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VoRrRwWORT

Auch dieses Jahr méchten wir Sie wieder auf eine Reise
durch das vergangene aventurische Jahr nehmen und haben
fiir Sie Hintergrundinformationen und Abenteuer zusam-
mengestellt, welche die Welt des Schwarzen Auges 2014 ver-
dndert haben.

Der besondere Reiz von Das Schwarze Auge liegt fiir viele
Spieler in der Lebendigkeit der Welt Aventuriens. Aventuri-
en ist eine Welg, in der sich Dinge verindern kénnen, wei-
terentwickeln und wachsen. Und genau hier kénnen sich
Ihre Spieler einbringen, denn im Rahmen der Lebendigen
Geschichte kénnen sie direkten Einfluss auf den Verlauf der
aventurischen Ereignisse und sogar deren Ausgang nehmen.
Auf Conventions in ganz Deutschland bieten die Alverani-
are Spielrunden an, in denen die Helden Einfluss auf die
Entwicklung einer Region und wichtiger Entdeckungen
nehmen konnen, oder die Weichen stellen kénnen fiir kom-
mende Ereignisse.

Im Abenteuer Wogenbund begeben die Helden sich in Thor-
wal auf grofie Fahrt und erleben die Vorgeschichte des Kam-
pagnenbands Friedlos nach. Hier konnen sie bereits erste Be-
kanntschaften zu wichtigen Meisterpersonen kniipfen, eine
Mannschaft fiir ihr eigenes Schiff zusammenstellen und ge-
meinsam erste Fihrnisse tiberwinden, bevor sie sich in Fried-
los auf die Gefahrvolle Suche nach Swafnirland begeben.
Rondras Wille und Kors Beitrag behandelt eine Expedition
nach den geheimen Hinterlassenschaften der Echsen in den
Ruinen Zhamorrahs, und in Zukunft im Sand diirfen Thre
Spieler eine Truppe frommer Novadis auf einer Pilgerreise
mit ungewissem Ausgang durch die Weiten der Wiiste Khom
schicken. Beide Abenteuer kénnen mit eigenen Helden ge-
spielt werden. Es kann aber einen besonderen Reiz ausma-
chen, die Abenteuer mit den Meisterpersonen zu spielen, die
im offiziellen Aventurien an den Ereignissen beteiligt waren.
In diesem Falle kénnen Sie die im Abenteuer vorgeschlage-
nen Helden unter www.ulisses-spiele.de herunterladen und
ins Abenteuer fiihren. Im Anhang der beiden Abenteuer fin-
den Sie den Ausgang dieser Spielrunden, der die offizielle
Version der fortlaufenden Geschichtsschreibung darstellt.
Im Regionalteil finden Sie in diesem Jahr nur eine Region,
die bisher kaum beschrieben ist: Das Stidmeer. Im Wettren-
nen der GroBmichte um die Kolonien werden immer wieder

tapfere Helden gebraucht, und diese Spielhilfe fasst die In-
formationen aus den Publikationen des vergangenen Jahres
zusammen und erginzt diese.

In der Zeitliste im letzten Teil des Bandes haben wir fiir Sie
die wichtigsten Ereignisse aus Abenteuern und dem Aven-
turischen Boten* des Jahres 1037 BF zusammenfasst. Hier
erfahren Sie auch mehr tiber die Auswirkungen wichtiger
Kampagnenbinde wie Schleierfall und Tradume von Tod auf
die aktuelle Aventurische Geschichte und an der einen oder
anderen Stelle wagen wir auch einen ersten Ausblick auf zu-
kiinftige Entwicklungen.

Wir wiinschen Thnen recht viel LesespalBl und vor allem fro-
hes Spielen mit dem Aventurischen Jahrbuch 1037 BF

Eevie Demirtel, Frankfurt am Main an einem verdammt ver-
schneiten Januartag des Jahres 2015

ABRKURZUNGSVERZEICHIIIS
In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf
folgende Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx

Efferd Quellenband Efferds Wogen

Erste Sonne  Regionalspielhilfe Land der Ersten Sonne

Jahrbuch35  Aventurisches Jahrbuch fiir das Jahr
1035 BF

Jahrbuch36  Aventurisches Jahrbuch fiir das Jahr
1036 BF

Meridiana Regionalspielhilfe In den Dschungeln
Meridianas

Schattenlande Regionalspielhilfe Schattenlande

Westwind Regionalspielhilfe Unter dem Westwind
WdA Regelwerk Wege der Alchimie

wWdG Regelwerk Wege der Gotter

WwdS Regelwerk Wege des Schwerts

WwdZ Regelwerk Wege der Zauberei

ZooBotanica Regelerginzung Zoo-Botanica Aventurica

*) Der Aventurische Bote ist das von Autoren und Spielern gemeinsam gestaltete Journal des Schwarzen Auges und erscheint alle zwei
Monate. Er informiert tiber die wichtigsten Entwicklungen der fortlaufenden Geschichte aus Sicht aventurischer Berichterstatter. Dieser
aventurische Teil wird erginzt um interessante Hintergrundinformationen zu vielen weiteren Themen und umfasst Spielhilfen zu Orden
und Geheimgesellschaften, Beschreibungen von Stidten und Tempeln, neue Kreaturen und Artefakte sowie Alltagsthemen, die das Spiel

in Aventurien bereichern.
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WOGENBVIID

von Annelie Diirr

Ein Prequel zum Abenteuer Friedlos von Anni Diirr
Mit Dank an Christian Vogt, Daniel Simon Richter, Nicole
Euler, Maria Eckervogt, Niko Hoch und David LukaBen.

Ort: Nordthorwal

Zeit: Frithjahr 1035 BF

Thema: Seefahrt mit vielen kleinen Herausforderungen
und einem unerwarteten Widersacher

Komplexitidt (Meister / Spieler): mittel / mittel
Anforderungen: Talenteinsatz, Interaktion, Kampf

DiE RUHE VOR DEmM STuRm — pEm IMEISTER zum GELEIT

Dieses erste Kapitel soll Ihnen, lieber Meister, die Hinter-
griinde des Abenteuers vermitteln und wird dabei auch ei-
nige Meisterinformationen aus Friedlos preisgeben, die sich
den Spielern in diesem Abenteuer jedoch nicht erschliefen
sollten. Sie sind allein dafiir gedacht, dass Sie die Zusam-
menhinge besser verstehen und bereits erste Verbindungen
zum gegebenenfalls folgenden Abenteuer kniipfen kénnen.

DiEe LetzTE FLUT — DiE
VORGESCHICHTE

Die Hintergriinde dieses Abenteuers reichen weit zuriick, bis
zur Uberfahrt der Hjaldinger von Myranor nach Aventurien
1625 v.BF. Dabei folgten sie, wie im Jurga-Lied beschrieben,
den Zeichen Swafnirs, der ihnen eine neue Heimat verspro-
chen hatte, die sie schlieBlich in Thorwal fanden.

Doch michtige Beschwoérer des Imperiums von Cantera hat-
ten eine gewaltige Dimonin gerufen, um die Hjaldinger zu
vernichten, und diese an die Dritte Sphire gebunden. Sie
folgte den Hjaldingern auf ihrem Weg nach Osten und kaum
dass die Fliichtlinge heil gelandet waren, breitete sich neues
Unbheil aus. Gerade errichtete Kiistendorfer wurden vernich-
tet und vor allem an Land, wo Swafnir sein Volk nicht zu
schiitzen vermochte, schlug die Ddmonin immer wieder zu.
Dabei lauerte sie im Nebel, aus dem sie sich in der Gestalt
der schlimmsten Angste ihrer Opfer schiilte und sie dann an-
griff. So forderte der Nebel oft Tote unter den Siedlern, und
auch wenn die Nebelgestalten mit Axt und Speer erschlagen
werden konnten, sammelte der Nebel sich doch stets aufs
Neue auf dem Meer und kam zum Land.

SchlieBlich zog eine Gruppe Wagemutiger aus und erreichte
dank des Tierkonigs der Mammuts, welcher auch als Gott
Natlru-Gon verehrt wird, die Bucht von Prem, wo sie einen
schwarzen Obelisken fanden, in den sie Zauberrunen mei-
Belten und dem sie durch ein vergessenes Ritual die Kraft
gaben, das Land vor dem Nebel zu schiitzen. Da diese Hel-

den unbesungen starben, weill heute niemand mehr von der
Bedeutung des schwarzen Obelisken in Prem und von sei-
ner Macht, die Dienerin Charyptoroths, Hranngdottir, vom
Land fernzuhalten. Spiter erst wurde an dieser Stelle die
Stadt Prem gegriindet und heute erinnert sich niemand mehr
an die schrecklichen Ereignisse kurz nach der Landung und
die Krifte des Obelisken, lediglich die abergldubische Angst
vor dem Nebel hat sich den Thorwalern bis heute erhalten.
In der jingeren Vergangenheit war Marada Gerasdottir die
Anfiihrerin der Traditionalisten ihres Volkes, bis sie durch die
ungliickliche Herferd gen Glorania viele ihrer Gefolgsleute
verlor, und heute liegt ihre politische Karriere am Boden.
Zudem zerstritt sie sich auf dieser Fahrt mit Iskir Ingibjarsson,
und nachdem es ihm gelungen war, Gloranas Heerfiithrer zu
erschlagen, wurde er zum Anfiithrer des traditionellen Nor-
dens von Thorwal.

Nach ihrer gescheiterten Herferd wurde Marada von Jurga
Trondesdottir vor das oberste Hjalding geladen, wo sie zu-
dem Tula von Skerdu fir den Angriff zur Rechenschaft zie-
hen mochte, da sie ihr die Schuld daran gibt. So reist sie zu-
nichst tiber Skerdu nach Thorwal, wo Tula jedoch nicht wie
versprochen vor dem Hjalding erschien und Marada damit
bloBstellte.

So konnte sich Jurga Trondesdottir beim Obersten Hjalding
gegen Marada durchsetzen und den Titel einer Hetfrau der
Hetleute erringen, wihrend Marada einen GroBteil ihrer Ge-
folgsleute verlor.

DiE akfUVELLE EBBE —
DAS ABEONTEVER_

Die Schuld an ihrem Ungliick gibt Marada dabei Tula von
Skerdu, in der sie die Verantwortliche fiir das Scheitern ihrer
Herferd wider Glorania sieht. So macht sie sich nach dem
Obersten Hjalding auf den Weg nach Skerdu, um die Hexe
zur Rede zu stellen. Da ihr nach der gescheiterten Fahrt nur
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noch wenige Getreue verblieben sind, sendet sie einige Ge-
folgsleute aus, um weitere Kimpfer, Seefahrer und Anhinger
fiir sie zu gewinnen: die Helden.

Diese erhalten von Marada personlich den Auftrag, im Nor-
den Thorwals einige ihrer alten Gefolgsleute zu motivieren,
ithr zu folgen und einige Unentschlossene zu iiberzeugen.
Eine Skata, Proviant und etwas Handgeld wird Marada den
Helden zur Verfiigung stellen, fiir alles andere miissen sie
selbst sorgen.

Die Helden machen sich also auf den Weg, Unterstiitzer und
Gefolgsleute fiir Marada zu gewinnen und machen dabei im
ersten Teil des Abenteuers gute Fortschritte, sodass sie schnell
einige Personen auf ihrem Schiff versammelt haben. Hier er-
wartet die Helden ein eher harmonisches Abenteuer, in dem sie
durch Mini-Questen Personen auf ihre Seite bringen und davon
tiberzeugen kénnen, sich der Fahrt von Marada anzuschlieBen.
Mit jedem weiteren Dorf jedoch wird es schwieriger, die
Streitigkeiten an Bord und auch an Land mit den Ansissigen
unter Kontrolle zu halten und speziell die Walwiitigen im
Zaum zu halten.

Was zunichst nach normalem Verhalten unter rauen Thor-
walern aussieht, entpuppt sich im Verlauf des Abenteuers als
gezieltes Werk eines Verriters, der sich unter den angewor-
benen Personen befinden muss. Dessen zerstorerisches Werk
aufzuhalten, ihn zu finden und schlieBlich im Finale zu stel-
len wird etwa die zweite Hilfte des Abenteuers ausmachen.
Dabei ist es vom Einsatz und der Kombinationsgabe der
Helden abhingig, wie schnell sie den Verriter entlarven
kénnen und ob es zu einer Eskalation an Bord des Schiffes
kommt oder nicht.

Um diesen Prozess an Bord fiir die Spieler und auch Sie als
Meister deutlich zu machen, gibt es fiir die angeworbenen
Personen einen Wert in Hoffnung. Dieser gilt immer fir
die ganze Gruppe und jeder Neuzugang, viele Aktionen der
Helden und auch manches Ereignis haben Auswirkungen
auf die Hoffnung. Je besser sie ist, desto hoher der Wert und
umso mehr kénnen sich die Helden auf die Leute verlassen.
Unter einem gewissen Wert wird es dazu kommen, dass be-
reits Angeworbene wieder abspringen und schlieBlich ist gar
eine Meuterei moglich. Dabei haben die Helden nicht auf
alle Ereignisse, die die Hoffnung veridndern, Einfluss — ganz
im Gegenteil wird der Verriter Brynjar Olafson an Bord be-
ginnen, die Hoffnung der Leute zu untergraben, sodass der
Wert immer wieder sinkt.

SchlieBlich sollte es den Helden gelingen, den Verriter los-
zuwerden und mit den restlichen Getreuen Skerdu zu errei-
chen, wo Marada sie bereits erwartet.

Die nacHsTE FLutT —
Hinweise zv FRIiEDLOS

Die genauen Hintergriinde des Verriters sollten sich den
Helden hier nicht erschlieBen, da sonst ein groBer Uberra-
schungsmoment fiir die Helden in Friedlos entfillt. Tatsich-

lich handelt es sich bei ihm um einen Agenten von Iskir In-
gibjarsson, der Maradas Getreue — die Helden — ausspionie-
ren und ihnen Steine in den Weg legen soll. Im Finale sollte
er iiber Bord gehen und im Meer landen, sodass er spiter in
Friedlos einen weiteren Auftritt als Wasserleiche haben kann.
Alternativ ist ein Auftritt als Nebelgestalt méglich.

Die Helden kehren im Finale nach Skerdu zuriick und kén-
nen hier erfahren, dass Marada eine Prophezeiung von Tula
erhalten hat, werden aber noch nicht damit konfrontiert, was
genau das ist. Auch dies ist dann erst Thema in Friedlos.
Das Abenteuer entlisst die Helden bewusst am Ende einer
Aufgabe vor einer nichsten, denn es soll die Spieler und Hel-
den an Friedlos heranfithren. Durch das Abenteuer kommen
sie mit einigen spiter wichtigen Figuren in Kontakt und kén-
nen sogar tragende NSCs rekrutieren.

Die Helden diirfen in dem Abenteuer schon eine erste Ah-
nung haben, dass Nebel nicht immer so harmlos ist, wie er
aussicht, sollten aber noch keine Hinweise auf Hranngdottir
selbst haben. Auch dies sind Erkenntnisse, die sie erst spiter
im Abenteuer Friedlos erringen werden.

Das Abenteuer Friedlos beginnt auf Narken. Sie kénnen die
Helden zum Abschluss von Wogenbund gerne mit Marada
in Richtung dieser Insel in See stechen lassen — ihrem nichs-
ten Abenteuer entgegen.

o pie Wanten —
ein WoRrRY zv pEn HELDEN

Es ist vorgesehen, dass die Spieler das Abenteuer mit den
Helden erleben, mit denen sie auch Friedlos spielen méch-
ten. Aufgrund des Authingers, dass die Helden im Auftrag
von Marada Gerasdottir unterwegs sind, sollten sie entwe-
der Thorwaler sein, schon linger in Thorwal unterwegs sein
oder sich zumindest den Respekt eines Thorwalers verdie-
nen kénnen. Dies mag auf einen trinkfesten Gladiator aus
dem Siiden zutreffen, auf einen schmichtigen Horasier mit
Schnupftiichlein wohl weniger. Falls ein solcher jedoch res-
pektable Fiirsprecher hat, wird Marada auch ihn akzeptieren.
Da die Helden mit einem Schiff reisen werden, sollten sie
nicht iiber Meeresangst verfiigen und grundlegende Fihig-
keiten im Bereich der Seefahrt haben — zumindest einer soll-
te in der Lage sein, ein Schiff zu fihren, denn ein solches
wird Marada ithnen anvertrauen.

Aufgrund des Verriiters, den die Helden entlarven sollen, sind
Magier oder Geweihte mit Fihigkeiten im Gedankenlesen
fiir das Abenteuer wenig geeignet. Hervorragend hingegen
machen sich Geweihte von Swafnir oder Efferd oder gerne
auch Phex, Seefahrer, Seeséldner, Wetter- oder Elementar-
magier und gesellschaftlich bewanderte Charaktere, die von
Thorwalern akzeptiert werden.

ErfahrungsmiBig sollten die Helden zwischen 5.000 und
7.000 AP liegen, um im Anschluss gleich Friedlos spielen zu
kénnen (Anforderung: 5.000+ AP). Helden die tiber 7.000 AP
liegen sind méglich, so sie nicht zu spezialisiert gesteigert sind.
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INEBELwWaAND vnD IMTORGENDVUIST —
StTimmune in THORwWAL

Das Abenteuer soll kein generisches Seefahrts-Abenteuer
sein, sondern auch ein paar Eigenarten Thorwals aufgreifen
und den Spielern vertraut machen. Neben dem allgemei-
nen Aberglauben der Thorwaler, welcher sich in diversen
Gliicksbringern, angeblich Gliick bringenden Ritualen und
der fast allgegenwiirtigen Angst vor dem Nebel zeigt, sind
dies auch die andere Weltsicht um ihren Hauptgott Swafnir
(s. WAG 63) und der andere Kalender der Thorwaler. Im
Zuge der Riickbesinnung auf alte Werte nach dem Krieg mit
dem Horasreich haben sich wieder die alten Benennungen
fiir die Monate durchgesetzt (siche Westwind 24):

& Praios: Midsonnmond

&» Rondra: Kornmond

% Efferd: Heimamond (der Monat, in dem die Ottas heim-
kehren)

#% Travia: Schlachtmond (das Vieh, das nicht iber den Win-
ter gebracht werden kann, wird geschlachtet)

&» Boron: Sturmmond

& Hesinde: Frostmond

& Firun: Grimfrostmond

& Tsa: Goimond (thor.: goi — es ist dunkel)

& Phex: Friskenmond (Frithlingsmond)

#% Peraine: Eimond (in diesem Monat werden vornehmlich
Vogeleier gesammelt)

& Ingerimm: Faramond (Monat des Hjaldings und der Aus-
fahrt der Ottas)

#» Rahja: Vinmond (Weidemonat)

Auch die Tage werden wieder althergebracht benannt:

&» Praiostag: Swafnirsdag

&» Rondratag: Traviasdag

» Feuertag: Jurgasdag

&» Wassertag: Hjaldisdag

&» Windstag: Trondesdag (1027 BF zu Ehren des entriickten
Trondes umbenannt)

&» Erdstag: Ifirnsdag

&» Markttag: Firunsdag

Da die Gesellschaft der Thorwaler eher durch den Winter
und lange Nichte geprigt ist, zihlen sie nicht in Tagen und
Sommern sondern in Nichten und Wintern, wenn sie Tages-
oder Jahresangaben machen.

