befragtem (Schwertmeister/
Hoher Azarai/Ehrengast — Hoher Guerai/Gast
— Niedriger Guerai/»Schaustiick« — Diener/
Gefangener — Bauer) £

Gesprich kénnte eventuell von Dritten beob-
achtet werden -1

Gesprich kénnte eventuell von Dritten unter-
brochen werden —1

Gesprich koénnte eventuell von Dritten be-
lauscht werden =3

Entsprechend dem modifizierten Loyalitits-Wurf
kann das Verhalten hier abgelesen werden:

Loyalitats-
Wurf Verhalten

unter 1  Der Untertan ist fanatisch loyal und will
sich Diesseits und Jenseits verdient ma-
chen, indem er die Verschworer belugt,
bespitzelt, bestiehlt, in die Falle lockt oder
attackiert, was immer ihnen am meisten
schadet und ihm am meisten niitzt.

=3 Ein loyaler Untertan weigert sich, irgend
etwas bekanntzugeben oder gar zu tun,
was seinem direkten Herren, dem Insel-
lord oder gar der Gesellschaft schaden
kénnte. Hiufig wird er verdichtige Fra-

gen einem Freund oder Vorgesetzten wei-
termelden.

Unter Umstinden wird so eine Meldung
aber als intriganter Versuch, die Fremden
zu denunzieren, betrachtet; dazu kann in-
teressant sein, die Einstellung des Infor-
mierten zu bestimmen.

4—6 Der Befragte reagiert unfreundlich bis zur
Grenze der Unhoflichkeit; er hat etwas
gegen Fremde, Fragen und Intrigen, oder
er hilt seine derzeitige Beschiftigung fiir
wichtiger als die Fragen.

7—10 Der Untertan ist zu mif3trauisch, zu vor-
sichtig oder durch schlechte Erfahrungen
vorgewarnt, um irgend etwas zu sagen,
wozu er nicht aufgrund der Héflichkeit
gezwungen ist. Seine Antworten sind
nichtssagend, falsch oder bleiben mit
oder ohne Entschuldigung aus.

11—-14  Der Befragte reagiert hoflich, gibt aber
nur zégernd und teilweise Antworten, sei
es, daBl er zu dumm oder zu raffiniert ist
oder ithm der Fragesteller oder die Situa-
tion nicht zusagen.

15—18  Der Betreffende ist duBerst gesprichig
und gibt ziemlich unbefangen die ge-
wilinschten Informationen; er ist stolz auf
seine Titigkeit, seine Position, seine Hei-
mat, die tharunische Kultur oder darauf,
daB man ihn fragt.

19—20  Der Befragte ist kooperativ und gibt
selbst verriterische Auskiinfte. Er kann
auch zusitzliche Informationen geben,
vor allem, um bestimmten Feinden, aber
auch um dem System zu schaden.

2L Der Untertan erklirt sich bereit oder bie-
tet sich sogar an, der Verschwdérung (was
fir eine es auch sein mag) als Informant,
Spion, Dieb, Attentiter, Kimpfer oder
Werber beizutreten. Er mul keinerlei Be-
gabung dazu haben und kann eventuell
sehr schaden.

Diese Methode mag etwas umstindlich erscheinen,
soll aber den Spielern vermitteln, daB die Befragung
eines Festungsbewohners immer ein Risiko ist und
einige Uberlegung erfordert.
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Untersuchungen

Meisterinformationen.:

In den Wohn- und Arbeitsriumen von Dienern um-
herzuwandern ist ziemlich ungefihrlich: Kein Die-
ner wagt es, einem Schwertmeister oder Gast des In-
sellords Zutritt zu verbieten, und kaum jemand
wird sein Recht auch nachtriglich in Frage stellen.
Bei langwierigen und auffilligen Untersuchungen
erhoht sich natiirlich das Risiko, daB sie sich herum-
sprechen und auf Umwegen doch Hdoheren zu
Ohren kommen.

Im Bereich der Guerai und Kymanai koénnten die
»Hausherren« wagen, Widerstand zu leisten, wenn
der Status der Helden nicht unanfechtbar ist. Diese
Riume sind aber hiufig unbesetzt, das heifit, dall
nur die Familien der Gefolgsminner anwesend sind.
Diese werden einen Besuch praktisch immer wider-
standslos hinnehmen.

Untersuchungen im Palast sind duBerst schwierig:
Die Thronriume werden, wie erwihnt, bewacht,
und die Wohnriume der Schwertmeister werden
doch recht hiufig von diesen aufgesucht; auch kann
man sich nicht darauf verlassen, dafd die Frauen von

Schwertmeistern aus Respekt tiber eine Durchsu-
chung schweigen.

Tiiren konnen in der Festung grundsitzlich nicht ab-
geschlossen, sondern nur verriegelt werden; eine
verriegelte Tur ist fir jeden, auBer einem Befugten
oder einem Vorgesetzten, tabu.

Ob die Helden die Festung verlassen kénnen, hingt
von ihrem Status ab. Offizielle Giste werden von
allen Guerai mit duBerstem Gehorsam behandelt
(wobei sich ein derartiger Status der Helden in Win-
deseile herumspricht); das schlieBt natiirlich nicht
aus, daB das Passieren der Helden weitergemeldet
wird. Einfache Besucher dagegen diirfen die Fe-
stung nicht ohne Begleitung verlassen.

Schriftliche Dokumente sind praktisch nicht zu fin-
den. Es gibt —zumindest bei den Vertretern der obe-
ren Schichten — zahlreiche Schrifttafeln aus Holz,
Ton oder Stein, die aber groBtenteils religise, ritu-
elle oder poetische Inhalte haben; diese sind in einer
Art Hochtharunisch geschrieben, das zu lesen den
Helden selbst dann schwierig ist, wenn sie die Spra-
che leidlich beherrschen.

Kontakt mit den Brigantai

Meisterinformationen.:
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Wie die Weitergabe der Informationen an die Brigan-
tai und das Angriffssignal erfolgen, bleibt der ge-
meinsamen Planung der Rebellen tberlassen. Der
zweite wichtige Punkt ist der direkte Kontakt zwi-
schen den Brigantai und den Helden.

Dabei kommt den Helden aufgrund ihres Wissens
weiterhin die Hauptrolle zu: Sie kénnen entweder
als Anfiithrer oder Pfadfinder Gruppen von Brigan-
tais so schnell wie moglich an strategisch wichtige
oder sichere Orte fithren und Riickziige und Um-

gruppierungen organisieren. Sie konnen ihr Wissen
aber auch miindlich oder in Form von Plinen wei-
tergeben, um so fiir Aktionen nach eigenem Gut-
diinken frei zu sein.