Eine weitere Eigenheit der Thorwaler sind ihre Trink- und
Essgewohnheiten. Wihrend das abendliche Trinkgelage mit
Trinkspielen und Saufliedern auch Stidlindern verstindlich
sein mag, hort bei den meisten vermutlich beim Essen jedes
Verstindnis fiir thorwalsche Kultur auf. Thorwaler in der
Runde wundern sich natiirlich nicht tiber gesiiten Dinkel-
brei mit Stockfisch oder Riucherfisch in stiBem Riibensirup,
fiir Fremde mag dieses Abendessen einem Test ihrer Selbst-
beherrschung gleichkommen. Generell erfreuen sich Spei-

sen, die herzhafte oder saure Noten mit etwas SiiBem, gerne
Obst, kombinieren groBer Beliebtheit.

Eine weiterer wichtiger Wesenszug der Thorwaler, gerade im
Norden, ist ihre ausgeprigte Gastfreundschaft. Sie betrach-
ten es als Frevel, einem Reisenden kein Lager anzubieten,
und gerade in gréBeren Orten wird es regelrechtes Wetteifern
der Bewohner darum geben, wer von den Helden fiir Wert
befunden wird, ihnen Unterkunft zu geben. Hier sollten die
Helden allerdings mit Fingerspitzengefiihl vorgehen, denn
wer nicht ausgewihlt wird, mag ebenso beleidigt und abwei-
send reagieren wie ein armer Fischer, dem die Helden zumu-
ten wollen, 20 Personen angemessen zu bewirten.

Um die Thorwaler treffend darzustellen, sei Ihnen die Be-
schreibung ihrer Kultur (Westwind 15) empfohlen. Einige
Brocken Thorwalsch konnen ebenfalls die fremde Kultur
illustrieren (Westwind 25).

LanpraTten vnbD SEEBAREN —
Was DIiE SPIELER WiSSEN SOLLTEN

Abhingig davon, woher die Helden stammen, werden sie ei-
niges Wissen iiber Marada Gerasdottir haben. Da manches
davon fiir das Abenteuer wichtig ist, sollten Sie den Spielern
zunichst einen kurzen Abriss geben, damit diese informiert
dariiber sind, was ihre Helden wissen.

Allgemeine Informationen:

#» Marada Gerasdottir ist eine langjihrige Konkurrentin von
Jurga Trondesdottir um den Posten der Hetfrau der Hetleute.
«» Sie vertritt cher traditionelle Ansichten und stellt sich of-
fen gegen einen ,,Staat Thorwal®.

«» Sie stammt aus dem Norden Thorwals, wo auch ein
GroBteil ihrer Anhinger zu finden ist.

&» Im Jahr 1031 BF hat Marada eine Herferd gegen Glorania
gefiihrt, die scheiterte.

& In der Folge gewann Jurga Trondesdottir die Wahl zur
Hetfrau der Hetleute gegen Marada.

& Im Jahr 1033/1034 BF zog Jurga Trondesdottir auf einer
Herferd den GroBen Fluss hinaufbis nach Elenvina, welches
teilweise von den Thorwalern gepliindert wurde.

Helden aus Thorwal oder die schon linger in Thorwal sind
kénnen zusitzlich wissen:

#®» Marada stammt aus Uddajahl, dessen Hetfrau sie ist.

» Maradas Herferd scheiterte auf Grund von dimonischen
Angriffen.

& Auf der Herferd hat sie sich mit Iskir Ingibjarsson zer-
stritten.

«» Hinter Iskir sammeln sich nun viele frithere Gefolgsleute
von Marada, er ist zum Sprecher der Traditionalisten geworden.
& [skir Ingibjarsson trigt den Titel ,,der letzte Hjaldinger®,
weil er stark an den alten Traditionen seines Volkes festhilt.
&» Nach Maradas Scheitern gelang es Iskir, Gloranas Heer-
meister zu erschlagen, und er tiberbrachte dessen nagrach-
heiliges Schwert Hyrr-Kanhay dem Swafnirtempel zu Prem.
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&» Marada gibt Tula von Skerdu die Schuld fiir ihre geschei-
terte Herferd und will sie nach dem Hjalding zur Rede stellen.
& Jurga Trondesdottir reiste kiirzlich nach Havena, um dort
ithre Nichte als potenzielle Braut fiir Finnian ui Bennain vor-

zustellen, kehrte jedoch unverrichteter Dinge mit deutlich
weniger Leuten zuriick und keiner von ihnen verlor ein Wort
iiber das, was in Havena geschehen war.

WinpstTiLLE — DIE SEGEL GEHIissT: DiE REISE BEGinnoT

GesanbpTe pER WOLFIinO —
DER AVFTRrRAG

S0 tritt an zur Wahl um die oberste Hetwiirde der Thorwaler:
Jurga Trondesdortir, die zuletzt mit ihrer Herferd gen Elenvi-
na gezeigt hat, wozu entschlossene Nordleute in der Lage sind.
Ebenfalls zur Wahl stellt sich Marada Gerasdottir, genannt die
Wilfin, welche zuletzt eine erfolglose Herferd gen Glorania un-
ternahm und von Jurga gerettet auf deren Schiff zuriickkehrte.
Hier versprach sie uns das Erscheinen von Tula von Skerdu ...«
—aus der Verlesung der Kandidaten zur Wahl um das Amt des

Hetmannes der Hetleute auf dem obersten Hjalding 1036 BF

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden damit, dass sie sich
Maradas Zug von Thorwal aus in Richtung Norden an-
schlieBen. Marada ist auf dem Riickweg vom Obersten Hjal-
ding, wo sie nicht nur die Wahl zur Hetfrau der Hetleute
gegen Jurga Trondesdottir verloren hat, sondern auch durch
das Nichterscheinen von Tula von Skerdu blamiert wurde.
So hat sich ein GroBteil ihrer Gefolgsleute von ihr losgesagt
oder ihr die Unterstiitzung entzogen.

In der Folge riumt sie zwar geschlagen das Feld, ruft jedoch
schon am nichsten Tag zu einer neuen Herferd auf, um ihr
angeschlagenes Ansehen wieder zu verbessern und unter ih-
ren verbliebenen Getreuen Zuversicht und Tatendrang zu
reaktivieren.

Ob die Helden dies miterlebt oder sich ihr erst danach an-
geschlossen haben, ist fiir das Abenteuer irrelevant, erfahren
werden die Helden es sicher. Sie kénnen bereits vorher Mit-
glied von Maradas Flotte gewesen sein oder irgendwo in den
folgenden Orten zu ihr stoBen:

& Thorwal

#» Prem

& Treban

» Hjalsingor

& Overthorn

«» Hjalsvidra

In all diesen Orten macht Marada selbst Werbung fiir ihre
Herferd, deren Teilnehmer sich einen Mond nach dem
obersten Hjalding vor Skerdin treffen sollen, wo sie selbst
Tula erneut zur Rede stellen will, da sie nicht wie verspro-
chen erschienen ist.

Um Beteiligte fiir diese Herferd zu finden, schickt sie zudem
Gefolgsleute aus, die weitere Personen anwerben sollen. So
machen sich einige schon von Thorwal aus nach Stiden auf

den Weg, wieder andere fahren den Golf von Prem und den
Hjaldinggolf ab, und so schrumpft die Flotte auf nur noch
vier Drachenschiffe zusammen, als sie eine letzte Rast in Au-
riler einlegt. Von hier will Marada direkt nach Skerdu fah-
ren, und den Helden fillt die Aufgabe zu, im Bereich von
Swafnirsrast, dem Stammland der Unterstiitzer Maradas,
weitere Getreue fiir die Herferd anzuwerben. Setzen Sie im
folgenden Text den Namen desjenigen Helden ein, der am
chesten als Kapitiin eines Drachenschiffes taugt und Marada
vertrauenswiirdig erscheint.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Morgen macht ihr alles wieder bereit, um von Auri-
ler aus die letzte Etappe nach Skerdu in Angriff zu neh-
men. Als ihr euch am kleinen Hafen des Ortes vorberei-
tet und die neuen Streiter von der Drachenreiter- und
der Blutrochen-Ottajasko auf die Schiffe verteilt werden,
ruft Marada euch noch einmal alle zusammen:

»Meine treuen Gefihrten! Wie ihr wisst, wollen wir zu-
sammen auf Herferd gehen! Eine groe Herferd! Eine
glorreiche Herferd! Eine Herferd, fiir die das Schicksal
uns bestimmt hat!

Doch wir brauchen auch kriiftige Arme, die Segel zu his-
sen und die Axt zu fithren, und so méchte ich auch hier
im hohen Norden, meiner Heimat, weitere Getreue fiir
die Fahrt suchen.

Raskald, mein Bruder, mach dich auf nach Olport und
iiberzeuge die Zauderer dort von unserem Vorhaben und
bring mir Schiffe, Minner und Frauen nach Skerdiin!
(Name eines Helden), treuer Rekker, reist die Kiiste
entlang und iiberzeugt die noch Unschliissigen in den
kleineren Dérfern von dem Erfolg, den wir haben wer-
den, und davon, dass das Schicksal auch ihnen diese Rei-
se bestimmt hat! Jeder von euch erhilt eine Skita und
noch fiinf Mann, der Rest segelt mit mir nach Skerdu,
um Tula zu stellen und unser Schicksal zu ergriinden.
Dort erwarten wir den Rest der Flotte!*

Die fiinf Mann, die neben dem Kapitin die Skdta Gischerei-
terin bemannen, sollten die Helden sein — und schon kénnen
sie zusammen in See stechen. Einige Details zur Route fin-
den Sie im folgenden Abschnitt, einige zum Schiff in dem
darauf.
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Swarnirsrast — pErR WEG

Die Helden haben die Aufgabe, die kleinen Orte der nord-
lichen Kiiste abzusegeln. Zur besseren Planung kdénnen
Sie den Helden die Karte aus den Handouts zur Verfiigung
stellen. Sie sollten den Weg weitgehend selbst planen, ledig-
lich von Abstechern nach Uddajahl und Olport sollten Sie
die Helden abbringen. Olport, weil die andere Gruppe dort
nach Kimpfern sucht und es wenig effektiv wire, mit zwei
Werbern dort zu sein, und Uddajahl, weil es der Stammsitz
von Marada ist und ohnehin schon alle entbehrlichen Wehr-
fihigen mit ihr reisen. Sollten Sie das Abenteuer ausdehnen
wollen, kénnen Sie auf die zweite Gruppe verzichten und die
Helden in Olport rekrutieren lassen, dies ist jedoch nicht Teil
dieses Abenteuers.

Eine logische Route ist unten abgebildet. Sie umfasst die Orte:
&» Auriler (Start und Auftragsvergabe)

» Vesterbygt

» Eskilsheim

» Ottasheim

» [firnet

«» Eghoje

«» Wardby

» Virport

«» Enskar

Denkbare weitere Orte wiren Tjallestedt, Torstorsgard und
Olvirsdal, die weiter im Landesinneren liegen. Sollten ihre
Helden auf diese Idee kommen, miissen Sie etwas improvi-
sieren. Die Helden konnen jedoch leicht an anderen Orten
auf die angegebenen Personen treffen und Begegnungen ma-
chen.

Nach dem Abschluss ihrer Reise sollen die Helden nach
Skerdiin zuriickkehren, was sie dann fast den gleichen Weg
an der Kiiste zuriickfithrt. So kénnten findige Helden auf
die Idee kommen, dem ein oder anderen zu versprechen, ihn
erst auf dem Riickweg mitzunehmen. Dies kénnen Sie bei
einzelnen Personen erlauben, falls die Helden dies aber zu
exzessiv betreiben, sollten Sie ihnen klar machen, dass es mit
mehreren Leuten einfacher ist, die Skita zu bewegen und
sich beim Rudern abzuwechseln, und dass viele Thorwaler
einfach gar nicht warten wollen, sondern dies als Zeichen
von Schwiiche auslegen.

Anhand der gegebenen Route kénnten die Helden auch auf
die durchaus logische Idee kommen, zunichst nach Enskar
zu fahren, dann auf dem Riickweg Gefolgsleute einzusam-
meln und in Vesterbygt zu enden. Von hier wire die Fahrt
nach Skerdu kiirzer und sie briuchten insgesamt weniger
Proviant. Das Problem auf dieser Route ist, dass die Helden
eigentlich zu wenig Personen sind, um das Boot zu fahren.
In dem Fall werden die Seefahrts-Proben der Helden fir
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den Weg nach Enskar erschwert (+7, siche Qualititsta-
belle Mannschaft auf Seite 39), was ihnen vorher durchaus
bewusst ist, da sich einige Seefahrer unter ihnen befinden
sollten.

Zudem miissen sie mit so wenig Personen ohnehin jede
Nacht am Ufer anlegen und tibernachten, sodass sie zwangs-
ldufig in die Orte kommen werden und vermutlich auch
nach Proviant und Unterkunft fragen. Dabei werden sie mit
den Bewohnern ins Gesprich kommen, und wenn sie be-
richten, dass sie Anhinger fiir Marada suchen, dann werden
sich daraus ebenfalls Szenen zur Anwerbung ergeben, ob die
Helden wollen oder nicht. Falls sie die Leute vertrésten, wer-
den sie merken, dass das ihr Ansehen massiv verschlechtert,
da es als zogerlich und unentschlossen angesehen wird. Hier
konnen Sie als Meister direkt die Hoffnung der spiter oder
auch hier angeworbenen herabsetzen (-3).

DiE GiscHTREITERIII — DAS SCHIFF

Das Schiff, das den Helden zur Verfiigung gestellt wird, ist
die Skuta Gischtreiterin. Es handelt sich um ein Ruderschiff,
welches auch ein kleines, typisch rahgetakeltes Hilfssegel hat
und somit bei gutem Wind auch ohne Einsatz der Mann-
schaft oder stark unterbesetzt gefahren werden kann.

Bei der Skdta handelt es sich um eine Unterform des Snekkar
(thorw.: Snekkar — Schnecke), welcher durch seinen gerin-
gen Tiefgang iiber die Meere gleitet, was wohl den Vergleich
mit der kriechenden Fortbewegungsart und der Schnecke
nach sich zog.

Bei weniger als 10 Schritt Linge, knapp 3 Schritt Breite und
nicht einmal einem Schritt Tiefgang bietet die Gischtreiterin
Platz fiir bis zu 16 Ruderer (2 x 8) und insgesamt bis zu 20
Personen Besatzung.

Dabei sind die Frachtkapazititen minimal, viel mehr als die
notwendigen Geritschaften und Versorgungsgiiter (Proviant,
Wasserfisser) lassen sich nicht unterbringen. Die altgedien-
te Skdta hat sich schon oft bewihrt und gilt als besonders
zuverlissig, gerade bei rauem Seegang. Sie ist ein kleines,
schnelles Schiff, welches hauptsichlich fiir den Personen-
transport gedacht ist.

Falls die Helden schon am Beginn des Abenteuers, wenn
sie das Schiff erhalten, anmerken, dass sie damit nicht viele
Anhinger gewinnen kénnen, wird Marada schon hier darauf
hinweisen, dass sie versuchen sollen, zusitzliche Boote ein-
zuwerben, da man diese sicherlich fiir die Herferd gebrau-
chen kann. So kénnen die Helden spiter in Ifirnet leichter
auf den Gedanken kommen, fiir die Walwiitigen ein eigenes
Boot auszuhandeln.

Die Gischtreiterin
Riemen: 2 x 8 [16]

Breite: ca. 3 Schritt
Schiffsraum: 12 Quader [6]
Bewaffnung: —/—

Lange: 9,5 Schritt
Tiefgang: | Schritt
Frachtraum: 4 Quader

Besatzung: max. 20 [Q13 bis 18, je nach Abenteuerverlauf]
Beweglichkeit: sehr hoch [5] Struktur: 13, Harte |

Vor dem Wind: |6 Meilen/Stunde [5]

Mit raumem Wind: 23 Meilen/Stunde [7]
Am Wind: 10 Meilen/Stunde [3]
Gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde [3]
Gerudert (Sprint): 17 Meilen/Stunde [6]

Geschwindigkeit:

T T PR P R AU e S JU - S B oo e e )

Die Werte in eckigen Klammern sind fiir den Schiffskampf
relevant, werden aber im Abenteuer keine Anwendung fin-
den.
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LEiSER ZUG — EinnE SEEFAHRT:

Da das Abenteuer relativ viel Seereise vorsieht, welche die
Helden gerade zu Beginn weitgehend alleine bewiltigen
miissen, bietet es hier fur entsprechende Fihigkeiten ausrei-
chend Maoglichkeit der Anwendung. Die Route oben ist so
geplant, dass die Helden von einem Ort zum nichsten im-
mer genau einen Tag unterwegs sind. Wenn sie also morgens
aufbrechen, werden sie am Nachmittag wieder ankommen.
Teilweise konnen Sie dann noch am Abend einige Gefolgs-
leute anwerben, manchmal wird sie eine kleine Aufgabe auch
einen Tag in einem Ort festhalten.

Im Folgenden finden Sie einige sehr vereinfachte Proben, um
die tigliche Seefahrt der Helden in Abhingigkeit von Hoft-
nung und Menge der Mannschaft abzubilden, sowie einige
optionale Szenen auf dem Meer, mit denen sie die Helden
konfrontieren kénnen.

Die Proben zur Seefahrt und die optionalen Szenen kénnen
Sie in dem Umfang nutzen, wie Ihre Spieler SpalB} daran ha-
ben. Relevant fiir das Abenteuer sind nur diejenigen Szenen
auf See, die nachher in eigenen Kapiteln behandelt werden.