Ohne die nétigen Informationen werden die Bri-
gantai in dem Gewirr von Gassen und Gebiuden
zersplittern und verlorengehen. Es besteht zwar
keine grofie Gefahr, daf die Guerai der Festung aus
dem Hinterhalt angreifen, aber ein Ortskundiger
kann trotzdem durch die Wahl von Ort und Zeit
eines Angriffes entscheidende Vorteile gewinnen.



Die Abrechnung

Geben Sie jedem der Helden die Chance zu einem gro-
Ben SchluBduell. Im folgenden sind die besten Kimp-
fer des Insellords aufgefiihrt. Jeder von ihnen kénnte
einem Helden einzeln in irgendeinem Teil der Festung
begegnen.

Wenn die Gruppe der Helden nicht sehr groB ist, kon-

nen sie sich auch noch den anderen entgegenstellen,
oder der Meister kann erkliren, daB sie von Sanyarin,
dem freigelassenen Batu, oder einem anderen Brigan-
tai-Champion getdtet wurden. Es ist aber auch mdog-
lich, daB3 die Betreffenden entkommen und den Helden
in einem anderen Abenteuer Schwierigkeiten machen.

Der Sohn des Richters

Meisterinformationen:
Sobald die Helden bei dem Angriff zeigen, auf wel-
cher Seite sie wirklich stehen, taucht plétzlich der
junge Nahir Shamazin auf.

Spezielle Informationen:

Der junge Guerai, geriistet mit GroBer Bronn und
Handlingen, stellt sich vor euch auf, seine perlenbe-
setzte Schwinge geziickt, und ruft: »Wer von euch ist
der Mérder meines Vaters?«

Meisterinformationen:

Nabhir ist ja der Erbe der Runensteine seines Vaters,
und er konnte seit dem Tod Harams genug in diesen
lesen, um zumindest einen Verdacht zu haben, den
er jetzt — durch das Verhalten der Helden — bestitigt
sicht. Falls andere Helden in das Duell eingreifen
wollen, verdeutlichen Sie den Spielern, daB der
junge Guerai ohnehin unterlegen ist und dal} ihre
Kamptkraft woanders eher gebraucht wird.

Nahir Shamazin,
Guerai der 12. Stufe:
MU:13; KL:14; CH:13; oo 6]
GE:14; KK:14; ;
LE:76; AE:0; . A1J:90;
GST1: MK :38: LO:19;
RS:5; AT:14(16); 515
PA:13(14); TP:1W+7

3 2

Zusitzlich zu einer Schwinge verwendet Nahir
einen Finger (eine gute Gelegenheit, diese unter
Schwertmeistern nicht ganz unumstrittene Waffe
vorzustellen). Den Finger setzt er nur gegen einen
tiberlegenen Gegner ein, indem er mit der linken
Hand die gegnerische Waffe fesselt und den Gegner
zu sich heranzieht, was dessen Attacken und Paraden
durch einen Malus von 53, seine eigenen aber nur um
1 beeintrichtigt.

Der Insellord

Meisterinformationen:

Welche Ausriistung der Insellord trigt, hingt selbst-
verstindlich von der jeweiligen Situation ab, um so
mehr, als die Helden voraussichtlich einen gtinsti-
gen Augenblick abwarten werden, wo die Gegner
schlecht gertistet sind.

Der Insellord wird aber — wenn irgend moglich —
sein Privileg als Herrscher niitzen, um sich zuriick-
zuziehen und erst gertistet einzugreifen.

Der goldene Langdorn des Insellords ist eine magi-
sche Waffe, die er der Fruchtbarkeitsgéttin Nanurta
geweiht hat.

(Immerhin ergibt sich sein Haupteinkommen aus
den Ernteertrigen der Hamuris).

Aidan Danhamur, Insellord der 26. Stufe:
MU:16; KL:18; CH:17;

GE:13; KK:16; LE:92; st
AE:141; AU:108; GST3; = oog =

MK:70; LO:20; RS:9;
AT:16(18); PA:14(17); TP:1W+8
Spezialisierung: 4 1
Langdorn AT+2, PA+1
Gewdhnung:
Echsenbronn AT+1, PA+2 alez

Langdorn » Nanakishra« (Gold):
TP:1W+5; GW:120; AT/PA:+1/+0; BF:4;
Magie: MU:+1, MAT:1-2; LO:20
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Seine Riistung, bestehend aus Echsenbronn, Ellen
und Kuppet, ist derart gut gearbeitet, dal sie den
Triger mit RS:8 schiitzt, ihn aber nur belastet und
behindert wie RS:7; dieser Vorteil wirkt sich nur
aus, wenn alle vier Teile der Riistung zusammen ge-
tragen werden. Dazu trigt er Giblicherweise einen
Schild. :
Die Waffenspezialisierung bringt auch dem Insel-
lord nichts, da die Werte fiir den Langdorn ohnehin
nicht negativ sind. Die RistungsgewShnung wirkt
sich wegen der Schwere der Echsenbronn voll aus.
Der Langdorn besteht aus Gold, also eigentlich kei-
nem magischen Metall, wurde aber so geschickt be-
arbeitet, dafl er gewisse magische Fihigkeiten be-
sitzt, vor allem was das Kampftempo und das
Durchdringen fremder Riistungen (d. h. Meisterat-
tacken und Trefferpunkte) betrifft.

Wenn der Insellord feststellt, daB er es mit vollig
unehrenhaften Gegnern zu tun hat, so versucht er,
sich in seinen Privatriumen zum Kampf zu stellen,
wohin er daher auch fliicchten wird.

Dort setzt er seine vier Kampflibellen ein, mordlu-
stige armlange Biester (Werte siche Regelbuch), die
sich aufjeden im Raum auBer ihrem Herren stiirzen.

Wenn sie nicht durch ein Zungenschnalzen zuriick-
gerufen werden, kimpfen sie bis zum Tod. Wenn
eine Libelle direkt nach einem gelungenen Angriff
getdtet wird, so bleiben ihre Kiefer im Fleisch oder
der Riistung des Opfers hingen und kénnen nur
durch eine schmerzhafte Operation entfernt wer-
den. Der Insellord ist nach Harams Tod der einzige
zauberkundige Runenherr der Guerai, und diesen
Vorteil wird er in den Grenzen des Schwertmeister-
Kodex groBziigig einsetzen.

AuBer wenn kein weiteres Abenteuer gewtinscht
wird, kann der Insellord seine Flucht durch die Zer-
stdrung eines Runensteines »Luft« ermdoglichen,
den er sicherheitshalber bei sich trigt. Es gibt dann
einen unglaublichen Luftsto8 dhnlich einer Explo-
sion, und dann schen die Helden den Insellord sche-
menhaft und unberiihrbar durch die Decke ent-
schwinden.

Fast in jedem Fall wird der Insellord in Begleitung
seines Waffentrigers (Werte wie ein Teilnehmer der
Shin Dhara) sein. Dieser steht wihrend des Kampfes
abseits; wenn er aber sieht, dall der Lord flicht, wirft
er sich in einem Uberschwall von Ehrgefiihl den
Feinden entgegen, um sein Lebensopfer zu bringen.

Der Sindayru-Azarai

Meisterinformationen:
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Der Sindayru-Azarai wird, sobald er das Ausmal
des Angriffes erkennt, versuchen, sich in seinen
Tempel zuriickzuziehen, um so seine neutrale Posi-
tion zu vermitteln; er vermutet ja zunichst eine reine
Machtiibernahme, die ihn kaum interessiert, so-
lange die Gesetze der Neugotter eingehalten wer-
den. :

Wenn auch der Tempel angegriffen wird bzw. auch
der Azarai selbst, dann kampft er bis zum Tod, in der
sicheren Uberzeugung, Platz im Jenseits zu finden.
Beide Hohen Azarai tragen ihre schweren Ordens-
roben, die immerhin einen gewissen Schutz bieten.
Der Sindayru-Azarai ist blind, trigt aber das Au-
genamulett, durch das ihm gewisse auBersinnliche
Wahrnehmungen zur Verfiigung stehen, die seine
Behinderung fast verbergen. Er ist nur miBig im
Kampf ausgebildet und nur mit einem juwelenge-
schmiickten Dolch bewaffnet.

Wenn er angegriffen wird, scheint er auf verbliif-
fende Weise zu wissen, woher die nichste Attacke er-
folgen wird — besser als ein Sehender. Solange er
Karmaenergie besitzt, kann er sich eine gelungene
Parade »kaufen«, indem er zu einem Wurf die fehlen-
den Augen fiir je einen Karmapunkt hinzuzihlt. Ver-
raten Sie diesen Mechanismus den Spielern nicht,
sondern schildern Sie nur den beingstigend sicheren
Kampfstil des Blinden.

Dschaj Athat,
Sindayru-Azarai der 22. Stufe:
MU:16; KL:20; CH:19, o)
GE:14; KK:10;

LE:44; KE:81; AU:54;
GST3; MK:64; LO:22
RS:1; AT:14(14); PA:11(15); 4 5 1
TP:A1W+1

3 2

Ein Tharuner, der einen Angriff auf emen der
Hohen Azarai beobachtet, reagiert entsetzt: Jeder
Bewohner der Festung opfert sich lieber selber, als
dabei zuzuschen, wie ein heiliger Mann niederge-
macht wird. Und selbst die anwesenden Brigantai
verfolgen die Szene gelihmt vor Angst. Ein Giber-
zeugender Sieg der Helden, ohne vom sofortigen
Fluch der Neugétter getroffen zu werden, wiirde
alle Tharuner tief in ihrem Glauben erschiittern —
was den Helden natiirlich nur recht sein kann.

Umgekehrt wird aber das geringste Versagen der
Frevler als Beweis fiir die Ubermacht der Gétter ge-
nommen und konnte selbst einige Brigantai zu reue-
vollen Verzweiflungstaten bewegen. Machen Sie
den Helden klar, daf3 die Brigantai zwar ihre treuen
Verbiindeten sind, aber trotzdem Tharuner mit all



ithren Eigenarten — selbst als VerstoBene. Jeder Bri-
gantai betrachtet sich als mitschuldig an den Hand-
lungen der Helden, und wenn die Helden Tabus ver-
letzen, tun sie gut daran, dabei offensichtlich im
Recht zu sein.

Fiir den Einsatz von Wundern gilt das gleiche wie
fiir die anderen sechs Azarai. Die beiden Hohen Aza-
rai verfiigen zwar Giber mehr Karmaenergie, aber
auch wenn sie den wahren Ernst der Lage begreifen,
ist es thnen wichtiger, die Macht ihres Gottes durch
pompdse Wunder zu zeigen, als ihr Leben zu retten.
Sobald einer der Azarai getétet wird, vor allem,
wenn dies durch unehrenhaften Kampf geschieht,
ist das die ideale Situation fur einen »Fluch des ster-
benden Azarai«.

Der sterbende Blinde streckt, am Boden liegend,
seine Hand nach seinem Mérder aus und zischt:
»Fluch dir! Mége dir die Erkenntnis fiir immer ver-
sperrt bleiben!«

Der Verfluchte verliert in der folgenden Zeit alle

fnf Tage einen Klugheits-Punkt. Bestehen Sie
dabei auf rollengerechter Darstellung: Der Held
wird vom raffinierten Veteran zu einem unreifen
Abenteurer, dann, wenn er sich KL:8 nihert, zu
einem primitiven Bauern, dann zu einem tumben
Halbmenschen, zu einem Affen usw. —entsprechend
den Regeln Regelheft 1, Seite 46.

Wenn der Held keine Erldsung findet, ehe er sich auf
das Niveau eines Spulwurms zuriickbildet, so muf
der Spieler seinen Helden vortibergehend in den Ru-
hestand schicken, bis seine Freunde und seine Er-
satzfigur ihn retten. Diese Rettung erfordert den ta-
gelangen vollen Einsatz eines Tsa-, Hesinde- oder
Peraine-Geweihten oder eine GroBtat in Tharun, die
eine dieser aventurischen Géttinnen zu einem grofie-
ren Wunder bewegt.

Bei einem derartigen Fluch ist, tiber die Wirkung auf
den Helden hinaus, auch die auf die Brigantai zu be-
achten, die in der nichsten Zeit gebannt darauf war-
ten, wessen Gotter sich als die stirkeren erweisen.

Der Zirraku-Azarai

Meisterinformationen.:

Fiir das Verhalten des Zirraku-Azarai gilt im groBen
und ganzen das gleiche wie fiir seinen »hellen« Kol-
legen.

Er besitzt einen Spilter, mit dem er ausgezeichnet
umgehen kann. Natiirlich trigt er ithn nicht stindig
bei sich; er ist also nur bewaffnet, wenn er die Waffe
aus seinem Tempel holen kann. Er wird aber fast
alles tun, um wenigstens mit seiner Waffe in der
Hand zu sterben, z. B. schwertmeisterlich um die
Chance bitten, aber natiirlich nicht betteln. Falls

tiber ihn kommen, und er wird beginnen, wahllos
alle Umstehenden zu attackieren. Er beruhigt sich
erst, wenn er eine entsprechend groBe Menge Blut
vergossen hat (auch sein eigenes) oder bewubBtlos
wird. Dieser Fluch kann bis zum Lebensende anhal-
ten, wenn nichts dagegen unternommen wird. Die
helfenden Gottheiten in diesem Fall sind wohl eher
Praios, Hesinde oder eventuell Rhea.