Generell sollten die Helden sich jeden Abend in den Orten
um Unterkunft und Verpflegung fiir die Weiterfahrt bemii-
hen, was sich in einigen Orten als schwierig erweisen kann.
Fiir bis zu zehn Personen kénnen Vorrite fiir zwei Tage auf
dem Schiff transportiert werden. Bei mehr als zehn Perso-
nen Besatzung muss tatsichlich jeden Tag Proviant beschafft
werden, da der Lagerplatz an Bord nicht ausreicht.

AVF Swarnirs RUCKEN

ImmEeR DER FLUKE NACH —
INavicatTion vobp SEEFaHRT

Einer der Helden wird als Kapitin die Verantwortung fiir die
Navigation auf der Gischtreiterin haben. Dieser ist in jedem
Fall fiir das Ablegen der Proben auf Navigation im Verlauf
des Abenteuers zustindig und sollte sich dabei hichstens be-
raten lassen, falls er nicht sehr an Ansehen und auch Einfluss
unter den Leuten verlieren will, was in jedem Fall die Hoft-
nung der angeworbenen Personen senkt.

Da die Helden nur tagsiiber und in Kiistennihe unterwegs
sind, bendtigen sie zur Navigation keine Proben auf Szern-
kunde, sondern kénnen dies tiber Orientierung abbilden. Der
Kapitin legt also jeden Tag eine Probe auf Orientierung ab.
Wird diese erschwert, ist dies beim entsprechenden Tag ange-
geben. Sowohl Meereskundig wie auch eine Spezialisierung
kénnen hier die Probe um 3 bzw. 2 Punkte erleichtern. Die
TaP* dieser Probe kdnnen zu einem Viertel als Erleichterung
auf die folgende Probe auf Seefahrt / Boote fahren angerechnet
werden. Misslingt die Probe, so zihlen die fehlenden Punkte
komplett als Erschwernis auf die folgende Probe. Bei einem
Patzer fihrt der Held in die Irre, und bald schon hat sich das
Boot auf See verirrt. Hier ist nun eine Probe auf Sternkunde
(Navigation) notig, um den richtigen Kurs in der Nacht wie-
derzufinden, und die Helden miissen eine Nacht und einen
weiteren Tag auf See zubringen, um ihr Ziel zu erreichen.
Beachten Sie hier auch die Vorrite an Proviant.
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Zusitzlich wird die Probe auf Seefahrt / Boote fahren durch
Verinderungen in der Hoffnung oder der Qualitit der Mann-
schaft beeinflusst. Dabeti startet die Hoffnung auf 9 und kann
sich je nach Verhalten und Erfolg der Helden nach oben und
unten verindern. Die Qualitit der Mannschaft beginnt bei 0,
hier kénnen die Helden durch Anwerbung weiterer Personen
einen Bonus generieren. Generell werden die Proben zu Be-
ginn erschwert, da die Helden zunichst zu wenige Personen
sind, um das Boot verniinftig zu steuern und zu bedienen.
Zudem bieten Personen mit hohen Werten in Seefahrt oder
Boote fahren einen Bonus, wenn sie sich an Bord befinden,
egal, ob NSC oder Held. Jede Person, die entweder Boote
fahren oder Seefahrt oder sogar beides auf einem Wert tber
10 beherrscht, bringt einen Bonus von +1 auf die Qualitit
der Mannschaft. Bei NSCs, die angeworben werden kénnen,
ist das jeweils angegeben, bei den Helden miissen Sie dies
einmal tberpriifen.
Tabellen zum Nachhalten von Hoffnung und Qualitit der
Mannschaft finden Sie im Anhang. Die Erschwernis der See-
fahrt / Boote fahren-Probe finden Sie am jeweiligen Tag ange-
geben. Diese wird mit Mali bzw. Boni aus der Hoffnung, der
Anzahl und der Qualitit der Mannschaft verrechnet, bevor
die Probe abgelegt wird.
Eine Tabelle mit Auswirkungen von gescheiterten Proben
finden Sie im Anhang auf Seite 41.

Firvn vnp ErFerD — Das WETTER

Das Wetter ist fiir den groBten Teil des Abenteuers nicht fest-
gelegt, Sie konnen hier frei wihlen, wie leicht oder schwer
bzw. angenehm oder unangenehm Sie es Ihren Spielern ma-
chen wollen. Von trocken iiber Nieselregen bis Schneefall
oder Wolkenbruch, von Praiosschein und blauem Himmel
bis zu Sturm und Unwetter ist hier alles denkbar. Generell
sollte das Wetter aber eine Seefahrt an allen Tagen erlauben
und lediglich eine kleine Unbill oder Erleichterung sein.

Da das Abenteuer im Goimond (Tsa) noch ziemlich im Win-
ter spielt, ist es durchaus méglich, dass die Helden auf die
eine oder andere Eisscholle oder gar einen Eisberg stoBen,
den sie umfahren miissen (siehe Seite 14). Eine solche Be-
gegnung kann zu Stimmungszwecken genutzt werden oder
gar zu einer seefahrerischen Herausforderung werden, ganz
wie Sie mochten.

Was scHwimmT peEnm pa? —
OprtionaLE SZEODED

Dieses Kapitel soll Thnen als Meister die Moglichkeit geben,
die tiglichen Seefahrten etwas aufzulockern, den Helden et-
was Abwechslung zu bieten und schlussendlich die plottra-
genden Seeszenen etwas zu kaschieren. Es handelt sich hier
nur um kurze Handlungsauthinger, die Sie nach eigenen
Wiinschen ausgestalten kénnen.

DiE FLascHEnmpoOSsT

Diese Szene ist nur eine kleine Stimmungsepisode, in der die
Spieler ein wenig Spal haben kénnen. An einem beliebigen,
cher ruhigen Tag kann mit einer Probe auf Sinnenschirfe eine
ungewdhnliche Reflexion auf der Wasseroberfliche ausge-
macht werden. Falls die Helden dem nachgehen wollen und
niher heranfahren, kénnen sie erkennen, dass es sich um
eine Flasche handelt.

Diese kann mit einer Probe auf Fischen/Angeln oder Boote
fahren [ Seefahrt +6 geborgen werden, und dann zeigt sich,
dass die Flasche verkorkt ist und einen Zettel enthilt. Wenn
die Helden oder die Mannschaft diesen herausholen, werden
sie feststellen, dass inzwischen Feuchtigkeit in die Flasche
gelangt und die Nachricht sehr verwischt ist. Alles, was sich
noch rekonstruieren lisst, sind die Anrede und das Datum:
JWerter Finder, am 2. Jurgasdag des Sturmmondes 2648 nach
Jurgas Land ...“

Hier lisst sich nur erkennen, dass die Nachricht wohl im Bo-
ron des Jahres 1021 BF geschrieben wurde. Damit diirfte sich
der Schmerz dariiber, dass sie nicht mehr zu entziffern ist, in
Grenzen halten, da nach 15 Jahren der Inhalt ohnehin nur
noch wenig informativ wire.

Das FiscHErBOOT

Diese Begegnung dient ebenfalls nur der Stimmung und
kann auch durchaus mehrfach auftreten. Gerade in der Nihe
einer Ortschaft kénnen die Helden ein anderes Boot sehen,
in dem entweder zwei Personen mit Schnur und Haken an-
geln oder aber sechs Mann rudern, um ihr Schleppnetz zu
fiillen, welches von zwei anderen bedient wird.

In beiden Fillen kénnen die Helden auf Wunsch mit den
Leuten ins Gesprich kommen und so einiges iiber den
nichsten Ort, den sie anlaufen méchten, oder die Umgebung
in Erfahrung bringen.

DER ITEBEL

Um die Helden und auch die Mannschaft schon vor dem
Auftreten des dimonischen Nebels (siche Alte Angste auf
Seite 22 f) einmal mit den Uridngsten der Thorwaler zu
konfrontieren und die zweite Begegnung stirker vom natiir-
lichen Nebel abzuheben, kénnen Sie bereits zuvor einmal
das Boot in eine Nebelbank kommen lassen. Hier herrscht
Windstille und es gibt wenig Wellengang, sodass das Boot
kaum noch von der Stelle kommt. Zunichst werden die
Helden rudern lassen, um weiter gute Fahrt im Nebel zu
machen, es ist jedoch eine weitere Probe auf Orientierung +8
erforderlich, um die Richtung zu halten, da nun keine Weg-
punkte mehr auszumachen sind und alles im grauen Nebel
verschwimmt.

Wiirfeln Sie zudem fiir jeden in der Mannschaft eine Probe
auf Aberglaube (Wert 6), und auch Helden mit diesem Nach-
teil miissen eine Probe ablegen. Es wird nicht lange dauern,
da kursieren die ersten Schauermirchen iiber den Nebel, der
ganze Schiffe verschlucke, die anschlieBend nie wieder gese-
hen werden. Hier ist es nun an den Helden, die Hoffnung
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der Mannschaft durch ein gutes Beispiel und Entkriften der
Schauergeschichten zu erhalten, z.B. durch die Erzihlung
eines Thorwalers, der dem Nebel erfolgreich getrotzt hat.
An dieser Stelle sollte sich das Uberstehen des Nebels positiv
auf die Hoffnung auswirken (+1), falls die Helden bei ihren
Proben und Aufmunterungsversuchen nicht versagt haben
(bei misslungenen Proben Hoffnung -1).

Treiscut

Falls Sie den Helden ein wenig Gliick und einen benétigten
Gegenstand zukommen lassen wollen, kénnen Sie Treibgut
nutzen. An einem beliebigen Tag ldsst sich mit einer Sinnen-
schérfe-Probe etwas ausmachen, was in einiger Entfernung
des Bootes im Wasser treibt. Fahren die Helden niher her-
an, stellt es sich als Seemannskiste heraus, welche im Wasser
treibt. Sie scheint schon teilweise vollgelaufen zu sein, kann
aber mit vereinten Kriften von zwei Personen mit je einer
gelungenen KK-Probe an Bord gehievt werden.

Der Besitzer und die Herkunft der Truhe lassen sich nicht
mehr ausmachen. Wenn sie ge6ffnet wird — wofiir das Schloss
entweder geknackt (Schldsser knacken +/-0) oder gewaltsam
geoftnet werden muss —, kann der Inhalt in Augenschein ge-
nommen werden. Der Inhalt kann sehr unterschiedlich sein,
wihlen Sie beliebig aus folgender Liste oder erdenken Sie
weitere mégliche Fundstiicke:

& Durchnisste Kleidung

&» UngenieBbarer Proviant

& Durchnisstes Pergament

& Tintenfisser und Schreibfedern

& Fischernetz, Angelhaken, Schnur

% Beutel mit Miinzen (1W20 Silber)

% Beutel mit Schmuck (1W20 Dukaten)

&» Flasche Premer Feuer

&» Wirsel- oder Brandsalbe

& Heiltrank

Falls Sie mochten, kénnen Sie die Seemannskiste um weitere
Stiicke wie treibende Balken oder Segelteile ergiinzen. In die-
sem Fall stammt sie von einem gesunkenen Schiff, was eher
ein schlechtes Omen ist, falls Sie darauf verzichten, kénnte
sie auch in einem Sturm tiber Bord gegangen sein.

EisscHOLLED

Im Goimond ist es noch sehr kalt im hohen Norden und
an einer Stelle kénnen den Helden und ihrem Boot mit der
Stromung Eisschollen entgegengetrieben werden. Hier sind
die Seefahrtskiinste des kommandierenden Helden gefragt,
diese zu umgehen oder bei einem groBeren Feld an Eisschol-
len gar hindurch zu mandgvrieren.

Je nachdem, was Sie ihrem Kapitin zumuten wollen, kén-
nen Sie hier kleinere oder gréBere Eisschollen in beliebiger
Anzahl auftreten lassen. Von einer einfachen Probe auf Booze

fahren / Seefahrt tiir das Ausweichen einer einzelnen Scholle
bis zu einer Probe +10 fiir das Mandévrieren in den engen
Kanilen eines Eisschollenfeldes ist hier alles denkbar.

Eime WaLsicatvne

Der Wal ist das heilige Tier Swafnirs, des obersten Gottes der
Thorwaler. Aus diesem Grund gilt eine Sichtung der Tiere
immer als gutes Omen oder Zeichen géttlichen Wohlwollens
unter den Seefahrern. An einem beliebigen Tag bei klarem
Wetter kénnen Sie unweit des Bootes der Helden eine kleine
Walfontine auftauchen lassen.

Eine Sinnenschérfe-Probe entscheidet hier, wer dies bemerkt,
und falls die Helden das Boot niher heranrudern lassen,
kénnen Sie den Wal ein weiteres Mal atmen und dann die
Schwanzflosse beim Abtauchen sehen. Dieses Ereignis kon-
nen die Helden — so sie die Fontine bemerken — gut fiir sich
nutzen, um Swafnirs Wohlwollen zu propagieren und damit
die Hoffnung an Bord zu heben (+2). Falls die Helden hier
zu einer ermutigenden Rede ansetzen, ist die Probe um 3 er-
leichtert.

DELFinE

Auch wenn das heilige Tier Swafnirs der Wal ist, gelten Del-
fine auch in Thorwal als Gliicksbringer. An einem beliebigen
Tag mit nicht zu schlechtem Wetter kann mit einer Sinnen-
schérfe-Probe in einiger Entfernung vor dem Boot die Flosse
eines Delfins ausgemacht werden.

Falls die Helden niher heranfahren lassen, kann man erken-
nen, dass es sich um eine Gruppe Delfine handelt, welche
das Boot tatsichlich einige Zeit begleiten werden, bevor sie
sich wieder von ithm entfernen und die hohe See ansteuern.
Diese Begegnung hebt die Hoffnung an Bord (+1) wegen
des guten Omens. Falls die Helden hier zu einer ermutigen-
den Rede ansetzen, ist die Probe um 2 erleichtert.
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LeicHTE BRiSE— DORF i SicHT: ERSTE VERBUNDETE

,Und so hat Thyalf Windzwinger mit dieser Skraja alleine zehn
Al'Anfaner auf der Galeere erschlagen, so wahr ich hier stehe!“
—Liskjolv nach der Reise nach Prem mit etwas undeutlicher
Aussprache iiber seinen UrurgrofSvater

Tag1:

Strecke: Auriler — Vesterbygt
Orientierung: +/—0

Seefahrt / Boote fahren: +/—0

Am Nachmittag des ersten Tages erreichen die Helden Ves-
terbygt, einen kleinen Fischerort am Ende des Fjords nérd-
lich von Auriler. Hier kommen die Helden verhiltnismiBig
frish an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bereits kurz nach dem Mittag rudert ihr den Fjord hin-
auf und dabei spiirt ihr deutlich, dass ihr eigentlich zu
wenige fiir dieses Boot seid. Aber ab morgen habt ihr
hoffentlich ein paar helfende Hinde mehr. Die hohen
Felswinde zu beiden Seiten des Fjords sind meist dicht
mit Nadelgehélzen bewachsen, in denen sich zu dieser
Jahreszeit bereits jetzt wieder Fetzen von Nebel bilden.
Teils schaut blanker Fels heraus, der kaum von Moos
und Flechten bewachsen ist. Nach der kriftezehren-
den Ruderstrecke kommen einige Langhiuser in Sicht,
die das kleine Dorf Vesterbygt bilden. Das gréBite und
prichtigste von ihnen zeigt kunstvolle Drachenschnitze-
reien an den Balken, Drachenképfe ragen seitlich heraus
und kontrastieren umlaufende Bindermuster. Obgleich
die einst korallenrote Farbe teils schon abblittert und
verblasst, bleibt dieses Handwerksstiick doch auBerge-
wohnlich.

Nicht weit vom Dorf schlieBt sich eine geriumige
Schwitzhiitte an. Als ihr heranrudert, kommen ein paar
Kinder zum Hafen gelaufen, der hier an einem kleinen
Kiesstrand liegt, und erwarten euch interessiert. IThnen
folgt eine alte, gebeugte und grauhaarige Frau, die euch
mit wachem Blick erwartet.

Die Frau ist Gundra Thorwaldsdottir, die Mutter des Het-
manns des Ortes, Grimur Gundrason. Mit ihr konnen die
Helden zunichst sprechen und erfahren, dass der GroBteil
der Bewohner bald von der tiglichen Arbeit beim Fischen
oder Hiiten der Tiere zuriickkehren wird, und kénnen auch
Gastung bei ihrer Bjarnason-Ottajasko erbitten. Diese wird
sie gegen Informationen und vielleicht auch einige Ge-

schichten gewiihren, ebenso die Méglichkeit, mit ihrem Sohn
iiber die Anwerbung von Leuten zu sprechen.

Generell sind die Vesterbygter gemessen an anderen Thor-
walern dieser Gegend cher optimistisch und fréhlich, oft
liegt ithnen die Saga von Thjalf Windzwinger auf der Zunge
(fritherer Hetmann des Ortes und Lokalheld nach mehreren
Uberfillen auf alanfanische Schiffe und Kolonien) und ins-
besondere die Reise nach Prem (ein Trinkspiel) schitzt man
hier. Viele gehen hier sogar so weit zu behaupten, diese Tra-
dition sei hier entstanden und habe sich dann auf Aventurien
ausgebreitet.

Bald darauf trifft der Hetmann Grimur Gundrason ein (46
Jahre, 1,73 Schritt, strohblonde, lange Haare mit vielen Zp-
fen, klein und stimmig, eher Jurgas moderner Sicht zuge-
tan), der sich das Anliegen der Helden schildern lisst und
deutlich zeigt, dass er wenig Sympathie fiir die Politik und
Ambitionen Maradas hegt. Trotzdem erlaubt er den Helden,
fiir ihre Sache zu werben, denn jeder seiner Leute soll selbst
entscheiden kénnen, ob er sie begleiten will.