Bendar Uchqual,
Zirraku-Azarai der 19. Stufe:

unter den Helden einer ist, zu dessen iiblichem MU:16; KL:15; CH:17; o
Kampfstil ein Spalter paBt, so sollte er sich die Waffe GE:13; KK:15;
in einem Kampf verdienen und nicht spiter neben- LE:52: KE:53: AUl6 7 GS'E3;
bei beim Durchsuchen der Tempel erbeuten. MEK:53; L.O:22 4 5 1
Der Zirraku-Azarai spricht im Sterben folgenden RS:1; AT:12(18); PA:11(17);
Fluch aus: »Mdge das Blut auf dich zuriickfallen!« TP:4W+3
Der Effekt ist, daB der Betroffene in Zukunft in ge- e
wissen Abstinden »rotsehen« wird, d. h., wann
immer er eine blutrote Fliche sieht, die ithn an das
Gewand des Azarai erinnert, wird der Blutrausch
Der Richter

Meisterinformationen

Der Richter wird in den Thronsaal eilen und sich
- dort zum letzten Kampf stellen. Er trigt — wenn er
sich riisten kann — eine Grofe Bronn, einen Kuppet,
Ellen und ein GroBschild und kimpft mit einer fein-
gearbeiteten Schwinge aus edlem Stahl, da er noch
nicht lange im Besitz des Richterstabes ist.

Auch bei thm fithrt die Spezialisierung auf die
Schwinge zu keinen Vorteilen, da sie ohnehin ohne
Abziige beherrscht wird.

Der Richter besitzt als Erbstiick einen einzelnen Ru-
nenstein, mit dem er — wie zahlreiche seiner Vorfah-
ren — nichts anfangen kann, da er weder zaubern
noch runenlesen kann.
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Dicunja’Ibrito, 000 :
Richter der 21. Stufe: .
MUH7: KL:A7; CHAZ,
GE:15; KK:14; RRR 9
LEA02: AE 21:AU: 116, GSTS;
MK:59; LO:19
RS:9; AT:12(18); PA:11(17); > = :
TP:1W+6 S ]
Spezialisierung:
Schwinge AT+1
Gewdhnung:
Grofle Bronn PA+1 gilee
Der Oberste Schwertmeister
Meisterinformationen: Shariv Hassanin,
Shariv Hassanin, der oberste der Schwertmeister, Guerai der 21. Stufe:
der seinen Mut durch seine Ritualnarben am ganzen MU:19; KL:15; CH:14; QeQq
Korper zeigt, wird an die Seite seines Insellords eilen GE:15; KK:17; 6
und den ersten der Angreifer auf sich nehmen. Erist FEN0ZAE:2E ALERT: o8 LR 2
der Typ des »ewigen Zweiten«, der sein ganzes GST3: MK:57; L.O:19
Leben lang versucht, die Aufmerksamkeit seines RSOATA1B) PRETICIT,
Lords auf sich zu ziehen. Auch er trigt eine Grof3e TPIWA+9 a 5 1
Bronn, einen Kuppet, Ellen und einen GroBschild Spezialisierung: B8
und kimpft mit einer Schwinge. Schwinge AT +1
Auch Shariv besitzt einen Runenstein, den er nicht Gewohnung:
verwenden kann und daher versteckt hat. GrofBie Bronn PA+1 312
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Der Sieg

Die Lagebesprechung

Meisterinformationen:

Sanyarin wird auf jeden Fall, sobald die Festung ge-
sichert ist, eine Lagebesprechung in Art der ersten

Einsatzplanung einberufen, um zahlreiche Pro-

bleme zu verhindern:
Streitigkeiten bei der Beuteteilung wiren todlich fiir
die Rebellion.

Auch erhebt sich die Frage, was die Rebellen mit der
Festung tun sollen, was mit der Stadt, und was mit
den gefangenen Guerai. Ob sie weiterhin in ihren
Wohnwagen leben oder auf die Festung zichen sol-
len. Und es gilt, die Folgen der Eroberung Sareb Ha-
murs und die Zukunftsaussichten der Rebellion zu
kliren.

Die Beute

Meisterinformationen.:

Mit der Eroberung der Festung fillt den Rebellen
natiirlich ein gewaltiges Vermoged in die Hinde.
Nach der ersten Freude werden sie bald feststellen,
daB die Wertgegenstinde am besten in der Festung
aufgehoben sind. Es ist auch kaum etwas, was ein-
zelne Rebellen mit threm Beuteanteil kaufen kénn-
ten:

Alle Produkte der Insel stehen ihnen als ihre Herren
zur Verfiigung, aber auBerhalb Hamurs sind sie auch
mit diesen Schitzen »Abschaume.

Natiirlich erméglicht der Tauschwert den Erwerb
wichtiger Ausriistungsgegenstinde fiir den weite-
ren Kampf der Rebellen, z. B. Reittiere, Schiffe
oder sogar magische Waffen.

In jedem Fall ist es aber ein kleines Abenteuer, den
Hersteller dieser Dinge aufzusuchen, thn mit den
Schitzen zu iiberzeugen und dabei den lokalen
Machthabern zu entgehen.

Es ist zwar vorgesehen, daB der Insellord mit seiner
Riistung und vor allem mit seinem magischen Lang-
dorn »Nanakishra« entkommt, aber irgendwann
wird die Waffe in die Hinde der Helden fallen.
Daher sei hier die Berechnung der Loyalitit » Nana-
kishras« erklire, als typisches Beispiel einer »macht-
hungrigen und ehrgeizigen« Waffe (im Gegensatz zu
dem >gesetzestreuen« Schwarzblatt). Ausgehend
von dem KL-Wert des neuen Besitzers minus 13 wer-
den folgende Modifikatoren addiert:

Neuer Besitzer
hat niedrigere Stufe als Insellord — Differenz zu 26

hat andere Summe aus
KL- und CH-Wert +/— Differenz zu 35
hat anderen Riistungsschutz +/— Differenzzu 9

ist ein Streuner oder Nichtmensch —3
hat schon eine magische Wafte =
ist ein Runenherr (je Runenstein) ol
ist ein Geweihter oder anderer Wiirdentriger =~ +3
hat Insellord eigenhindig getotet +1
ist tiberdurchschnittlich machthungrig -

Nanakishra 4Bt sich auch bentitzen, wenn sich ein
negativer LO-Wert ergibt.

Der Besitzer kann allerdings die Magie der Wafte
nicht einsetzen, und der LO-Wert idndert sich daher
auch nicht. Zudem raubt die Waffe dem Beniitzer
jeden Tag permanent 1 Lebenspunkt. Fiir je 30 Le-
benspunkte, die Nanakishra geraubt hat, verbessert
sich eine der Eigenschaften (TP, AT+, PA+, BE
MU+, MAT) um 1.