So kénnen die Helden bei der Zubereitung des Abendmahls
helfen und hier auch mit den ersten Personen ins Gesprich
kommen. Gerade bei den jiingeren Leuten stoBen sie auf of-
fene Ohren, wihrend die meisten der ilteren eher der Ein-
stellung des Hetmanns folgen. Insgesamt finden die Helden
hier drei Personen, die bereit sind, mit ithnen auf die Fahrt
zu gehen:

& Liflind Grimursdottir (22 Jahre, 1,79 Schritt, dunkelrote
Haare, griine Augen, gutausschend, aufwendige Hautbilder,
ungestiim, schnell fiir Neues zu begeistern, aber auch schnell
gelangweilt, verspielt)

& Liskjolv Grimursson (22 Jahre, 1,84 Schritt, hellrote Haare,
graue Augen, kriftig, gutaussehend, aufwendige Hautbilder,
guter Ruderer und Seefahrer, Qualitit +1)

& Brynjar Olafson (53 Jahre, 1,72 Schritt, langes offenes
graues Haar, langer grauer Vollbart mit Zépfchen, viele Nar-
ben auf dem Kérper, Augenklappe, siche Seite 38 f)

Liskjolv und Liflind sind zweieiige Zwillinge und zudem
UrgroBenkel von Thjalf Windzwinger, die auch einen Teil
seiner Ausriistung in Form von Rundschild und Skraja tra-
gen. Sie werden im Ort auch Eilif und Eilif genannt, da
schon viele tiber die sehr dhnlich klingenden Namen gestol-
pert sind.

Dabei schlieBt sich Brynjar den Helden einfach so an — ihm
ist klar, dass Iskir sehr grofes Interesse daran haben wird, was
Marada als Nichstes plant, und mochte sich in ihre Herf-
erd einschleichen bzw. diese sabotieren. Liskjolv und Liflind
reizt in erster Linie das Abenteuer, sie méchten aber zugleich
auch die Anheuerung mit etwas Positivem verbinden. So
sagen sie den Helden ihre Gefolgschaft zu, wenn einer von
diesen sie im Trinkwettbewerb besiegt.
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An pen HumpPen —
FLUSSIGE UBERZEUGUNGSARBEIT

Die erste Herausforderung an diesem Trinkwettbewerb ist
thn auszurichten. Die Zwillinge gehen davon aus, dass die
Helden den nétigen Met und das Premer Feuer bereitstel-
len, welches sie entweder aus ihren Vorriten nehmen oder
aber hier kaufen miissen (Gesamtmenge Met: 2 Silbertaler,
Gesamtmenge Premer Feuer: 2 Dukaten). Wenn die Hel-
den dies aufgebracht haben, kénnen einer oder mehrere von
thnen gegen die Zwillinge antreten, die sich als erstaunlich
ungeiibt in solchen Dingen herausstellen (Zechen: 13/14/13
TaW 6).

In die Mitte des Tisches wird ein groBer Humpen mit Premer
Feuer gestellt. Davon ausgehend wird eine Strafle aus finf
Bechern Met in Richtung jeden Teilnehmers platziert. Die

Regeln sind simpel: Nachdem das Signal gegeben wurde,
muss jeder Becher Met auf einen Schlag getrunken werden,
ohne dass allzu viel daneben geht, was eine Zechen-Probe
+0/+2/+4/+6/+8 erfordert. Wer als Erster mit dem Met
fertig ist, kann sich am Premer Feuer versuchen mit einer
Probe +10.

Misslingen die Proben um bis zu fiinf Punkte, so gilt das als
kleineres Missgeschick: Beim Trinken abgesetzt, etwas ver-
schiittet, Zeit verloren 0.4, was natiirlich von den Umstehen-
den reichlich und handfest kommentiert wird.

Ist die Probe um mehr als fiinf Punkte gescheitert, so ist der-
jenige zu weit zurlickgefallen, um noch um den Sieg trinken
zu kénnen. Scheitert die Probe um 10 oder mehr Punkte, so
ist der Teilnehmer hoffnungslos betrunken und scheidet aus.
Sollten die Helden gewinnen oder sich zumindest wacker
schlagen, so werden Liskjolv und Liflind sie ab dem folgen-
den Tag begleiten.

ScHwWACHE BRiSE — WEITERES DoORF inn SicHT

»Denkt daran, die Tiere zusammenzuhalten und bleibt immer
in Blick- oder wenigstens Rufweite voneinander. Sobald etwas
auffillig ist, gebt Alarm, wir kénnen uns keine Verluste an Tieren
mehr leisten.

—PFenya Sleipnirsdottir zu den Wiichtern der Herden am Morgen

Tag 2:

Strecke: Vesterbygt — Eskilsheim
Orientierung: +/—0

Seefahrt / Boote fahren: +/—0

Die Helden erreichen hier am Nachmittag Eskilsheim, wel-
ches von der Hetfrau Fenya Sleipnirsdottir geleitet wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am frithen Nachmittag rudert ihr in den Helvirfjord hi-
nein, an welchem Eskilsheim liegt. Zwei kriftezehrende
Stunden rudert ihr dem Wasser entgegen, bis ihr end-
lich den Ort erreicht. An einem Kiesstrand liegen hier
drei Drachenboote und mehrere kleine Skutas, an denen
Dortbewohner gerade Ausbesserungsarbeiten vorneh-
men. Hinter dem Strand erheben sich Langhiuser, mit
Torfsoden gedeckt, und dahinter auf den Hiigeln scht
thr Ziegen, Schafe und Rinder, die von Jugendlichen
und bewaffneten Kriegern bewacht werden. Einige Al-
tere kommen zum Strand um zu sehen, welche Kunde
ihr bringt.

Unter den Erwachsenen, die die Helden am Strand begrii-
Ben, findet sich auch die Hetfrau Fenya Sleipnirsdottir (58

Jahre, 1,89 Schritt, lange rote Haare mit grauen Strihnen,
die sie zu Zopten geflochten trigt, Leinenhemd, Lederweste,
gestreifte Hose). Die resolute, aber freundliche Frau wird die
Helden traditionell in Eskilsheim begriiien, ihnen Gastung
anbieten und nach ihrem Begehr sowie nach Neuigkeiten
aus der Welt fragen. Neben der Hetfrau bietet sich auch noch
Gudmundur Gunnarsson, der Hetmann der Gischtzwinger-
Ottajasko, als Gesprichspartner fir die Helden an, er lisst
jedoch der Hetfrau des Ortes den Vortritt beim Ansprechen
der Helden.

Hier konnen die Helden zunichst ein wenig Konversation
betreiben oder direkt von ihrem Vorhaben berichten, friiher
oder spiter wird Fenya sie zum Abendessen in ihr Langhaus
bitten. Wenn die Helden den Grund ihrer Reise erkliren,
kénnen aufmerksame Beobachter (Menschenkenntnis-Probe
+5) feststellen, dass sie sich sorgt und ihr das gar nicht recht
ist. Trotzdem wird sie die Helden bewirten und ihnen erlau-
ben, am Abend vorzusprechen.

AVF ZzZUR HERFERD —
DIiE ATNWERBVIIG

Mit der Dunkelheit werden die meisten Thorwaler nach
Eskilsheim zuriickkehren, und entsprechend schnell spricht
sich die Neuigkeit herum, dass die Helden im Auftrag von
Marada Gefolgsleute anwerben wollen. Gerade unter den
jungen Leuten kénnen die Helden mit einer entsprechenden
Rede Anhinger gewinnen, die ihnen folgen wollen. Je nach
Argumenten und Uberzeugungskraft der Helden melden
sich hier 1-3 Personen. Wie viele genau, kénnen Sie entwe-
der von den TaP* einer Uberreden- oder Uberzeugen-Probe
abhiingig machen oder nach rollenspielerischem Vermégen
der Helden bestimmen. In Frage kommen hier:
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& Thorbjorn Egilsson (21 Jahre, 1,99 Schritt, rotblonde lange
Zopfe, blaue Augen, zwinkert viel, eher einfaches Gemiit)
& Fridgeir Tryggvirsdottir (19 Jahre, 1,82 Schritt, dunkel-
braune kurze verfilzte Locken, Damenbart, muskulés und
grobschlichtig)

& Jon Gudjonsson (22 Jahre, 1,86 Schritt, gedrungen, ilte-
rer Bruder von Fridgeir, eitel und sehr auf guten Eindruck

bedacht)

Wenn die Helden schon denken, sie hitten neue Gefolgsleu-
te gewonnen, wird Fenya verbieten, dass diese den Helden
folgen, da sie im Dorf gebraucht wiirden, um das Vieh im
Frithling gegen die Wolfe zu verteidigen. Zwar werden die
jungen Leute darum bitten, die Helden begleiten zu diir-
fen, doch sowohl Fenya wie auch Gudmundur sprechen be-
stimmt dagegen, und unter den anderen Thorwalern finden
sich keine Fiirsprecher der Herferd Maradas.

AVF DER jaGD — Das WOLFSRUDEL

Hier ist es nun an den Helden, in die Bresche zu springen.
Wenn sie anbieten, dem Wolfsrudel den Garaus zu machen,
dann versprechen Fenya und — wenn er gefragt wird — auch
Gudmundur, dass die Angeworbenen die Helden begleiten
dirfen. Viel kénnen die Helden hier nicht tiber das Wolfs-
rudel in Erfahrung bringen. Es ist vor gut einem Mond auf-
getaucht und hat seitdem immer wieder, selbst tagsiiber, die
weitgehend unbewachten Herden tberfallen und bereits
ein Schaf] eine Ziege und zwei Hunde gerissen sowie drei
Kimpfer verletzt, als die Tiere einmal des Nachts in einen
Stall eingedrungen sind.

Diese Szene soll den Helden vor allem einmal die Méglich-
keit geben, ein wenig zu kimpfen und das Gefiihl geben, et-
was Gutes zu tun. Die Dorfbewohner kénnen die Helden
am nichsten Tag zum Ort des letzten Uberfalls fithren, wo
die Wolfe vor vier Tagen die Herden angegriffen haben, al-
lerdings zuriickgeschlagen wurden. Von hier aus kénnen die
Helden versuchen, die Fihrte des Wolfsrudels aufzunehmen.
Falls die Helden fragen, ob sie tapfere Kimpfer begleiten
werden, so wird Fenya nur denen, die mit den Helden ziehen
wollen erlauben, sie zu begleiten. Der Rest der Dérfler wird

noch zum Schutz der Herden benétigt, da nicht sicher ist,
dass die Helden auch Erfolg haben werden. Zudem kénnen
Brynjar, Liflind und Liskjolv aus Vesterbygt sie begleiten,
wenn die Helden sie fragen.

Um die Wélfe zu finden, ist zunichst eine Fahrtensuchen-
Probe +8 nétig, um die Fihrte zu finden und bis zum Un-
terschlupf des Rudels zu verfolgen, der sich in einem kleinen
Wiildchen eines nahe gelegenen Tals findet. Mit einer Tier-
kunde-Probe +5 koénnen die Helden zusitzlich erkennen,
dass es sich um Rauhwdélfe handelt. Wenn die Helden die
Wolfsgefahr fiir Eskilsheim tatsichlich beseitigen wollen, so
miissen sie sicherstellen, dass ihnen die Woélfe nicht entkom-
men kénnen und ihnen Fluchtwege abschneiden. Hier kén-
nen passende Aufstellungen und Taktiken entweder tiber das
Meta-Talent Pirschjagd, iber Wildnisleben und Tierkunde oder
tiber Kriegskunst hergeleitet werden. Abhingig vom Erfolg
dieser Proben sollten Sie es den Helden spiter leichter oder
schwerer machen, fliichtende Wélfe endgiiltig zu stellen.
Das Wolfsrudel umfasst (Helden x 2) Wélfe, die alle noch
recht jung und unerfahren, aber auch kriftig und gesund

sind.
T TG R RS TR v BT T i Tl i Fr |
Wolf
Korperldange: 6 Spann Gewicht: 50 Stein
INI 9+1Wé PA 7 LeP 23
Biss: DKH AT 10 TP IW6+3*
GSI12 MR RS 2 AuP 100
GWS35 KO I

Beute: |5 Rationen Fleisch (zah), Fell (teuer)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwer-
fen (4), Niederwerfen (4)

-SSR S eEory ENE= S B pe et s A e s M St s e )

Die Jagd wird die Helden einen Tag kosten, sodass sie sich
erst am vierten Tag wieder auf den Weg machen. Natiirlich
gewihrt ihnen Fenya weiterhin Unterkunft, wenn sie das
Wolfsrudel fiir sie zur Strecke gebracht haben. Auch kénnen
die Helden sich in Eskilsheim verbinden lassen, wenn es no-
tig sein sollte. Sollten die Helden nicht von sich aus anbieten,
die Wolfe zu téten, oder sie bei der Wolfsjagd keinen Erfolg
haben, diirfen sie in Eskilsheim niemanden anheuern.

MAaBiGeE BRISE — sTURMISCHE SEE

,Nicht jeder kann von Kor gesegnet sein, aber ihr solltet wirklich
mehr trainieren. Wie wiire es mit einem Faustkampf?“
—Ingunn zu einem etwas schmichtigeren, méinnlichen Helden

Tag 4:

Strecke: Eskilsheim — Ottasheim
Orientierung: +/—0

Seefahrt / Boote fahren: +3

Die Helden erreichen hier am Nachmittag Ottasheim, wel-
ches von vielen Anhingern des Kor bewohnt und von Het-
mann Gjerolf von Ottasheim geleitet wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Am Nachmittag taucht der Hj6lmrfjord vor euch auf] in
dem der Ort Ottasheim liegt. Bekannt ist der Ort vor al-
lem dafiir, dass hier neben Swafnir der Kimpfergott Kor
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in hohen Ehren gehalten wird. Als ihr in den Fjord hi-
neinrudert, tauchen die wenigen Hiuser aus Torfsoden
und Bruchsteinen am westlichen Ufer des Fjords auf]
und als euer Boot in Sichtweite kommt, laufen einige
Kinder am Strand zusammen und kurz darauf sammeln
sich auch einige Erwachsene und blicken euch interes-
siert entgegen.

Hier werden die Helden am Strand nicht vom Hetmann
empfangen, der nach dem Hjalding noch einige befreundete
Ottas auf der Premer Halbinsel besucht. Stattdessen werden
die Helden von seiner Frau Skula Thorasdotstir begriiBit, die
thnen auch Gastung und Unterkunft anbietet. Es mag fiir die
Helden irritierend sein, dass sie hier im Namen von Kor be-
griiBt werden, doch die meisten der Bewohner des Ortes sind
Anhinger des Kidmpfergottes, welcher hier hohes Ansehen
genieBt. So sind die meisten der Bewohner auch kimpferisch
ausgerichtet und tragen eine oder mehrere Waffen.

Wenn die Helden hier um Anhinger werben, sollten sie dies
moéglichst auch in kimpferischer Manier tun und die Her-
ausforderung und Gefahr der Fahrt betonen, da dies Interes-
se und Begeisterung wecken kann. Falls die Spieler nicht von
sich aus auf diese Idee kommen, kann auch eine Menschen-
kenninis-Probe hilfreich sein.

In Kors [IamEn — Ein
HammerRFavsT-DUELL

Gelingt es den Helden, Eindruck zu machen und Interesse zu
wecken, so melden sich drei, die gerne teilnehmen méchten:
& Ingunn Olafursdottir (27 Jahre, 2,04 Schritt, weiblonde
Haare zu einem Zopf geflochten, drall, muskulése Figur, viel
Oberweite)

& Snorri Sveinsson (34 Jahre, 1,96 Schritt, dichte kurze dun-
kelblonde Haare, Stirnband aus Seeschlangenhaut (Familie-
nerbstiick), sehnig, aber sehr kriftig), Qualitit +1

& Ornur Ingvarson (30 Jahre, 1,84 Schritt, breit gebaut, mus-
kulss, Halbglatze, dunkelbraune offene Haare, vielfach tito-
wiert, kimpft oberkorperfrei)

Allerdings werden sie alle drei sich nur dann den Helden
anschlieBen, wenn diese sich als wiirdig erweisen. Dazu for-
dern sie die Helden zum waffenlosen Zweikampf heraus. Die
Helden haben die Wahl, wie viele der Herausforderungen sie
annehmen méchten und wer gegen wen antritt. Die drei sind
gute waffenlose Kimpfer, die alle die Technik Hammerfaust
beherrschen und risikoreich und offensiv kimpfen. So liegt
die Chance der Helden vor allem in der besseren Taktik und
darin, Schwichen ihrer Gegner auszunutzen.

Alle drei kimpfen ohne Riistung und versteckte Waffen oder
schmutzige Tricks, was sie auch von ihren Gegnern erwar-
ten. Falls die Helden eines dieser ungeschriebenen Gesetze
verletzen, sind die drei ihnen gegeniiber noch weniger zim-
perlich als ohnehin schon, kommt dies mehrfach vor, werden
sie sich den Helden nicht anschlieBen.

Werte der drei Kimpfer

INI [5+1W6é PA 14 LeP 37
Faust: DK H AT 19 TP IW6+2(A)
KOI5 MR4 RS 0 AuP 40

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Auspendeln, Block,
Doppelschlag, Eisenarm, Gerade, Handkante, Kreuzblock,

Schmetterschlag, Schwinger, Standfest

R R T AT BN I RS S AN gl et S I o gy Bt St e B

Die Helden kénnen in ihren jeweiligen Kimpfen durch
Uberlegenheit den Gegner fiir sich gewinnen, was anhand
der erfahrenen Thorwaler jedoch schwierig werden diirfte.
Auch bei einem knappen Sieg ist ihnen die Bewunderung
ihrer Gegner gewiss. Doch neben dem eigentlichen Gewinn
des Kampfes kénnen sie auch bei einer nicht zu deutlichen
Niederlage den Respekt und das Wohlwollen ihres Gegners
gewinnen, wenn sie korgefillig kimpfen, mutig und offensiv
sind und auch die Fihigkeit, ihre Niederlage einzugestehen,
zeigen. Tatsdchlich werden die drei sich eher einer Gruppe
anschlieBen, die tapfer und aufrichtig kimpft und verliert als
einer, die durch Einmischung mit Magie oder schmutzigen
Tricks gewinnt.

Es ist Thre Aufgabe als Meister zu bewerten, inwieweit die
Helden das Wohlwollen der drei Kimpfer gewinnen kénnen.

FRiSCHE BRiSE — UNBEQUEME VERBUNDETE GEWINNEN

»Sie ohne Ingolf mitzunehmen ist doch Wahnsinn! Sie werden
beim ersten A.rgc’r das Boot versenken und die ganze Gruppe in
den Tod reifien. Kein Nebel bringt mich dazu, einen Fuf3 auf ein
Boot mit denen zu setzen.”

—Getuschel der Beobachter nachdem die Swafnirkinder ihre
Mitreise angeboten haben.