Der Spieler erfihrt von seinem LE-Verlust allerdings
nur, wenn er sich erkundigt, wie er sich mit der
Waffe in der Hand fiihlt, oder eine dhnlich gezielte
Frage stellt; andernfalls kann ihm der Meister nach
Verlust von 30 Punkten mitteilen, dall er sich wie
von einem Vampir ausgesaugt fiihlt, und die War-
nungen nach und nach konkretisieren. Die verlorene
Lebensenergie kann jeweils mit Erreichen einer
neuen Stufe zuriickgeholt werden, indem W6 ad-
diert werden; das ist ausnahmsweise auch erlaubt,
wenn der Held die 21. Stufe bereits tiberschritten
hat; allerdings darf der Wert nur bis zum urspriingli-
chen Wert regeneriert werden.
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Runensteine

Meisterinformationen:

Die Verteilung der Runensteine sollte wegen ihrer
enormen Macht zumindest indirekt vom Meister
geleitet werden. Daher gibt es zwar einige Angaben,
wer wie viele Steine besitzt und wo sie sein kénnten,
aber letztlich sollen die Unsicherheiten dazu dienen,
daB der Meister eine gerechte Aufteilung ermdg-
licht.

Dabei sind drei Punkte zu beachten: Jeder Held
sollte einen Stein bekommen, damit keinerlei Unge-
rechtigkeiten auftreten. Die Helden sollten nicht
mehr als vier Steine besitzen. Und: Die Brigantai
sind auch noch da ...

Die Suche nach Runensteinen bleibt den Helden
iberlassen: Sie kénnen ja nur abschitzen, wie viele
es gibt, und die Festung ist riesengroB; noch dazu
kénnen Steine ja auch woanders versteckt sein. Die
effektivste Methode diirfte die Suche mittels eigener
Steine sein, aber auch damit kénnen eventuell erst
nach Tagen Ergebnisse erzielt werden.

Wir gehen davon aus, daB einer der Helden eine
Geist-Rune erobern kann, auller wenn ein Druide in
der Gruppe die Méglichkeit hat, das Geheimnis sei-
nes Druidendolches zu entdecken. Der Stein kann
im Palast versteckt sein, moglicherweise auch in der
Kyma; letzteres wire allerdings ein enormer Vertrau-
ensbeweis des Insellords. Daher empfehlen wir
diese Lésung nur, wenn die Gruppe eher viele Spie-
ler umfaBt: Dann kann zusitzlich zu den Steinen des
Insellords noch eine Geist-Rune entdeckt werden,
die dem obersten Kymanai gehort.

Die Schwertmeister der Brigantai sollten etwa vier
Runensteine von den anderen Runenherren erobern
(es kann ja noch mehrere Guerai geben, die nur
einen Stein besitzen). Im speziellen sollte der Mei-

ster sich iberlegen, ob Sanyarin zwei Runensteine
erobern oder finden sollte, damit er endlich Runen-
Magier werden kann, oder ob eine eher gleichmi-
Bige Verteilung angebrachter scheint.

Unter Umstinden kénnen die Helden durch die Er-
oberung des Tempels der Hellen Gotter Kenntnisse
des Runenlesens erwerben; andernfalls kann ihnen
das in einem der nichsten Abenteuer gelingen.
Erinnern Sie den neuen Besitzer der Geist-Rune
daran, daB er die Verantwortung fiir die astrale Re-
generation der ganzen Gruppe hat: Er kann seine
Astralenergie zwar nur einmal am Tag regenerieren,
aber er kann die zuriickgewonnene Energie verwen-
den, um den Runenzauber auch fiir jeden seiner Ge-
fihrten einmal einzusetzen. Das ist zwar etwas un-
angenehm fiir ihn — unter Umstinden verbraucht er
seine frisch zuriickgewonnene Energie fiir die ande-
ren —, aber besser, als wenn die ganze Gruppe tage-
lang warten muB, bis auch nur einer von ihnen wie-
der zaubern kann.

Die eroberten Reittiere, je nach Erfolg bis zu sechs
(das des Richters Haram Shamazin eingeschlossen,
das noch immer am Ort des ersten Kampfes steht
und verhungert ist, wenn es nicht gefiittert wurde),
sind natiirlich auf ihre jeweiligen Reiter fixiert und
unbrauchbar.

Wenn der Meister mdchte, kann er unter den Bri-
gantai einen geflohenen Kymanai sein lassen oder
einen der Kymanai des Insellords iiberlaufen lassen.
Mit der Geist-Rune der Helden oder der Assistenz
des Druiden der Gruppe kann er — vielleicht nur mit
erhohtem Aufwand —die Tiere auf neue Reiter fixie-
ren. Wenn Batu Batarama tiberlebt, mochte er unbe-
dingt eines der Reittiere haben, und die Brigantai
unterstiitzen diesen Wunsch ithres Champions.

Gefangene

Meisterinformationen.:
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Ein dringendes Problem sind auch die voraussicht-
lich zahlreichen Gefangenen, das heit jene Guerai
und Schwertmeister, die durch dreifache Treffer in
eine Kérperzone kampfunfihig gemacht wurden.
Die Rebellen stehen hier vor dem klassischen Pro-
blem aller Freiheitskimpfer:

Wenn sie die Gefangenen einfach freilassen, gehen
diese unweigerlich zu ihren Verbiindeten (in diesem
Fall zu den benachbarten Insellords), informieren sie
iber Art und AusmaB der Rebellion und verstirken
vor allem die gegnerischen Reihen. Wenn die Rebel-
len die Gefangenen t6ten, verlieren sie jeden morali-
schen Anspruch, Freiheitskimpfer zu sein. Und sie
bis auf weiteres festzuhalten, ist nicht nur fir die

Feinde entehrend, sondern vor allem fiir die Rebel-
len sehr aufwendig.

Nach dem Ehrenkodex der Schwertmeister tritt die-
ses Problem tiblicherweise kaum auf. Ein Gefolgs-
mann hat bis zum Tod fiir seinen Herren zu kimp-
fen; wenn ihm das nicht moglich ist, weil er verletzt
und der Herr tot ist, so hat er seine Pflicht getan und
sucht sich als freier Guerai so schnell wie moglich
einen neuen Herren. Es ist nicht einmal schandbar,
sich dem Sieger anzuschlieBen. In jedem Fall legt er
einen Treueeid ab, und seine Loyalitit gilt ab nun sei-
nem neuen Herrn.

Durch das unschwertmeisterliche Verhalten der Sie-
ger miifte eigentlich jeder Guerai weiterkimpfen,
um so mehr, als der Insellord nicht gefallen, sondern



geflohen ist (was er wiederum nur angesichts der
Einstellung der Helden tun konnte).

Natiirlich gibt es mehrere Auswege: Wenn es keine
Zeugen fiir die Flucht des Insellords gibt, kann er fiir
tot erklirt werden; im Interesse seiner Ehre wird das
keiner anzweifeln.

Wenn die Rebellen nach Ansicht der Uberlebenden
nur als skrupellos (wie die Brigantai), nicht aber als
ketzerisch (wie vermutlich die Helden) einzustufen
sind, so kommen sie durchaus als neue Herren in
Frage.

Wenn die Helden iiberzeugend die Uberlegenheit
ihrer Gotter beweisen konnen, kann das einzelne
Guerai sehr unsicher machen; um allerdings die ge-
samte Besatzung der Festung zu tiberzeugen, miiB3-
ten die Helden die Tempel schinden und einen einti-
gigen Schmih-Chor gen Himmel richten, und dann
kann nicht einmal der Autor dieses Abenteuers ga-
rantieren, dafB die Neugdtter nicht eingreifen.
Wenn sich ein Guerai den Brigantai als Gefolgsmann
anschlieBen soll, dann wird seine neue Loyalitit an-
hand seines bisher bekannten Charakters bestimmt
oder, falls wenig tiber ihn bekanntist, einfach ausge-
wiirfelt, eventuell modifiziert nach seiner Loyalitit
dem Insellord gegeniiber und Erlebnissen mit den
Siegern. Denn auch wenn Treueeid und Ehrenkodex
absoluten Gehorsam fordern, so hat doch jeder Gue-
rai seine eigenen Vorstellungen. Beispiele fir Modi-
tikatoren:

Guerai hat Angriff auf Azarai beobachtet 520
Guerai weill von Angriffen auf Azarai =15
Guerai weil3 von ehrloser Kampfweise der
Rebellen =15
Guerai weill von skrupelloser Kampfweise
der Rebellen =10
Guerai weill von der Flucht des Insellords =

Guerai fiirchtet sich vor Strafe der Neugdtter + 5
Guerai sieht, daf3 die Helden ihre Ketzerei
uberleben +20

Die Modifikatoren sind kumulativ: Ein Guerai, der
beobachtet hat, wie die Helden einen Azarai nieder-
machen, wird zunichst entsetzt sein (—20), dann
aber vom Fehlen einer himmlischen Rache ent-
tiuscht (+20), und seine Loyalitit wird eher von Zu-
fillen abhingen. '

Ein Ergebnis von LO:15+ bedeutet, dal der Guerai
die Rebellen als ehrbare Sieger akzeptiert. Mit
LO:10+ versucht der Guerai nur, das Beste aus der
Situation zu machen. Sonst liB3t sich der Guerai nur
unter Zwang anwerben. Ein negatives Ergebnis be-
deutet in jedem Fall, daB sich der Guerai weigert,
selbst wenn ihn das das Leben kostet. Ein Ergebnis
von iiber 20 kann bedeuten, dall die Helden einen
neuen Rebellen entdeckt haben.

Natiirlich schlieBen sich die meisten Guerai nicht of-
fensichtlichen Brigantai an, sondern dem neuen
Herren von Sarab Hamur. Irgend jemand miiBte
also neuer Insellord werden und tiberzeugend hof-
halten. Dazu gehért auch scheinbar loyales Verhal-
ten dem Archipelar gegeniiber. Denn im Falle einer
echten Rebellion, geschweige denn eines Religions-
krieges, miite der Archipelar Hamur ja zuriicker-
obern, und die »ibergelaufenen« Guerai wiirden
sich zwischen zwei Fronten wiederfinden.

Es gilt also, sehr genau zu iiberlegen, ob die Rebel-
len diese Schwierigkeiten wollen bzw. welche davon
sie auf sich nechmen wollen.

In gewisser Weise gilt dieses Problem auch fiir die
500 Diener und die Verwandten der lebenden und
der toten Guerai. Natiirlich werden die Diener,
schicksalsergeben wie immer, den neuen Herren
dienen, aber vielleicht ist das nicht das, was die Hel-
den méchten. Und unter den Verwandten sind
einige Jungen, die bald zu Guerai heranwachsen
werden und mit all ihrem Fanatismus sehr gefihr-
lich werden konnen.

Letztlich diirfte auch hier die entscheidende Haupt-
frage sein, ob die Helden die Unterdriickung fortset-
zen wollen oder — auch wenn das ihre Mission ge-
fihrdet — anders verfahren.

Wenn der Meister fiir Familiendramen schwirmt,
kann er den Sieger {iber Nahir nach dessen Tod her-
ausfinden lassen, daB bereits ein Shamazin der drit-
ten Generation unterwegs ist (siche »Der Palast«).
Es ist sicher interessant, wie sich der Held nach dem
GroBvater, dem Vater und dem Onkel (dem Pagen
Hamrit) dem Enkel gegentiberstellt.

Besonders reizvoll wire es, wenn der Held sich
darum kiitmmert, daB8 der Junge (es wird ein Junge!)
als Aventurier erzogen wird. Fir die subtile Rache,
den Enkel des ersten Opfers der Revolution zu deren
erstem freien Biirger zu machen, kann der Meister
einige Abenteuerpunkte und sogar — als Vorschu8 —
etwas Karma vergeben; Gétter schitzen solch dra-
matische Zusammenhinge!

Lassen Sie die Helden nach dem Sturm der Schlacht
iberhaupt ein wenig in sich gehen und tiber das bis-
her Erreichte und was sich daraus ergeben wird
nachdenken.

Den Helden sollte auffallen, wie perfekt die Beson-
derheiten der Insel Hamur ihren Absichten entge-
gengekommen sind.

Sie ist vermutlich die einzige im ganzen Reich Has-
handra, auf der so viele Brigantai derartig freiheits-
liebender Gesinnung leben. Und die Eroberung der
unschitzbaren Geist-Rune so frith am Beginn der
Mission ist ein enormer Vorteil.

Auch das sollte ihnen wieder zu denken geben, dal3
hinter all ihren Abenteuern seit dem Verlassen von
Aventurien offensichtlich ein héherer Plan steht.
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Die Folgen

Fortsetzung des Abenteuers

Aus diesem Abenteuer kénnen sich viele Abenteuer er-
geben. Da das nichste offizielle Abenteuer der Kam-
pagne vom Krieg der Gotter voraussetzt, dall die Hel-
den einige Fortschritte gemacht haben, geben wir hier
einige mogliche Fortsetzungen an.

Die Bergfestung

Wenn der Insellord entkommt, sei es in seiner Luft-
form, sei es auf einem Reittier, so fliichtet er in eine ge-
heime Bergfestung. Diese liegt etwa zehn Meilen 6st-
lich von dem Vulkan, in dem die Helden das Licht der
Neuen Welt erblickt haben. Sie ist ziemlich klein, aber
nur durch einen Bergpfad zu erreichen, der serpenti-
nenartig in einer Steilwand verliuft und wihrend des
einstiindigen Aufstieges fast fortwihrend beobachtet,
beschossen und mit Steinen beworfen werden kann.