Tag 5:

Strecke: Ottasheim — Ifirnet
Orientierung: +4 (Riffe)
Seefahrt [ Boote fahren: +5

Die Helden erreichen erst am Abend Ifirnet, welches mit 360
Einwohnern einer der groBeren Orte an der Nordkiste ist.



1037

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In den letzten Strahlen der Praiosscheibe erreicht ihr die
kleine Landspitze, welche den Beginn der Bucht von Ol-
port markiert. Hier liegt der Ort Ifirnet mit seinem guten
Dutzend Langhiusern und wohl iiber 350 Einwohnern.
Ihr kénnt geschiftiges Treiben ausmachen, als Boote auf
den Strand gezogen werden, der Fang der Fischer an
Land gebracht wird und die Herden in den Stall getrie-
ben werden. Viele der Menschen halten in ihrem Tag-
werk inne, als sie euer Boot auf Land zuhalten sehen,
und einige versammeln sich am Hafen. Interessiert bli-
cken die Menschen euch entgegen, und als ihr mit einem
Grub} niherkommt, recken sich viele Hinde dem Boot
entgegen, um es mit Schwung auf den Strand mit Sand
und Kiesel hinaufzuzichen.

Da die Helden den Ort recht spit erreichen, werden sie hier
vermutlich zunichst um Gastung ersuchen, denn in den Lang-
hiusern wird schon das Abendessen bereitet und die meisten
sind schon zu Hause, was sich auch daran zeigt, dass in der
Mehrzahl der kleinen Fenster der Langhiuser Licht brennt
und Gesichter zu sehen sind, die nach drauBen schauen.

Als Ansprechpartner stehen den Helden am Strand ver-
schiedene Personen zur Verfiigung, von denen vor

allem drei interessant sind, an die andere die

Helden verweisen werden:

& Petur Siglusson (53 Jahre, 1,99 Schritt, lan-

ge offene graue Haare, langer grauer Vollbart,
wettergegerbtes Gesicht, offene, direkte Art),

Hetmann der Schaumkronen-Ottajasko

& Kolbrun Andurson (31 Jahre, 2,01 Schritt, rote lange
Haare und Vollbart zu kleinen Zépfen geflochten, grii-

ne Augen, muskulds, Krétenhaut, Orknase), Anfiih-

rer der Kimpfer der Nebeltrutz-Ottajasko

& Haldis Sigridursdottir (61 Jahre, 1,85 Schritt, geht
gebeugt, kurze graue Locken, Kleidung vielfach
bestickt, hat sich in einen Fellumhang gewickelt),

Hetfrau der Eisvogel-Ottajasko

Bei allen drei kénnen die Helden Gastung erhal-
ten, falls sie sich aufteilen wollen auch bei allen
drei. Zudem kénnen sie bei allen die Gelegenheit
bekommen, nach dem Abendessen fiir ihre Fahrt
zu werben. Ob sie dies in den jeweiligen Ottajas-
kos oder lieber zentral auf dem Platz am Hafen
machen wollen, bleibt ganz den Helden tiberlas-
sen. Es wiire fiir die Stimmigkeit des Abenteuers
gut, wenn die Helden hier am Strand schon ein-
mal sagen wiirden, dass sie Herferder fiir einen
Zug Maradas suchen, damit das Auftauchen der
Walwiitigen spiter logisch méglich ist und

nicht nur von deren Neugier getrieben

werden muss.

Wiihrend des Abendessens werden die Helden von den An-
sdssigen nach Neuigkeiten aus dem Stiden und Ereignissen
und Beschliissen des Obersten Hjaldings ausgefragt. Ifirnet
ist nicht gerade arm, und speziell wenn die Helden sich
unter den einzelnen Ottajaskos aufgeteilt haben, werden
diese versuchen, sich gegenseitig darin zu tiberbieten, die
Helden zu bewirten. Dazu mag auch eine freundliche He-
rausforderung zu einem Trinkwettstreit oder einem Duell
im Armdriicken zihlen, mit deren Gewinn die Helden sich
zusitzlich Ansehen erarbeiten kénnen, das ihnen spiter zu-
gutekommen kann.

it Swarnirs WiLLED —
vnp SEinen Kinbperno?

Wenn die Helden sich nach dem Essen daran machen, von
der geplanten Fahrt zu berichten und Maradas Vorziige und
Eignung zu preisen, werden sich schnell einige Interessierte
finden, die ihnen zuhéren und die sie mit ein wenig Uberre-
dungskunst fiir die Fahrt begeistern kénnen. Relativ einfach
kénnen die Helden einige Personen anheuern, die Sie auf
die verschiedenen Ottajaskos verteilen konnen:
& Ofeigur Gudmundursson (39 Jahre, 2,05 Schritt,
vernarbte Arme, rotblonde Haare, Holzfiller mit
Orknase, wortkarg)
& Solveig Svarvarsdottir (32 Jahre, 1,89 Schritt,
muskulés, kupferrote Haare, misst sich gerne im
Armdriicken und ist stolz auf ihre Kraft, KK
16), Qualitit +1
& Askell Gunnasson (23 Jahre, 2,01
Schritt, goldblonde Haare, blau-graue
Augen, viele T4towierungen, meh-
rere Ohrringe, gut gebaut, hiibsch
und sehr eitel)
& Dyrleif Hilmfridursson (17 Jahre,
1,83 Schritt, schwarze Haare, braune
Augen, dunkler Teint, Halbtulamide, gibt
sich thorwalscher als die meisten Thorwaler)
& Erla Gislisdottir (29 Jahre, 1,91 Schritt, weil3-
blonde Haare, griine Augen, fiir eine Thorwale-
rin schmichtig, wirkt traurig, sucht nach einem
Sinn im Leben nach zwei Fehlgeburten in den
letzten fiinf Jahren), Hoffnung -1
& Larus Bjarnason (31 Jahre, 1,95 Schritt, brau-
ne Haare, blaue Augen, Mann von Erla, cher
ruhig, sieht sich als ihr Beschiitzer und findet
sich immer an ihrer Seite), Qualitit +1

Egal ob sie bei einer oder mehreren Ottajaskos, in

deren Langhiusern oder auf dem zentralen Platz
am Hafen werben, frither oder spiter tauchen ei-
nige Swafnirkinder auf; die sich den Zuhérern an-
schlieBen und denen die Bewohner von Ifirnet mit
ein wenig Tuscheln Platz machen.
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Diese Personen weisen sich alle durch das rote Stirnband als
Triger der Swafskari aus, die unter der Obhut eines Swafnir-
geweihten nicht fern von Ifirnet in einem Langhaus leben
und dort ihren Lebensunterhalt bestreiten. Die meisten von
thnen tragen zahlreiche Narben aus Kimpfen und die meis-
ten der Bewohner Ifirnets meiden sie, fiirchten sie doch ihren
Zorn. Wenn die Helden auf die Neuankémmlinge aufmerk-
sam werden und eine kurze Ruhepause eintritt, wird einer
der Walwiitigen das Wort ergreifen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Wir haben vernommen, dass ihr Streiter sucht, die mit
euch den Willen Swafnirs und ihr eigenes Schicksal er-
griinden wollen. Wir sind bereit, euch auf diesem Weg
zu begleiten und unsere Fihigkeiten und Kampfkraft in
den Dienst von Marada, der Wélfin zu stellen.”

Nach dieser Aussage wird es zuerst einmal sehr still,
dann setzt Gemurmel ein und schlieBlich ruft einer de-
rer, die euch bereits Gefolgschaft zugesagt haben: ,Die
sind unberechenbar, sie mitzunehmen ist eine Gefahr
fiir die Fahrt!“ Auch unter den anderen Anwesenden
wird das Tuscheln lauter, und der freie Raum um die
Walwiitigen wird gréBer, als die anderen Thorwaler ver-
suchen, Abstand zu gewinnen.

Hier kénnen die Helden ihre Anfiihrerqualititen zeigen und
versuchen, fir Ruhe und Einklang unter ihren Gefolgsleu-
ten zu sorgen. Es handelt sich insgesamt um vier Walwiitige,
die von der Herferd gehort haben und auf diesem Wege ihr
Schicksal suchen:

& Saemundur Hjlamarsson (27 Jahre, 1,88 Schritt, offene
blonde Haare, rotes Stirnband, muskulés, rechtes Auge fehlt,
trigt die leere Augenhdhle offen), Wortfiihrer der Gruppe
& Kristimund Marjasdottir (31 Jahre, 1,93 Schritt, hellbraune
Haare, graue Augen, viele Narben, sehr streng swafnirgldu-
big, duldet keine Schmihung des Gottes), Qualitit +1

& Oddur Ornurson (29 Jahre, 1,97 Schritt, kurze rote Haa-
re, griine Augen, breit gebaut, schiichtern, solange er nicht
gereizt oder Kristimund beleidigt wird, heimlich verliebt in
Kristimund)

& Sventja Kaerlasdottir (22 Jahre, 1,89 Schritt, dunkelbrau-
ne Haare zu zwei Zépfen geflochten, blaue Augen, sehnige
Figur, an der linken Hand fehlen Zeige- und Mittelfinger,
spricht wenig und folgt Saemundur treu)

Hier werden jetzt Charisma, entschlossenes Auftreten und
auch Verhandlungsgeschick von den Helden verlangt, um
die Situation zu entschirfen. Im Folgenden finden Sie die
wichtigsten Argumente der beiden Fraktionen, die sie ver-
schiedenen Personen in verschiedener Artin den Mund legen
kénnen. Dabei diskutieren neben den hier neu Angeworbe-
nen auch die bereits mit den Helden reisenden Thorwaler,
unter ihnen besonders Brynjar, da einigen die Walwiitigen

ein Dorn im Auge sind. Lassen Sie als Meister einige der be-
reits Angeheuerten, wie die Koranhinger oder Thorbjérn,
mitdiskutieren, damit Brynjars Beteiligung nicht so schnell
auffillt und die Spieler ihn nicht sofort verdichtigen. Hier
sollte er noch eher im Verborgenen wirken und durch Zwei-
deutigkeiten versuchen, dem Ansehen der Helden zu scha-
den und ihre Anhinger zu entzweien.

Argumente der Walwiitigen:

«® Sie sind von Swafnir erwihlt und suchen ihr Schicksal,
das sie erfiillen wollen — was bei Thorwalern einen hohen
Stellenwert hat.

» Sie sind kampfstark und haben unter der Aufsicht des
Swafnirgeweihten gelernt, sich zu kontrollieren.

% Sie konnen zur See fahren und sind natiirlich auch bereit,
ihren Teil zum Rudern des Bootes und zur Versorgung bei-
zutragen und bringen Proviant mit auf das Schiff, darunter
neben Essen auch ein Fisschen Premer Feuer.

&» Sie waren schon immer treue Anhinger von Marada und
ithrer Vorstellung eines traditionellen Thorwals und kénnen
der ,blutleeren und weichen” Jurga Trondesdottir als oberste
Hetfrau nichts abgewinnen.

Argumente gegen die Walwiitigen:

&» Sie sind eine Gefahr fiir das Schiff und die Besatzung, es
kann durch sie zu Kimpfen auf dem engen Boot kommen,
die sogar zum Kentern fiihren kénnen.

«» Swafnirkinder von ihrem Swafnirgeweihten zu entfernen
ist nie eine gute Idee, nur durch ihn kénnen sie tiberhaupt
kontrolliert werden.

< Auf sie ist kein Verlass, sie halten sich nicht an Befehle
oder Absprachen.

% Sie sind an Bord und auf der Fahrt zu nichts nutze, da
man ihnen keine Befehle geben kann.

& Sie sind unberechenbar.

%  Mit denen setze ich mich nicht zusammen in ein Boot.”
» Sie diirfen nicht zurechtgewiesen werden, selbst bei Feh-
lern, das sorgt fiir Unfrieden.

Gerade die letzten vier Argumente werden die Walwiitigen
erziirnen, da sie wahrscheinlich nur schwer zu entkriiften
sind und theoretisch ja immer die Gefahr besteht, dass bei
einem von ithnen die Walwut ausbrechen kann. Wenn nicht
einer der Helden dazwischen geht, die Gemiiter wieder be-
ruhigt und fiir die Walwiitigen spricht, wird spitestens nach
dem zweiten dieser Argumente bei Oddur die Swafskari
(Walwut) hervorbrechen und er greift denjenigen an, der
dieses Argument gegen die Walwiitigen vorgebracht hat.

In diesem Fall ist schnelles Eingreifen gefragt, da es sonst
zum einen zu Toten kommen kann — nicht alle der Anwe-
senden sind bewaffnet, aber immer noch gentigend, um den
Walwiitigen zu t6ten, andererseits kann er einen wehrlosen
mit wenigen Hieben zu Boron beférdern. Gelingt es den
Helden, dem Kampf ein rasches Ende zu setzen — egal ob
durch Magie oder direkten Eingriffin den Kampf, z.B. durch
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Ohnmichtigschlagen Oddurs — haben sie gezeigt, dass sie
einer solchen Situation Herr werden kénnen. Bei spiteren
Verhandlungen erhalten sie einen Bonus von 3 Punkten,
wenn sie versuchen, die anderen davon zu iiberzeugen, die
Swafnirkinder mitzunehmen.

Argumente fiir die Walwiitigen:

% Sie sind Auserwihlte Swafnirs und sie abzuweisen, kénn-
te den Gott erziirnen.

» Jeder, der freien Willens ist, an der Fahrt teilzunehmen,
sollte dies diirfen (Freiheitsdenken der Thorwaler).

& Sie sind kampfstark.

Brynjars Argumente:

& Sie sind starke Kimpfer, denen kein Gegner gewachsen
ist. Sie greifen mutig jeden an, der ihnen in den Weg kommt.
(Hier wird sich unter den anderen Unmut regen, dass das ja
auch eigene Leute sein kénnen.)

&» Solange niemand sie unbedacht provoziert, sind sie keine
Gefahr. (Hier wird der Einwand aufkommen, was passiert,
wenn sie jemand unbedacht provoziert.)

& Solange sie alles bekommen, was sie verlangen, sind sie
friedlich. (Hier regt sich Unmut unter den anderen ob der
Bevorzugung der Walwiitigen.)

&» Sie bringen Premer Feuer mit, das allen zu Gute kommt.
(Walwiitige sind betrunken gefihrlicher als sonst, was von
anderen Thorwalern eingeworfen wird.)

& Sie abzuweisen mag Ungliick bringen, wenn Swafnir es
iibel nimmt, dass seine Kinder nicht an Bord genommen
werden. Er kénnte seine schiitzende Hand von ihrem Boot
nehmen, sodass es sinkt und alle mit in ein feuchtes Grab
nimmt. (Hier werden andere einwenden, dass ein Walwiiti-
ger auch im Kampfsehr leicht ein Boot so beschidigen kann,
dass es sinkt, aber der Hinweis auf den Entzug von Swafnirs
Gnade wird die Thorwaler verunsichern, wenn die Helden
dies nicht entkriften kénnen.)

& Die Swafnirkinder haben beim Swafnirgeweihten gelernt,
sich zu beherrschen und zu kontrollieren, sodass ihre Aus-
briiche seltener sind als sonst. (Hier kommt der Einwand,
dass sie zwar seltener sind, aber immer noch auftreten.)

€ Mit einer starken Autoritit, wie sie nur ein Swafnirge-
weihter hat, sind sie zu bindigen und nicht mehr so gefihr-
lich. (Falls sich unter den Helden kein Swafnirgeweihter
befindet, werden sie Miihe haben, entsprechende Eignung
nachzuweisen, was ihrem Ansehen schadet.)

Die WOGEND WiEDER zU GLATTEND —
VERHANDLUNOGEND VINTER
HORW ALERIT

Hier sind nun viel Fingerspitzengefiithl und Verhandlungs-
geschick der Helden gefragt, um die verfahrene Situation
aufzulésen. Dazu sind grundsitzlich verschiedene Metho-
den und Losungen denkbar. Je nachdem wie iiberzeugend

die Argumente der Spieler sind, kénnen Sie als Meister die
Proben fir die Helden mehr oder weniger erleichtern oder
erschweren. Eine Erschwernis fiir die jeweiligen Proben
ohne besonders gute oder schlechte Argumente ist bei den
Losungen angegeben. Die Art der notwendigen Probe hingt
dabei grundsitzlich von der Art und Weise ab, wie die Hel-
den versuchen, den Konflikt zu I6sen.

Falls die Helden autoritir auftreten und durch eine Ansprache
versuchen, die Thorwaler zu iiberzeugen, sollen sie die Ef-
fektivitit zunichst durch eine CH-Probe zeigen und anschlie-
Bend durch eine Uberreden-Probe ihre Argumente vorbringen.
Falls die Helden mit den einzelnen Personen reden méchten,
die Vorbehalte gegen ihre Losung haben, so ist zunichst eine
Menschenkenntnis-Probe nétig (ohne Kulturkunde Thorwal
+5), um denjenigen richtig einzuschitzen, und anschlie-
Bend eine Uberreden-Probe, um argumentativ zum Ziel zu
gelangen.

Eine weitere Moglichkeit wire, beziiglich der Walwiitigen
mit dem Swafnirgeweihten zu sprechen. Die Reise zu des-
sen Langhaus ist in einer Stunde auch bei Dunkelheit gut zu
schaffen, und die Walwiitigen tibernehmen gerne die Fiih-
rung, wenn die Helden ihnen das Gefiihl geben, dass sie sie
mitnehmen wollen.

Treffen die Helden am Langhaus ein, so kénnen sie mit dem
Geweihten Ingolf Swafnirson (48 Jahre, 1,79 Schritt, graue
Haare, graue Augen, wirkt schmichtig, meisterlicher Waf-
fenloser Kidmpfer, Spezialist im Schmetterschlag) sprechen
und sich seine Einschitzung beziiglich der Walwiitigen ge-
ben lassen. Er hilt die vier fiir weitgehend unter Kontrolle,
solange sie nicht in Gefahr gebracht werden. Im Kampf al-
lerdings schitzt er, dass ihre Swafskari wieder zum Ausbruch
kommen wird und sie dann nicht mehr zwischen Freund
und Feind unterscheiden lisst. Eine Empfehlung wird er den
Helden nicht geben, dies miissten sie selbst entscheiden, ob
sie sich zutrauen, mit ihnen umzugehen. Falls ein Swafnir-
geweihter unter den Helden ist, wird er dabei speziell diesen
ansprechen. Falls die Helden ihn iiberzeugen wollen, sich
fiir ihre Losung auszusprechen, so lassen Sie sie zunichst
eine Gétter/Kulte-Probe (ohne Kulturkunde Thorwal +5)
ablegen und anschlieBend die Uberreden-Probe.