Je nach Umstinden flieht nicht nur der Insellord in
diese Festung, sondern auch andere iiberlebende
Schwertmeister und Azarai; selbst ohne den Insellord
wire es moglich, dafB sich dort ein kleines Lager der Ge-
genrevolution bildet. Wenn die Schlacht um Sarab
Hamur den Spielern besonderen SpalBl gemacht hat und
der Meister die Festung noch einmal als Schauplatz ver-
wenden will, kann es zu einem Gegenschlag des Insel-
lords kommen. Je nach gewtinschten Machtverhiltnis-
sen verfiigt der Insellord iiber die Unterstiitzung seiner
letzten Getreuen, eines Morguai, der ihm einen Gefal-
len schuldig ist, eines benachbarten Insellords, der mas-
sive Forderungen fiir die Wiedereinsetzung des hamuri-
schen Kollegen stellt, oder der Schatten, deren Dienste
mit einem versteckten Teil des Kronschatzes gekauft
wurden. Dementsprechend sind die Rebellen kampfbe-
reit auf der Festung, durch lingere Gelage abgelenkt,
auf einer Nachbarinsel im Einsatz oder bis auf eine
kleine Wachtruppe wieder abgezogen.

Reittiere fur die Revolution

Da die Helden und Brigantai dringend Reittiere benoti-
gen, konnte ein eigenes Abenteuer notig werden. Als
Einsatzort empfiehlt Batu Batarama seine Heimatinsel
Akimakar, die ja fir ihre Kymanai berithmt ist. Die
Helden miuiBten ein oder mehrere Schiffe iiber das Meer
begleiten. Dort gibt es Variationen: Sie kénnen versu-
chen, Reittiere zu stehlen; dabei wire aber die Geist-
Rune oder eine plausible Alternative nétig, damit die
Tiere freiwillig mit den Fremden mitkommen.
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Auch wire es sinnvoll, einen Kymanai nach Hamur zu
bringen, um sowohl die beim Fall der Festung als auch
die in Zukunft eroberten Reittiere brauchbar zu ma-
chen. Wenn der Kymanai gegen seinen Willen entfiihrt
wird, wird vermutlich mehr als die Bedrohung seines
Lebens nétig sein, um ihn zur Mitarbeit zu bewegen,
etwa eine Geiselnahme oder eine andere unerfreuliche
Erpressung. Lassen Sie die Helden, vor allem die Ge-
weihten, tiberlegen, ob der Zweck die Mittel heiligt.
Einfacher ist es natiirlich, wenn der Kymanaiam Rande
des Verrates steht, gerade ausgestoBen wurde oder ein
Freund eines Brigantai ist.

In allen Fillen ist die Riickreise ein wesentlicher Teil des
Abenteuers: Die wertvolle Fracht — unruhige Tiere auf
hoher See oder ein gefangener Kymanai — miissen trotz
Unwettern und Seeungeheuern nach Hamur gebracht
werden, eventuell noch von akimakarischen Numinai
verfolgt. Von einer blutigen Verfolgung, bei der die Re-
volutionire einen Teil ihrer Beute verlieren, bis zu einer
Falle fiir die Verfolger, bei der die Helden auch noch
einige Kanus erobern, ist alles méglich.

Glaubenskrise

Wenn die Helden im Laufe des Abenteuers sich zu ex-
zessiv Uber den Glauben der Tharuner und damit auch
der Brigantai hinweggesetzt haben, besteht die Mdg-
lichkeit, daB der eine oder andere der Brigantai wan-
kend wird. Vor allem, wenn die Aktion der Freiheits-
kimpfer kein voller Erfolg ist, konnten sich Gruppen
von Brigantai mit den Worten: »Abschaum ja, Ketzer
neinl« erheben oder gar abzusetzen beginnen. In die-
sem Fall wird es nétig sein — und hierbei kénnen die
Helden auch Sanyarin und ihre Freunde unter den Bri-
gantai nicht helfen —, daB} die Helden mit einigen geziel-
ten Aktionen ihren Glauben beweisen. Bei leichter Un-
ruhe im Lager kann es gentigen, die Neugdtter 6ffent-
lich herauszufordern und dann eine Nacht im Freien
ohne Heimsuchung durch Arkanai durchzustehen.

Bei einer beginnenden Meuterei miilten die Helden al-
lerdings ganz offensichtlich die Uberlegenheit der
Zwolfgotter beweisen, etwa indem sie gezielt einen
Tempel zerstéren und auf seinen Triimmern einen fiir
die Zwolfgotter errichten oder indem sie einen machti-
gen Azarai nach Hamur bringen (durch eine Herausfor-
derung oder eine Entfiihrung) und ihn in einem ehrli-
chen tharunischen Zweikampf oder einem wundersa-
men Priesterduecll besiegen.



Wie geht’s weiter?

Das nichste Abenteuer wird die Hauptinsel des Archi-
pels, Kilmakar, zum Schauplatz haben. Um sich mit
dem michtigen Archipelar und seinen Verbiindeten
auseinandersetzen zu konnen, miussen die Helden und
die Brigantai Hamur fest in threr Hand haben; sie soll-
ten (sich eingeschlossen) tiber 50 Kimpfer der Stufen 15
bis 30 verfiigen, darunter 10 Runenherren; wenn mog-
lich, sollten sie Reittiere und Schiffe besitzen oder zu-
mindest besorgen kénnen.

Weiter wire es giinstig, wenn die anderen Insellords
des Archipels nicht mehr vollig uneingeschrinkt herr-
schen kdnnten.

Von der Eroberung weiterer Inseln tiber Pirateniiber-

fille und Seeblockaden bis hin zur Inszenierung von
Biirgerkriegen und Auseinandersetzungen zwischen
den einzelnen Insellords bestehen viele Moglichkeiten,
das zu erreichen.

Denken Sie daran, auch den Brigantai, zumindest den
Hauptpersonen, Abenteuerpunkte und neue Stufen zu-
kommen zu lassen. Dies mufB nicht genau durchge-
spielt werden; es gentigt, ihnen jeweils die Hilfte der
AP des erfolgreichsten Helden zu geben. Unter Um-
stinden gilt das auch fiir Meisterpersonen der Gegen-
seite, beispielsweise fiir diejenigen Bewohner Sarab
Hamurs, die entkommen kénnen und in spiteren
Abenteuern auftauchen.