Es gibt nun verschiedene Lésungen, die die Helden anstre-
ben konnen und die unterschiedliche Vor- und Nachteile
haben:

¥ Die Walwiitigen mit auf das eine Boot nehmen: In diesem
Fall werden ein bis drei andere Personen abspringen und die
Fahrt beenden und die Hoffnung der verbliebenen sinkt um
1-3 Punkte, je nach Verhandlungserfolg der Helden. Uberre-
den-Probe +8 fiir die anderen Begleiter der Helden.

#» Die Swafnirkinder nicht mitnehmen: In diesem Fall kann
es zum Kampf mit den Walwiitigen kommen, wenn sie ich
zuriickgesetzt und angegriffen fiihlen. Hier kommt es auf
das Verhandlungsgeschick der Helden an, ob und wie viele
der Walwiitigen angreifen. Uberreden-Probe +38 fiir die Swaf-
nirkinder. Falls die Helden den Swafnirgeweihten bitten, die
Walwiitigen zu iiberreden, bei ihm zu bleiben, ist diese Pro-
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be nur um +4 erschwert, und die Walwiitigen werden sicher
nicht angreifen, da er fiir sie eine unumstéBliche Autoritit
darstellt. Falls die Swafnirkinder nicht mitkommen, sinkt die
Hoffnung ebenfalls um 1-3 Punkte, je nach Erklirungs- und
Verhandlungsgeschick der Helden.

& Ein weiteres Boot einwerben, auf dem die Walwiitigen
und einige Freiwillige (vielleicht auch Helden?) fahren,
wihrend der Rest auf dem eigenen Boot unterwegs ist. In
diesem Fall sind alle weitgehend zufrieden, wenn die L&-
sung verniinftig verhandelt wird. Uberreden-Probe +4, um
von einem der Hetleute eine weitere Skita zu bekommen,
Uberreden-Probe +/-0 fiir die gesamte Mannschaft. In die-

sem Fall gibt es Hoffnung +4, da die Helden einen deutli-
chen Erfolg verbuchen kénnen und es allen irgendwie recht
gemacht haben, was ihnen viel Ansehen einbringt.

Falls die Helden partout nicht auf eine dieser Lésungen
kommen, kénnen Sie versuchen, entweder durch Meister-
personen oder durch passende Proben auf diese hinzuwei-
sen. Fir den weiteren Verlauf des Abenteuers wire es stim-
mungsvoll, wenn die Helden ein weiteres Boot erwerben
kénnten, da sie so zum einen mehr Gefolgsleute anwerben
kénnen und es zum anderen in spiteren Kapiteln mehr
Maoglichkeiten eréffnet.

STarRRKeER WinbD — UNHEIMLICHE SEE

»Thyalf, geh nicht fort, ich komme!l*
—Ausruf von Liflind, nachdem ihr das Gesicht ihres Ururgrofs-
vaters im Nebel erschienen ist

Tag 6:

Strecke: Ifirnet — Eghéje (geplant)
Orientierung: +8 (ohne Ufersicht)
Orientierung: +3 (mit Ufersicht)
Seefahrt | Boote fahren: +5

An diesem Tag haben die Helden die Wahl, ob sie in Sicht-
weite der Kiiste fahren wollen — was die Orientierungs-Probe
deutlich vereinfacht, aber die Gefahr birgt, Eghdje nicht bis
zum Abend zu erreichen — oder ob sie iiber die halbwegs of-
fene See fahren wollen, wobei schwieriger zu navigieren ist,
aber Eghdje schneller erreicht werden kann.

Wie auch immer die Helden sich entscheiden, der Tag be-
ginnt bei schénem Wetter und bis zum Mittag machen die
Helden mit ihren ein oder zwei Booten gute Fahrt. Ab Mit-
tag jedoch lisst der Wind nach und Nebel zieht auf, was ei-
nigen der Thorwaler bereits dngstliches Murmeln entlockt.
Hier sieht Brynjar seine Chance gekommen, die Mission der
Helden scheitern zu lassen, und wird versuchen, die Urangst
der Thorwaler vor dem Nebel auszunutzen und die Macht
seiner Herrin Hranngar anzurufen, um die Thorwaler zum
Umbkehren zu bewegen oder in den Wahnsinn zu treiben.
Zunichst werden die Helden rudern lassen, um weiter gute
Fahrt im Nebel zu machen, es ist jedoch pro Stunde eine
weitere Probe auf Orientierung +8 erforderlich (auch in Kiis-
tennihe), da nun keine Wegpunkte mehr auszumachen sind
und alles im grauen Nebel verschwimmt. Falls die Helden
mit zwei Booten unterwegs sind, sollten sie sich Gedanken
machen, wie sie es bewerkstelligen, dass die beiden sich nicht
aus der Sicht verlieren.

Wiirfeln Sie zudem fiir jeden in der Mannschaft eine Probe
auf Aberglaube (Wert 6), und auch Helden mit diesem Nach-
teil miissen eine Probe ablegen. Es wird nicht lange dauern

da kursieren die ersten Schauermirchen iiber den Nebel, der
Seelen frisst. Hier ist es nun an den Helden, die Hoffnung
der Mannschaft durch ein gutes Beispiel und Entkriften der
Schauergeschichten zu erhalten, z.B. durch die Erzihlung
eines Thorwalers, der dem Nebel erfolgreich getrotzt hat.

ALTE AHGSTE — [TEBELGESTaAaLTEDN

Wenn Brynjar am Nachmittag feststellen muss, dass der Ne-
bel allein nicht ausreicht, um die Helden und ihre Getreu-
en zum Umkehren zu bewegen, so wird er die Macht seiner
Herrin Hranngar anrufen, um dem ein wenig nachzuhelfen.
Die Boote befinden sich inzwischen in vélliger Flaute, sodass
gerudert werden muss, damit sie tiberhaupt noch vorwirts-
kommen, und der Nebel wird immer dichter und dichter,
sodass schlieBlich alles, was weiter als einen Schritt entfernt
ist, im Nebel verschwimmt. Hier ist nun Einfallsreichtum
gefragt, falls die Helden mit zwei Booten unterwegs sind, da-
mit diese einander nicht aus den Augen verlieren. Es bieten
sich Lichtzeichen an, welche noch bis zu 10 Schritt weit im
Nebel zu sehen sind, oder aber das Vertiuen der Schiffe mit-
einander, was zwar das Rudern erschwert, aber den Verlust
eines Bootes sicher verhindern sollte.

Falls die Helden nichts gegen den Aberglauben der Mann-
schaft unternehmen oder gar selbst in Angst vor dem Nebel
verfallen, wird die Ruderleistung der Thorwaler bald nach-
lassen und die Hoffnung sinkt um 2 Punkte aufgrund der
herrschenden Angst. Sinkt die Hoffnung dadurch so weit,
dass Brynjar eine Meuterei fiir aussichtsreich hilt, wird er
diese anzustacheln versuchen (siehe Orkan ab Seite 35). Ist
das nicht der Fall, bedient er sich weiter der subtilen M6g-
lichkeiten seiner Herrin.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Es miisste inzwischen spiter Nachmittag sein, doch
durch den dichten Nebel kénnt ihr die Praiosscheibe
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nicht mehr sehen, ebenso wenig eine Kiiste oder Weg-
marke. Ob ihr {iberhaupt noch auf dem richtigen Kurs
seid, kénnt ihr nur ahnen. Das monotone Platschen der
Ruder im Wasser ist neben dem Murmeln und Wispern
der Mannschaft das einzige Geridusch, und fast scheint
es euch, als wiirt ihr in der Unendlichkeit des Limbus
gestrandet. Doch dort vorne, ist das nicht ein Licht?
Tatsichlich, dort ist ein Licht, welches niher kommt, ob
es sich um ein anderes Boot handelt? Als es niher kommt,
wird es zwar grofer, allerdings nicht heller, und kurz be-
vor es das Boot erreicht, schilt sich dort das leuchtende
Gesicht eines Thorwalers aus dem Nebel. In dem Mo-
ment springt Thorbjérn (oder ein anderer passender
Thorwaler) im Boot auf und ruft: ,Vater!“ Doch kaum ist
dieser Ruf verhallt, verzerrt sich das Gesicht im Nebel zu
einer Fratze des Abscheus und des Grauens und fihrt auf
Thorbjorn herab, der sich dngstlich zu Boden wirft und
die Hinde tiber dem Kopf zusammenschligt.

Hier ist fiir alle Personen im Boot eine Probe auf Korperbe-
herrschung fillig, um nicht aus dem Gleichgewicht zu gera-
ten (andere Thorwaler: 15/12/13 TaW 8). Falls diese Probe
nicht gelingt, stiirzt der Held oder Thorwaler, bis zu —3 TaP*
stiirzt er ins Boot, was zu weiterer Verwirrung und Verunsi-
cherung fithrt. Geht die Probe gar um mehr als drei Punkte
daneben, ist die entsprechende Person gar iiber Bord gegan-
gen und muss von dort aus dem recht kalten Wasser geborgen
werden. Wenn ihm eine einfache Schwimmen-Probe gelingt,
kann er von den anderen in jedem Fall wieder an Bord gezo-
gen werden, wenn diese Probe misslingt, muss ihn jemand
wieder in das Boot zichen (KK-Probe oder Ringen-AT, um
denjenigen zu greifen).

Dieses Erlebnis senkt die Hoffnung der Mannschaft in jedem
Fall um 1, egal wie die Helden reagieren. Thorbjérn kauert
in der Folge idngstlich im Boot und wimmert vor sich hin,
wiihrend ein weiteres, kleines Licht vor dem Boot auftaucht.
Auch dieses nihert sich, und falls die Helden ein zweites
Boot haben, horen sie von dort erschrockene Schreie. Wenn
sich die Helden auf beide Boote verteilt haben, dann kénnen
Sie eine solche Szene gerne auf beiden ablaufen lassen und
so zeigen, dass der Nebel durchaus auf verschiedene Perso-
nen und ihre Erinnerungen zugreifen kann.

Hier sind nun die Helden gefragt, die Situation unter Kon-
trolle und die Mannschaft aus dem Nebel zu bringen. Sie
miissen die Verwirrung und aufkeimende Verzweiflung ob
des verfluchten Nebels einzudimmen versuchen. Dies kann
durch eindrucksvolle magische oder karmale Effekte ebenso
geschafft werden, wie durch entsprechend aufbauenden Zu-
spruch (Uberreden oder Uberzeugen, jeweils +7, ohne Kul-
turkunde Thorwal zusitzlich +5; dabei kénnen passende
Wissenstalente wie Gorter/Kulte, Sagen/Legenden oder Ge-
schichtswissen als Hilfstalente verwendet werden).

Falls die Helden den Verdacht haben, dass es sich um ein

magisches Phinomen handelt, und versuchen, den Nebel zu
analysieren, konnen Sie sich an der folgenden Liste fiir mog-
liche Informationen orientieren:

ODEM (nur mit Sichtbereich/Umgebung) zusitzlich +5:
& 4 ZfP*: leicht magische Durchdringung des Nebels

«» 8 ZfP*: kein Spruchzauber

» 12 ZfP*: chaotisches Muster

ANALYS +10 (Problem Zeitdauer):

«» | ZfP*: schwache Magie, die sich in den Lichtpunkten
und Erscheinungen biindelt, kein Zauber in der Reprisenta-
tion des Zauberkundigen

» 5 Z{P*: kein Zauber einer dem Zauberkundigen bekann-
ten Reprisentation

«» 10 ZfP*: es handelt sich gar nicht um einen Zauber, son-
dern um eine Art magisches Phinomen, welches an diesem
Ort aktiv ist, so etwas wie Merkmale oder Matrix sind nicht
auszumachen

«» 15 ZfP*: das chaotische Muster im Nebel weist dimoni-
sche Spuren auf

«» 20 ZfP*: es ist kein Dimon anwesend, scheint sich aber
um dimonisch verunreinigte Magie zu handeln

Tatsichlich handelt es sich bei dem Nebel nicht um eine
didmonische oder daimonide Erscheinung, sondern ledig-
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lich um ddmonische Beeinflussung des aktuellen Wetterge-
schehens. Der Nebel an sich ist natiirlich und lediglich von
diinnen Linien dimonischer Magie durchzogen, die sich
dann an den Stellen, an denen sich Lichterscheinungen oder
Gesichter zeigen, verdichten. Ein Ursprung dieser Fiden ist
nicht auszumachen, dieser verliert sich irgendwo weit im
Nebel. An Brynjar selbst lassen sich keine Spuren der dimo-
nischen Magie feststellen, da er selbst keinen Zauber gewirkt
hat, sondern nur in Gedanken seine Herrin Hranngdottir
angerufen hat. So kénnen die Helden hier keinen Hinweis
darauf finden, dass sie einen Verriiter an Bord haben.
Wiihrend die Helden damit beschiftigt sind, das oder die
Boote aus dem Nebel herauszurudern, werden noch mehr-
fach Erscheinungen in Form von Gesichtern von Bekann-
ten der Bootsinsassen — gerne auch der Helden selbst —, von
verzerrten Dimonenfratzen oder auch von Stimmen, die aus
dem Nebel heraus nach jemandem rufen aufsie einstiirmen.
Hier sollten noch mehrfach brenzlige Situationen auf die
Helden zukommen, wenn jemand aus dem Boot fillt, sich
wimmernd zu Boden wirft oder aus freien Stiicken in das
Wasser gehen will, weil er von einer geliebten Person gerufen
wird, die in Not zu sein scheint.

Lassen Sie die Helden hier noch das eine oder andere Mal
eingreifen, um ihre Gefolgsleute aufzuhalten, die Boote
zusammenhalten, moglicherweise das zweite Boot davon
abzuhalten, Kurs in den Nebel zu nehmen oder Ahnliches.
Falls die Helden sich gut schlagen, kénnen Sie die zu Be-
ginn verlorene Hoffnung wieder zuriickgewinnen, sollten sie
an einigen Stellen versagen oder gar eine Person verlieren,
so kann die Hoffnung nach Meisterentscheid auch um ein
bis fiinf Punkte sinken. Falls sie dadurch einen Wert erreicht,

bei dem Brynjar eine Chance auf eine Meuterei sicht, kann
er diese direkt ergreifen und versuchen, den Nebel so zu sei-
nem Vorteil zu nutzen, um die anderen Thorwaler davon
zu tiberzeugen, dass Swafnir nicht auf der Seite der Helden
steht (siehe Orkan ab Seite 35).

Sollten die Helden die Gruppe unbeschadet aus dem Nebel
herausbringen, so steigt die Hoffnung um 3, da sie sich als
wiirdig erwiesen haben. Pro Person, die wihrend der Zeit im
Nebel tiber Bord gegangen ist, sinkt sie wieder um 1, sodass
es hier vom Erfolg der Helden abhingt, ob sie mit héherer
oder niedriger Moral aus diesem Unbheil hervorgehen.

Es punkeLt —
einEe [MacHT in Ancst?

Egal, ob es zu einer Meuterei kommt oder nicht, es ist relativ
wahrscheinlich, dass es durch den Nebel zu so viel Verzoge-
rung kommt, dass die Boote den nichsten Ort Eghéje nicht
mehr erreichen werden. In diesem Fall konnen Sie an der
Kiiste an einer geschiitzten Stelle ein Nachtlager aufschla-
gen. In jedem Fall sollten sie hier Wachen aufstellen, da der
Schreck des Nebels den meisten der Thorwaler noch in den
Gliedern steckt. Auch wenn die Nacht ereignislos verlduft,
kénnen Sie von den Spielern hier wihrend der Nachtwache
Proben auf Sinnenschérfe oder Selbstbeherrschung verlangen
und die Schlafenden aus Alptriumen hochschrecken und
dngstlich in die Dunkelheit blicken lassen, um der Verzweif-
lung und der vermutlich noch vorhandenen Verunsicherung
Ausdruck zu verleihen.

STEirEr Winp

L Erst wurde der Nebel immer dichter, dann haben wir die ers-
ten Lichter gesehen! Es war wie in der Sage von Riskjald dem
Toren, der in den Nebel fuhr. Die Lichter wurden zu Gesichtern
der Toten, die sich an uns richen wollten. Manche lockten ihre
Nachfahren ins eisige Wasser, andere versuchten, ihnen als Frat-
gen die Seelen aus dem Leib zu reifsen! Ich sage dir, nur mein
Swafniramulett hat mich davor bewahrt, ebenfalls Opfer des
Nebels zu werden!”

—ein Besatzungsmitglied zu einem Bewohner von Eghdje

Tag 7 (vermutlich):

Strecke: Nachtplatz — Eghoje
Orientierung: +3

Seefahrt / Boote fahren: +/—0

Entweder mitten in der Nacht oder aber nach einem halben
Tag ruhiger Seefahrt erreichen die Helden schlieflich Eghoje
mit immer noch veringstigten Mannschaftsmitgliedern. Sie
miissen die Beschreibung des Dorfes entsprechend an die Ta-

geszeit anpassen. Der Ort hat um die 200 Einwohner und wird
vor allem von Fischern, Bauern und Holzfillern bewohnt, die
thre Waren im nahen Olport absetzen. Wihrend der Nacht ist
lediglich eine Wache auf Posten, die bei Eintreffen der Helden
sofort mit der Sturmglocke Alarm gibt, der sich aber schnell
legt, wenn die friedliche Absicht der Helden und ihrer Ge-
folgsleute offenbar wird. In diesem Fall werden die Helden
vermutlich den folgenden Tag mit den Verhandlungen und
dem Kiimmern um ihre Mannschaft verbringen, die immer
noch verunsichert ist. Versuchen Sie es so einzurichten, dass
die Helden auch in diesem Fall noch eine weitere Nacht blei-
ben miissen, und sei es nur, weil sie morgens lange ausgeschla-
fen haben oder sich die Verhandlungen so lange hinzichen,
dass eine Abfahrt keinen Sinn mehr macht, weil das niichste
Dorf nicht mehr am gleichen Tag erreicht werden kann.

Falls die Helden tagsiiber (gegen Mittag) eintreffen, rufen sie
keinen Alarm hervor, da absehbar ist, dass es sich nicht um
eine gefihrliche Menge an Kimpfern handelt. In diesem Fall
werden die Helden von einigen Frauen mit kleinen Kindern
begriifit, die sich trotzdem wehrhaft zeigen, falls die Helden
in unredlicher Absicht kommen sollten.
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Ansprechpartner der Helden ist Eyrin Toresdottir (32 Jahre,
1,75 Schritt, volle, lockige, blonde Haare, dralle Figur, Som-
mersprossen, freundliches Licheln), die Hetfrau des Ortes,
welche der Ottajasko der Rasnildsons angehort. Sie kommt
mit einem Sdugling im Arm und der Skraja in der Hand zum
Hafen und wird die Helden, so sie sich gebiihrlich verhalten,
willkommen heiBen. Die Helden kénnen bei ihr Vorspre-
chen und sowohl Unterkunft fiir eine Nacht wie auch die Er-
laubnis, Leute anzuwerben, erhalten. Falls die Helden in der
Nacht eintreffen, muss einem von ihnen fiir Letzteres eine
einfache Probe auf Uberreden gelingen, da es Eyrin wenig si-
cher scheint, ihre Leute mit auf solch eine Fahrt zu schicken.

.. ALLES WiRrRD GUT —
UBERZEUGUNIGSARBEIT

Wenn die Helden nun Personen hier im Ort anwerben wollen,
so miissen sie gegen die Angst ihrer eigenen Mannschaft und
die Verunsicherung, die der letzte Tag hervorgerufen hat, an-
reden. Viele ihrer Gefolgsleute werden erzihlen was passiert
ist, und gerade Brynjar wird die Schrecken betonen — schein-
bar, um die Fihigkeiten der Helden herauszustellen, doch
tatsichlich erreicht er damit, dass die Thorwaler fiirchten, die
Fahrt der Helden wire verflucht, was durchaus sein Ziel ist.
Falls die Helden aufmerksam sind, kénnen sie solche Dia-
loge belauschen, dabei sollten auch andere Personen aus der
Mannschaft dhnliche Schauergeschichten berichten, damit
der Verdacht nicht hier schon auf Brynjar fillt. Mégliche Er-
zihlungen wiren:

Mannschaft: ,Und dann kam aus dem Nebel das Gesicht
meines Vaters auf mich zu! Ich sage euch, er war es, und das
obwohl er schon vor fiinf Jahren zu Swafnir ins Meer gegan-
gen ist. Ich habe den Vorwurf in seinen Augen geschen, ob
er mir ziirnt? O Swafnir, liegt gar ein Fluch auf mir, dass ich
die Toten seher®

Brynjar: ;Wahrlich, es war grauenhaft: die Lichter, die immer
wieder auf uns zukamen, die Gerdusche, der Gesang und am
schlimmsten schlieBlich die Gesichter, die sich aus dem Ne-
bel schilten und uns den Verstand rauben wollten! Ich sage
euch, bei manchen hatten sie Erfolg! (Hier Namen einset-
zen) hat sogar versucht, aus dem Boot zu steigen, um zu dem
Licht zu kommen! Doch unsere Anfiihrer haben nicht auf-
gegeben und sich dem Schicksal entgegengestellt, haben (das
Boot / die Boote) immer weiter durch den verfluchten Nebel
rudern lassen!

Wie leicht es den Helden fillt, Leute anzuwerben, hingt
davon ab, wie effektiv sie solches Gerede der Mannschaft
unterbinden und wie gut sie die hier lebenden Personen da-
von iiberzeugen kénnen, dass die Werber weder verflucht
sind noch sich gegen das unbeugsame Schicksal auflehnen
wollen. Gerade die letzte Angst wird Brynjar bewusst schii-
ren. Um die Menschen hier fiir sich einzunehmen und Ge-
folgsleute zu finden, muss den Helden eine Uberreden-Probe
gelingen, die wegen der schlechten Voraussetzungen um 10

erschwert ist. Falls die Helden klug agieren, kénnen sie sich
jedoch einigen Bonus verdienen:

& Das Gerede tiber den Vorfall im Nebel wird weitgehend
unterbunden: —5; die Mannschaft wird lediglich ermahnt,
nicht dariiber zu reden: -2

¥ Die Helden vermitteln offensiv, dass sie sich nicht gegen
das Schicksal auflehnen, sondern im Gegenteil ihr und Ma-
radas Schicksal suchen, um es zu erfiillen: -3

» Beispiele aus alten Sagas und Legenden, die vom muti-
gen Auszug ins Ungewisse kiinden (im Zweifelsfall die Ge-
schichte um Jurga selbst): -2

«» Echte oder erfundene Taten der Helden, die Mut und
auch Glick zeigen, wenn sie {iberzeugend vermittelt wer-
den: -2

&» Sollte einer der Helden einen guten Ruf in Thorwal ha-
ben, kann dieser ebenfalls ein Bonus (in Hohe des Wertes)
bringen.

Gelingt es den Helden hier, die Probe zu schaffen, so kénnen
sie bis zu drei weitere Personen anheuern:

& Magnus Tjalfson (34 Jahre, 1,84 Schritt, geht gebeugt, Wit-
wer, seit seine Frau von kurzem gestorben ist etwas melan-
cholisch), geht mit, sobald die Probe geschaftt ist

& Akja Hasgarsdorrir (30 Jahre, 1,71 Schritt, etwas pumme-
lig, fettige blonde Haare, grau-braune Augen, cher unan-
sehnlich, pickelige Haut, jihzornig), geht bei 3+ TaP* mit,
Hoffnung -1

& Nordur Islivson (24 Jahre, 1,76 Schritt, braune Haare,
blaue Augen, idealistisch, motiviert, sich zu beweisen, noch
unerfahren, da bisher nicht weit herumgekommen, hilt aber
viel von sich), geht bei 5+ TaP* mit

DiE [IacHT VERAODERT VIiELES —
PROBLEME am ITIORGEI

Wihrend der Ubernachtung in Eghdje wird Brynjar ein
weiteres Mal versuchen, die Bemiithungen der Helden zu
untergraben. Dazu wird er unverfinglich das Gesprich mit
der Hetfrau suchen. Auch bei ihr geht er vorsichtig vor und
bedankt sich in seinem Namen und auch im Namen der
Helden fiir die freundliche Aufnahme und die Hilfe, die sie
der Gruppe zu Teil werden lisst, speziell auch im Bezug auf
diejenigen, die mitkommen, und die Vorrite, die zur Verfi-
gung gestellt werden.

Dabei wird er auch seine Besorgnis zum Ausdruck bringen,
dass dadurch die Vorrite vielleicht nicht mehr fiir das Dorf
bis zum Ende des Winters reichen werden, zumal jetzt ja
auch noch Hinde fehlen, die arbeiten kénnen, und durch
das Ausmalen von Schauerszenarien mit verhungernden
Kleinkindern wird er die Hetfrau dazu bringen, dass sie am
nichsten Morgen schon zugesagte Verpflegung, abgesehen
von Frischwasser, nicht mehr zur Verfiigung stellen will bzw.
bei Verhandlungen am Morgen iiberhaupt keine Lebensmit-
tel abgeben méchte.
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Die Helden kénnen mit der Hetfrau sprechen, um ihre Be-
denken zu zerstreuen. Sie wird keinesfalls auf Brynjar als
Unruhestifter verweisen, da ihr die Befiirchtungen aus ihren
eigenen Gedanken entsprungen scheinen — welchen Bryn-
jar nur leicht auf die Spriinge geholfen hat. Hier miissen die
Helden viel Uberzeugungsarbeit leisten, um die besorgte
junge Mutter und Heftrau Eyrin Toresdottir dazu zu brin-
gen, ihnen Proviant zu tiberlassen. Sicher werden die Helden
diesen bezahlen miissen, aber auch wenn sie das anbieten, ist
zusitzlich noch viel Redearbeit gefragt, um ihr die Angst vor
verhungernden Kindern zu nehmen.

Die Helden miissen entweder eine Uberreden-Probe +10
schaffen (Hilfstalente Menschenkenntnis und Hauswirtschaft
sind méglich) oder aber selbst fiir etwas zu essen sorgen. Da-
bei stehen ihnen mit der Jagd (Féhrtensuchen und Fernkampf
oder Fallenstellen), dem Fischen (Fischen/Angeln) oder auch
dem Vertrosten ihrer Leute auf den Abend im nichsten Ort
(Uberreden, Hoffnung —1) verschiedene Mdglichkeiten zur
Verfiigung, die entsprechende Proben verlangen.

Falls es den Helden nicht gelingt, ausreichend Nahrung fiir
den Tag aufzutreiben, kénnen sie ihre Reise zwar trotzdem
fortsetzen, aber die Mannschaft wird deutlich demotivierter
sein (Hoftnung -2).

STURmMiscCHER WinD

,Da ist doch wer im Wasser. Seht ihr den Schatten?”
—ein aufmerksamer Ausguck kurz vor dem Angriff

Tag 8 (vermutlich):
Strecke: Eghoje — Wardby
Orientierung: +3

Seefahrt / Boote fahren: +8

Am heutigen Tag umfahren die Helden die Landspitze 6st-
lich von Eghéje auf dem Weg nach Wardby. Diese Strecke
ist wegen der hier zu findenden

kleinen Inseln und Rif-

fe unter der Wasser-

oberfliche tiickisch, was die Fahrt zu einer Herausforde-
rung macht. Wenn die Hoffnung der Thorwaler niedrig
genug ist, wird Brynjar eine Meuterei versuchen, falls er
bisher keinen Erfolg damit hatte, wird er hier versuchen,
die hartnickigen Helden und ihre Gefolgsleute endgiiltig
von ihrem Vorhaben abzubringen oder gar zu vernichten.
Dazu rufter erneut die Macht seiner Herrin Hranngar an,
welche einen ihrer Diener schicken wird, um die Boote zu

versenken, einen Krakenmolch.
Gerade wenn die Boote den duBersten Punkt der Lands-
pitze passieren und vorsichtig zwischen den Inseln hin-
durchsteuern, kommt es zum Angriff auf das oder die
Boote. Jedem Helden mit Gefahreninstinkt steht eine
Probe zu, die Sie verdeckt wiirfeln sollten. Bei einer ge-
lungenen Probe fiihlt der Held eine Gefahr im Wasser.
Falls die Helden gewarnt sind, konnen sie kurze Zeit spi-
ter einen groBen Schatten im Wasser ausmachen, und nur
Sekunden spiter erhebt sich ein gewaltiger Fangarm aus
dem Wasser und klatscht auf das Boot, welches dadurch
aus der Bahn geworfen wird und gefihrliche Schlagsei-

te bekommt.
Hier muss allen Personen im Boot eine Kéorper-
beherrschungs-Probe +5 gelingen, um nicht zu
stiirzen (Balance oder Standfest helfen, bei Vorwarnung
unmodifizierte Probe). Wenn die Probe
mehr als drei Punkte misslingt, stiirzt
die Person ins Wasser und ist damit
leichte Beute fiir den Kra-
kenmolch.
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Krakenmolch

GroBe: 4 Schritt Rumpf + 6 Schritt Arme  Gewicht: bis 5 Quader

INI 8+ WeHHe PA 2 RS | KO 17
Wiirgen: DK HNSP* AT 8 TP -

Biss: DKH AT =¥ TP |W6+6
Schlag: DK HNSP* AT I5 TP -

LeP 120 (40 LeP am Rumpf, je 10 pro Arm)

GS92 MRI0/I5 GW I3 AuP 60

Bemerkungen: *beim Gelingen des Wiirgeangriffs zieht der Kraken-
molch das Opfer in der nachsten KR auf H zu sich heran und unter
Wasser; **er kann maximal zwei Personen gleichzeitig im Wiirgegriff hal-
ten, die dann von jeweils maximal drei Fangarmen umschlossen werden;
*#*Biss wird nur gegen einen Gegner im Wiirgegriff eingesetzt und gelingt

dann automatisch; ****an Land/Deck halbiert

-l T d R, il - B e T B T e - il T # TR i

Wiihrend dieses Kampfes diirfen Sie den Helden nun wirk-
lich alles abverlangen, was sie an magischen, karmalen und
profanen Mitteln zu bieten haben, denn hier gilt es nicht nur,
den durchaus gefihrlichen Gegner zu bezwingen, tatsichlich
ist die groBere Gefahr, Personen oder gar ein Boot zu verlie-
ren, was unter Umstinden den Erfolg der gesamten Mission
gefihrden kénnte. Der Krakenmolch wird tatsichlich seine
Angriffe auf die Boote und Personen im Wasser konzentrie-
ren, da er unter Wasser den Menschen klar tiberlegen ist.
Sollte einer der Helden die Sonderfertigkeit Unterwasser-
kampf beherrschen, so kann er sich gegen den Krakenmolch
ins Wasser stiirzen, doch auch dann hat er alleine keine gu-
ten Aussichten, diesen Kampf zu gewinnen. Alle anderen
Kimpfer erleiden im Wasser Abziige von AT +6/PA+6.

Die effektivsten Methoden sind entweder magische Angriffe,
speziell Feuer, Eis und Schadensmagie, sowie profane Atta-
cken gegen die Fangarme, wenn diese die Boote angreifen.
Dabei ist zu beachten, dass ein Held oder NSC bei jeder Ak-
tion in einem der schwankenden Boote einen Malus von 2
erhilt, so er nicht iiber den Vorteil Balance oder die Sonder-
fertigkeit Standfest verfiigt.

Um vom Boot aus eine Nahkampf AT gegen den Kraken-
molch im Wasser auszufiihren, ist zunichst eine Probe auf
Boote fahren oder Seefahrt jeweils +5 notwendig, um das
Boot in die entsprechende Position zu bringen.

Das Wichtigste diirfte fiir die Helden sein, dass sie es schaf-
fen, die Thorwaler an Bord und die Boote auf dem Wasser zu
halten. Falls die Helden tiber zwei Boote verfiigen, kénnen
sie mittels Kriegskunst und entsprechenden Proben auf Booze
fahren oder Seefahrt versuchen, dem jeweils anderen zu Hilfe
zu kommen oder den Krakenmolch auszumanévrieren, was
aber recht schwierig ist (Kriegskunst +10, Spezialisierung
Seekrieg, und Boote fahren oder Seefahrt +10).

Typische Angriffe des Krakenmolches und ihre Auswirkun-
gen sind:

&» Schlag mit dem Fangarm auf Deck eines Bootes (AT 15):
Boot schwankt, alle Personen, die darin stehen, miissen eine
Korperbeherrschungs-Probe schaffen, um nicht zu stiirzen.

Misslingt die Probe um mehr als drei Punkte, geht die Person
iber Bord. Gelingt diese AT gliicklich, so wird zusitzlich eine
Person in den Wiirgegriff genommen und tiber Bord gerissen.
» Schlag mit dem Rumpf oder Fangarm von unten gegen
das Boot (AT 15): Auswirkung wie oben, nur dass niemand
gegriffen wird, aber auch keine Angriffe gegen den Fangarm
moglich sind. Bei einer gliicklichen AT wird hier die Korper-
beherrschungs-Probe fiir alle im Boot um +5 erschwert.

» Ein Fangarm greift ein Boot an der Seite und versucht,
es zum Kentern zu bringen (AT 8): Gelingt dies, wird der
Krakenmolch das Boot in der nichsten KR halb (Korper-
beherrschung fur alle, um nicht tiber Bord zu gehen) und in
der tibernichsten KR ganz zum Kentern bringen, sodass alle
Personen darauf unweigerlich tiber Bord gehen. Das Boot
treibt danach kopfiiber im Wasser.

«» Treiben des Bootes auf eine Felsinsel (AT 15): Um ein
Boot zum Kentern zu bringen, wird der Krakenmolch auch
versuchen, das Boot gegen eine Insel zu werfen. Dazu erteilt
er ebenfalls einen Schlag gegen das Boot, welcher allerdings
nicht dazu fiithrt, dass es schwankt, sondern dass es aus dem
Kurs geworfen wird und droht, auf eine der Felsnadeln zu
prallen.

< Entreifen eines Ruders (AT 8): Der Krakenmolch kann
auch eines der Ruder der Boote packen und dem Ruderer
entreiBen, wodurch die Manévrierfihigkeit abnimmt. Ge-
lingt dem Ruderer des entsprechenden Ruders keine Korper-
beherrschungs-Probe, so ldsst er nicht rechtzeitig los und geht
iiber Bord. Pro verlorenem Ruder wird jede Boote fahren oder
Seefahrts-Probe um +1 zusitzlich erschwert.

Einige Szenen, die sich wihrend des Kampfes ereignen kén-
nen und der Helden bediirfen, um das Boot oder die Perso-
nen zu retten:

&» Jemand geht tiber Bord: Schwimmen-Probe +3, um sich
iiber Wasser zu halten. Ist fiir den Krakenmolch nun ein be-
vorzugtes Ziel zum Wiirgen, ohne Unterwasserkampf sind
AT und PA um je +6 erschwert. Vom Boot aus kann eine
Person, die nicht im Wiirgegrift gehalten wird, durch eine ge-
lungene Ringen-AT und KK-Probe wieder an Bord gezogen
werden. Durch eine gelungene Schwimmen-Probe +5 kann
derjenige sich auch selbst wieder in eines der Boote ziehen.
» Ein Fangarm greift ein Boot, um es zum Kentern zu brin-
gen: Kénnen vor der nichsten Aktion 10 SP oder mehr am
Fangarm angerichtet werden, so wird er abgetrennt und das
Boot kommt frei. Geschieht dies, wenn das Boot bereits halb
gekentert ist, so ist erneut fiir alle an Bord eine Probe auf
Korperbeherrschung notwendig, um nicht tiber Bord zu ge-
hen, wenn das Boot sich ruckartig wieder aufrichtet.

» Auf ein gekentertes Boot fliichten: Mit einer Schwimmen-
Probe +3 oder bei einem Insassen des Bootes beim Kentern
auch durch eine Kérperbeherrschungs-Probe +3. Alternativ
konnen Personen sich auf kleine Felsinseln retten, was durch
eine Schwimmen-Probe +3 gelingt, aber 5 KR dauert, in de-
nen sie bevorzugte Opfer fiir den Krakenmolch sind.
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&» Das Boot droht auf eine Felsinsel zu prallen: Boote fahren
oder Seefahrt +5, um das zu verhindern, maximal zwei Hel-
den kénnen diese Probe ablegen, diese miissen sich gerade
an einem Ruder oder am Steuer befinden. Misslingen alle
durchgefiihrten Proben, aber eine um weniger als 8 Punk-
te, so schligt das Boot nur leck, scheitern alle Proben um 8
Punkte oder mehr, so zerbricht das Boot und kentert, wo-
durch alle Personen darin tiber Bord gehen. Diese kénnen
sich nun aber durch eine einfache Schwimmen oder Kérper-
beherrschungs-Probe auf die kleine Felsinsel retten.