Sicherung Hamurs

Neben der militirischen Befestigung des ersten tha-
runischen Stiitzpunktes ist auch eine religiése Siche-
rung wichtig. Fiir Geweihte ist der Bau eines Tempels
Pflicht, und auch andere Helden sollten den Gedanken
erwigen. Ein Tempel erleichtert nicht nur den Kontakt
mit den Zwolfgottern, er ist auch ein spirituelles Zen-
trum, in dem sich die Helden von den Wirren des
Kampfes erholen kénnen und bei dem neue Anhinger
Schutz finden.

Das Erfolgserlebnis der Eroberung kann unter Um-

stinden eine massive Bekehrung auf Hamur ermogli- -

chen. Diese Chance miissen die Helden aber selber ent-
decken. Je nach dem Verhalten der Helden im Kampf
kénnen sie fast alle Brigantai bekehren oder nur we-
nige. Eine deutliche Hinwendung zu dem neuen, of-
fensichtlich erfolgreichen Glauben unter den Brigantai
hat wiederum eine beispielhafte Wirkung auf die »Zi-
vilbevolkerung«. In keinem Fall darf die Bekehrung
groBerer Teile der Hamuris aber — wie im Regelbuch er-
klirt — Routine werden. Noch fiir einige Zeit wird der
bloBe Gedanke an einen anderen Glauben fiir die mei-
sten Hamuris undenkbar sein.

Andere Inseln

Durch Uberfille auf die Insellords von Minuku und
Jandra Bankesh kénnen die Fretheitskimpfer thre Er-
fahrungen von Sarab Hamur niitzen, ihre Macht auf
zweil weitere AuBenposten ausdehnen, wo mit Gegen-
aktionen von auBlerhalb der Insel nicht zu rechnen ist,
und unter Umstinden auch teilweise die Seehoheit, vor
allem bei Reisen zu dem siidlichen Nachbararchipel,
gewinnen.

Selbstverstindlich kénnen die Rebellen auch versu-

chen, andere Inseln zu erobern — in gewisser Weise liegt
jajede (auBer der Archipelars-Insel) abseits von den an-
deren. Aber auch in diesem Fall geht Sicherheit vor
Machtzuwachs: Es ist besser, drei kleine Konkurrenten
auszuschalten, als sich an einem der groBen die Zihne
auszubeiflen. Und: Mit dem nichsten groBen Schritt —
der Eroberung Kilmakars — fallen voraussichtlich ohne-
hin auch die tibrigen Inseln des Archipels, selbst die
michtigeren.

Die Piraten

Die Piraten von Saichal sind eine dritte unabhingige
Macht, mit der sich die Fretheitskimpfer beschiftigen
sollten.

Bei diesen Brigantai handelt es sich um das genaue Ge-
genteil der hamuranischen: Die Piraten sind echte Ver-

brecher, die aus reinem Gewinnstreben und Machtgier
agieren. Aber sie haben den gleichen Feind wie die Frei-
heitskimpfer, sie verfiigen tiber Schwertmeister, Waf-
fen und vor allem Schiffe und sind ohnehin zu stark,
um ignoriert zu werden.
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Von einem brutalen Uberfall, um sie auszuschalten und
ihre Ausriistung zu tibernchmen, iber einen Nichtan-
griffspakt bis zu einer Zusammenarbeit, sei es durch

Geld, Versprechungen oder Diplomatie, gibt es zahlrei-
che Handlungsweisen, die den Helden als Agenten des
Freiheitskampfes offenstehen.

Abenteuer der Brigantai

Vergessen Sie nicht tiber den Abenteuern der Helden,
daf} es 30 weitere Freiheitskimpfer gibt, die vielleicht
nicht ganz so aktiv sind, aber auch nicht dauernd um
das Lagerfeuer sitzen. Sie alle haben ihre eigenen Pline,
Wiinsche und Ziele, und es ist sehr wahrscheinlich, daf3
sie diese nach diesem Anfangserfolg ansteuern.

Ein typisches Beispiel wire etwa Batus Rache am Insel-
lord von Akimakar. Vielleicht m&chte er das alleine er-
ledigen, vielleicht konnen aber auch die Helden daran
teilnehmen.

Lassen Sie ab und zu einen Brigantai die Helden beglei-
ten, und machen Sie sich den Spal3, ein eigenes Aben-
teuer einmal gleichzeitig aus der Perspektive einer Spie-
lerfigur zu erleben.

Erwihnen Sie, wann immer die Helden heimkehren,
Aktionen der Brigantai. Diese Missionen kénnen den
Helden Arbeit abnehmen — nicht alle Probleme miissen
von ihnen geldst werden —, aber sie kénnen auch neue
Abenteuer notig machen: Die Helden missen einer

Gruppe zu Hilfe kommen, die sich in ein Problem ver-
bissen hat, oder unbefriedigende Ergebnisse korrigie-
ren. Sie missen Brigantai aus der Gefangenschaft be-
freien oder ihren Tod richen.

Vielleicht miissen sie auch lediglich ihre Leichname
nach Hamur zurtickbringen und sie hier bestatten. Ein
Brigantai, der als aktiver Rebell fillt, gerit in die Ge-
walt von Shin-Xirit, Zirraku oder sogar Arkan’Zin.
Wenn die Helden dem Toten durch ein Begribnis nach
aventurischer Religion ein erfreulicheres Leben nach
dem Tod verschaffen kénnen, ist das nicht nur ein gro-
Ber Dienst fiir einen Waftengefihrten, sondern es scha-
det auch den Neugottern und hebt die Moral der Bri-
gantai gewaltig.

Es ist auch moglich, die Spieler eine Brigantai-Gruppe
spielen zu lassen, um die Neue Welt aus einer etwas an-
deren Warte kennenzulernen oder auch nur, um die
Aventurier nicht unglaubwiirdigerweise alles alleine
machen zu lassen.

Schlubbemerkung

Nun haben Sie, lieber Meister, dieses zweite Abenteuer
gelesen. Auch fir »Das Fest der Schwertmeister« gilt,
dal3 es die Spieler ebenfalls lesen diirfen und sogar sol-
len. Das Abenteuerbuch enthilt eine Fiille von Infor-
mationen, von denen einige sicher in der Spannung des
Abenteuers nicht vollstindig oder korrekt aufgenom-
men wurden. AuBerdem wird es Lhre Spieler sicher er-
heitern, da und dort zu sehen, welchen Fallen sie ausge-

wichen sind, welche Probleme sie sich selber gemacht
haben und welchen Handlungsverlauf der Autor blau-
dugig und naiv fiir den wahrscheinlichsten gehalten hat
(erfahrungsgemil kommen die Spieler immer auf an-
dere Losungen, als man vorhersieht).

Vielleicht haben Sie auch Lust, uns zu schreiben, wie
Ihre Helden dieses Abenteuer erlebt haben und was
ihnen sonst noch alles in der Neuen Welt begegnet ist.
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