&» Schlussendlich sollte es den Helden gelingen, den Kra-
kenmolch in die Flucht zu schlagen. Dieser flieht in jedem
Fall, wenn er entweder vier Arme oder die Hilfte seiner LeP

verloren hat. Beherrschungszauber gegen ihn sind zusitzlich
um 8 erschwert, da er einen Auftrag hat. Bei einer magischen
Analyse ist hier keinerlei dimonisches Wirken erkennbar, da
der Krakenmolch selbst ein normales Exemplar seiner Art ist.

Je nach Erfolg der Helden, kann der Ausgang des Kampfes
mehr oder weniger stark die Hoffnung der Thorwaler beein-
flussen:

¥ Der Krakenmolch konnte vertrieben werden: +4

&» Pro gekentertem Boot: —1

% Pro deutlich verletzter Person (74 SP): —1

¥ Pro Totem: —3

&» Pro zwei Personen iiber Bord: -1

STUurm

Je nachdem wie lange der Kampf mit dem Krakenmolch
gedauert hat und ob Ausbesserungsarbeiten am Boot oder
gar die Bestattung eines Toten notwendig war, kommen die
Helden frither oder spiter in Wardby an. Hier werden sie
am Strand zunichst freudig erwartet, glauben die Leute der
Svensson-Ottajasko doch, dass es sich um eines ihrer Boote
handelt, welches seit einigen Tagen auf See vermisst wird.
Wenn sich der Irrtum aufklirt, werden die Helden und ihre
Anhinger neutral empfangen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer noch vom Kampf gezeichnet rudert ihr das letz-
te Stiick nach Wardby in die Fjordmiindung hinein. Als
euer Boot (eure Boote) in Sichtweite kommt, kénnt ihr
Rufe vom Ufer héren und einige Thorwaler dort zusam-
menlaufen sehen. Viele winken euch entgegen, und ihr
hort euch Rufe entgegenschallen, doch als ihr niher-
kommt, verstummen diese und die meisten bleiben nur
ruhig am Ufer stehen und blicken euch eher gleichgiiltig
entgegen, die eben noch spiirbare Freude ist verflogen.
Als ihr das letzte Stiick auf den steinigen Strand hin-
aufrudert, die ersten von Bord springen und das Boot
endgiiltig an Land ziehen, kommt euch eine offensicht-
lich schwangere Frau mit einem Kind an der Hand ent-
gegen: ,Seid gegriiBit, Fremde, hier in Wardby. Ich bin
Serina Sturlurson von der Svensson-Ottajasko. Thr habt
nicht zufillig eine dhnliche Skita drauBen in der Bucht
gesehen?” Sie schluckt schwer. ,,Oder irgendwo Triim-
merteile bemerkt?*

Die Stimmung im Ort hingt nun ein wenig von den Er-
zihlungen der Helden ab. Sie haben zwar weder eine Skdta
noch Triimmerteile bemerkt, doch natiirlich kénnen sie vom
Krakenmolch und dem Kampf gegen ihn berichten, was zu
Verzweiflung bei den Mitgliedern der Ottajasko fithren wird.
Falls die Helden dies nicht erzihlen und es — trotz ihrer Ver-
letzungen — diplomatisch zu verschweigen suchen, wird spi-

testens beim Abendessen einer der Mannschaft von seinen
Heldentaten gegen den Krakenmolch berichten, und selbst
wenn die Helden dies zu verhindern wissen, so wird Bryn-
jar dadurch die Moral der Menschen und damit die Anwer-
bungsbemiithungen der Helden zu untergraben versuchen.
Die Helden kénnen kurz mit Serina und den anderen Mit-
gliedern der Svensson-Ottajasko sprechen und erfahren, dass
ihr Mann, der Hetmann der Ottajasko, mit einigen mutigen
Kimpfern auf Haijagd ausgezogen ist. Er wird seit zwei oder
drei Tagen zuriick erwartet, aber noch immer fehlt jede Spur
von ihnen. Da sie nur mit einer kleinen Skita und wenig
Proviant aufgebrochen sind, ist unklar, was aus ihnen gewor-
den ist. Tatsidchlich hat dies keinerlei Relevanz fiir das Aben-
teuer, kann die Helden aber auf eine falsche Spur locken,
wenn sie sich auf die Suche nach dem Boot machen. Das
Schicksal des Bootes ist nicht festgeschrieben und es mag in
ithrer meisterlichen Gnade liegen, ob sie die Helden nichts,
nur Triimmer oder gar einige Uberlebende finden lassen
wollen. Das ganze, unversehrte Boot sollten sie nicht bergen
kénnen, damit die Moral ein wenig weiter sinkt und es Bryn-
jar moglich wird, schlieBlich eine Meuterei anzufiithren.
Falls die Helden sich auf die Suche machen, gibt es folgende
Auswirkungen auf die Hoffnung.

% +2 dafiir, dass die Helden die Suche aufnehmen

&» —] fiir jeden Tag ohne Hinweis oder Fund

& - falls Trimmer gefunden werden

» —4 fiir jeden Toten, der gefunden wird

& +4 fiir jeden Uberlebenden

Hier haben Sie als Meister noch die Méglichkeit, ein we-
nig auf die Hoffnung der Gruppe Einfluss zu nehmen, je
nachdem, was Sie die Helden finden lassen. Sie sollten dies
allerdings auch von ihren Erfolgen bei Proben auf Wezzervor-
hersage, Seefahrt, Boote fahren, Tierkunde oder Orientierung
abhingig machen.

Falls die Helden sich in Wardby genauer umsehen, so wird
thnen ein inzwischen verfallenes und einst wohl niederge-
branntes Langhaus auffallen, das offensichtlich schon einige
Zeit leer steht. Fragen die Helden nach dem Grund, so kén-



1037

nen sie die Geschichte von Garsvir ,,dem Brecher erfahren:

Im Jahr 1011 BF zog dieser mit seinen Getreuen aus um Riva
zu erobern. Um seiner Siegesgewissheit Ausdruck zu ver-
leihen, nahm er alles bewegliche Gut aus seinem Langhaus
mit und steckte es bei Abfahrt in Brand, da er nicht vorhatte,

wieder zuriickzukommen. Tatsidchlich kam er nicht zuriick
und wurde in Riva vom Stadtrat angeheuert, um die Stadt
zukiinftig zu beschiitzen. So erhielt er dort mit den Seinen
neues Siedlungsland und lebt bis heute in Riva, wo er seinen
Dienst an der Stadt versieht.

Komim mitT miR — AnwEeERBUING in WARDBY

Egal ob die Helden sich auf die Suche nach dem verlorenen
Boot machen oder nicht, sie werden vermutlich auch bei den
verbliebenen Einwohnern von Wardby Rekrutierungsversu-
che unternehmen. Bei den Mitgliedern der Svensson-Otta-
jasko werden sie derzeit auf taube Ohren stoen, da gerade
einige gute Kimpfer samt dem Hetmann auf See verschollen
sind und die anderen zunichst warten, ob diese wieder auf-
tauchen, sonst wird hier jede Hand gebraucht, um die Grup-
pe tiber den Winter zu bringen.

Ansonsten gibt es aber noch die Ottajaskos Felsenfest und
Eisfischer, bei welchen die Helden ihr Gliick versuchen kon-
nen. Falls sie nicht nach dem verschollenen Boot suchen wol-
len oder kénnen, so miissen sie bei diesen beiden um Gastung
bitten, da die Svensson-Ottajasko sie dann nicht aufnehmen
wird. Beide Ottajaskos werden ihnen Gastung gegen Ge-
schichten und Berichte aus dem Siiden bieten, sodass sich
viele in der Mannschaft animiert sehen, Sagen, Berichte und
Neuigkeiten zum Besten zu geben. Sie kénnen hier auch den
Helden die Moglichkeit geben, Berichte und Ansprachen in
threm Sinne zu verbreiten. Brynjar wird in jedem Fall die Be-
miihungen der Helden durch Geschichten und Erzihlungen
iber den Kampf mit dem Krakenmolch und den geisterhaf-
ten Nebel untergraben. Dabei lobt er sie vordergriindig, dass
sie ,den unheimlichen und grausigen, sinnverwirrenden und
seelenverschlingenden Nebel tiberstanden haben® und ,der
gefihrlichen und Schiffe versenkenden Kreatur Hranngars
ins Auge geblickt haben®. Er wird vor allem solche Details
hervorheben, die fir die Gruppe nachteilig waren, also z.B.
dass Personen tiber Bord gegangen sind und verletzt wurden,
ein Boot gekentert ist oder Ahnliches. Orientieren Sie sich an
den jeweiligen Erlebnissen der Heldengruppe.

Falls die Helden alleine losziehen, um Gefolgsleute zu fin-
den, wird es Brynjar so gelingen, die Moral um 2 Punkte zu
senken und zudem zwei Personen das Anheuern madig zu
machen, sodass sie sich nicht den Helden anschlieBen. Sei-
ne Bemiithungen kénnen nur dadurch ausgehebelt werden,
dass mindestens ein Held in seiner Nihe bleibt, um seine
Erzihlungen immer wieder zu erginzen und in ein positi-
ves Licht zu Riicken. Gelingt den Helden dies, so kénnen sie
insgesamt finf Personen anheuern, gelingt ihnen dies nicht,
dann nur drei, wenn sie in beiden anderen Ottajaskos wer-
ben. Suchen sie nur in einer Mitstreiter, so sind es jeweils
zwel weniger:

& Yrsa Dyrholasdottir (27 Jahre, 1,91 Schritt, rotblonde
schulterlange Haare, Sommersprossen, goldene Ohrringe,
Kroétenhaut, Skraja, Swafniramulett, immer frohlich)

» Sigurd Bjarnisson (33 Jahre, 1,76 Schritt, sehnig und sch-
mal, obwohl er viel isst, Halbglatze, kurze braune Haare,
Schnurrbart, buschige Augenbrauen)

“» Hjonin Sigursson (24 Jahre, 1,68 Schritt, stimmig, Bauch-
ansatz, blond, laut und polterig, wird auch ,halber Jon" ge-
nannt, ob seiner GroBe)

& Vigdis Thordarsdottir (39 Jahre, 1,80 Schritt, rote lange
Haare mit eingeflochtenen Muscheln, einfache Kleidung,
wirkt hdufig abwesend, Medium)

& Gerdi Halldorsdottir (26 Jahre, 1,87 Schritt, hellbraune
Haare, Drachenhelm, Orknase, Krétenhaut, gibt sich kimp-
ferisch und will auf der Fahrt vor allem Ruhm und Ehre er-
ringen, da sie noch einiges erreichen und eines Tages Hetfrau
werden will)

SCHWERER STUrRm

»Er wollte sicher Kristimund nicht beleidigen. Er meint einfach,
die Narben machen sie hisslicher als seine Schwester.“
—Brynjar leise zu Oddur

Tag 9 (vermutlich):
Strecke: Wardby — Virport
Orientierung: +5

Seefahrt / Boote fahren: +8

Auch an diesem Tag auf See erwartet die Helden eine un-
angenehme Uberraschung. Brynjar wird heute wieder ver-

suchen, eine Meuterei anzuzetteln, falls die Moral niedrig
genug ist. Ist sie dies nicht, wird er daran arbeiten Zwietracht
zu sden und versuchen, die Leute gegen die Helden einzu-
nehmen. Dazu wihlt er heute den Weg tiber die Walwiitigen,
indem er beim Rudern scheinbar zufillig in das Gesprich ei-
nige Brocken an Informationen einflieBen lisst, dass andere
Personen im Boot sich abfillig tiber die Walwiitigen geduBert
haben. Dies wird nach kurzer Zeit zu einem lauten Wort-
wechsel an Bord des Bootes fiihren, der auBBer Kontrolle zu
geraten droht.

Falls sich einer der Helden auf dem Boot befindet, kann er
frithzeitig in den Wortwechsel und auch schon in Brynjars
Erzihlung eingreifen, wenn ihm diese auffillt. Je weiter sich
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die Auseinandersetzung bereits aufgeschaukelt hat, umso
schwerer sollte es sein, sie wieder in den Griff zu bekommen.
Uber die Frage, wann den Helden der sich anbahnende Kon-
flikt auftillt, entscheidet eine Menschenkenntnis-Probe, wel-
che um 5 erleichtert wird, falls die Helden Brynjar bereits
unter Verdacht haben. Falls sich kein Held in dem entspre-
chenden Boot aufhilt, gilt die Probe als misslungen:

& Misslungen: Der Konflikt fillt erst bei einem handfesten
Streit zwischen Oddur und Liskjolv auf. Uberreden-Probe
+15

& 0-3 TaP*: Der Konflikt fillt bei den ersten lauteren Wor-
ten zwischen Oddur und Liskjolv auf. Uberreden-Probe +10
& 4-7 TaP*: Der Konflikt fillt bereits beim der harschen
Reaktion von Oddur auf Brynjars Worte auf. Uberreden +5
& 7+TaP*: Der Konflikt fillt bereits bei Brynjars Erzih-
lung auf. Uberreden +/—-0

Wenn die Helden versuchen, wieder fiir Ruhe zu sorgen,
muss ihnen dafiir eine Uberreden-Probe gelingen, die um den
oben genannten Wert erschwert, aber um den aktuellen Wert
in Hoffnung erleichtert wird. Je besser also die Stimmung auf
dem Boot ist, desto einfacher wird es den Helden fallen, den
Streit beizulegen.

Falls keiner der Helden im Boot mit den Walwiitigen sitzt,
muss zunichst das andere Boot lingsseits gebracht werden,
was mit einer Probe auf Boote fahren / Seefahrt +5 rechtzei-
tig gelingt. Misslingt diese Probe, so kommen die Helden so
spit, dass die Uberreden-Probe automatisch als misslungen
zihlt. Abhiingig vom Ergebnis der Uberreden-Probe sind die
Auswirkungen mehr oder weniger positiv fiir die Simmung
und die Helden:

& misslungen: Oddur greift Liskjolv an, Kampf an Deck,
Oddur ist in Walwut und wird bis zum Tod kimpfen, solange
sich ihm noch Gegner anbieten. Hier kénnen die Helden nur
noch durch Ruhigstellen des Walwiitigen fiir Ordnung sorgen.
Dies kann durch Magie, karmales Wirken, einen harten Schlag
oder im Extremfall auch durch einen bewaffneten Angriff oder
Uber-Bord-StoBen erreicht werden. Je nach MaBnahme und
Erfolg der Helden sinkt die Hoffnung um 1-5 Punkte.

& 0-5 TaP*: Hoffnung —2, Kampf kann verhindert werden,
gesteigertes Misstrauen zwischen den Walwiitigen und den
anderen.

& 6-10 TaP*: Hoftnung +1, kein Kampf, Misstrauen kann
zerstreut werden.

< 11+ TaP*: Hoffnung +3, kein Kampf, Verbundenheit
zwischen Walwiitigen und anderen Personen nimmt zu ob
der iiberstandenen , Missverstindnisse®.

Sollte die Moral dadurch so weit sinken, dass eine Meuterei
moglich ist, wird Brynjar diese sofort auszulésen versuchen.
Falls die Moral der restlichen Personen noch zu hoch ist, wird
er einen Kampf auf dem Boot nutzen, um unauffillig einen
treuen Parteigéinger der Helden, aber keinen Walwiitigen tiber
Bord zu schicken und dies nicht melden, in der Hoffnung,
dass es im allgemeinen Chaos zu spit bemerkt wird und der
Betroffene nicht rechtzeitig geborgen werden kann.

Wiihlen Sie hier einen passenden Charakter aus und wiirfeln
Sie fiir alle Helden, die gerade nicht aktiv am Kampfgesche-
hen beteiligt sind, eine verdeckte Probe auf Sinnenschérfe+7,
um das zu bemerken. Dann kann zusitzlich zum Kamptherd
gleich ein zweiter Krisenherd bei der Bergung entstehen, wo-
bei dieses Problem auch von einem zweiten Boot aus geldst
werden kann, welches den Schwimmer aufnehmen kann.

ORKAMARTIGER STURmM

Wir sollten uns aufteilen, um die verschiedenen Ottajaskos und
Tavernen aufzusuchen und Mitfahrer anzuwerben.*

—Brynjar zu den Helden oder anderen Mitreisenden bevor er
sich absetzt, um Feuer zu legen

Virport:
Einwohner: 420
Tempel: Swafnir, Travia, Ifirnschrein

Jarltum: Ifirnsgard

Gasthduser: keine

Herrscher: Hetmann Yngvar Raskirsson, Hetfrau Asgerd
Bjarfisdottir

Besonderheiten: 10 Meilen westlich findet sich die Ott-
askin der Wellenreiter-Ottajasko, die Iskir Ingibjarsson
unterstiitzen. Hier kénnen die Helden niemanden an-
werben.

Stimmung: Aufbruchstimmung, da die Stadt von der
nahen Garnison in Enskar profitiert und bescheidener
Wohlstand absehbar ist.

SchlieBlich erreichen die Helden am spiten Nachmittag Virport:

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Miide von den Anstrengungen des Tages konnt ihr vor
euch an der Kiiste einen gréBeren Ort sechen. Zwischen
schroffen Kreideklippen liegt die recht groBe Ansiedlung
Virport, die vor einigen Jahren durch das Auftauchen
eines gewaltigen Wurms bekannt wurde. Dieser hielt
hier eine holde Maid gefangen, die schlieBlich von mu-
tigen Recken aus den Klauen des Untiers befreit werden
konnte. Ein wenig oberhalb des Ortes kénnt ihr ein teil-
weise zerstortes und abgebranntes Langhaus schen, in
welchem der Wurm gehaust haben soll.

Ihr kénnt weitere Boote sehen, sowohl Ruder- wie auch
kleine Segelboote, die zusammen mit euch den Hafen
ansteuern. Von einigen aus wird freundlich gewunken,
die Thorwaler hier scheinen keine Angst vor euch zu
haben. Als ihr in den Hafen siidlich des Ortes einlauft,
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5
rennen einige Kinder schreiend weg und kurz darauf

kommt ein rothaariger Hiine von Mann zum Strand.

Die Geschichte mit dem Wurm kann von den Helden im
Rahmen des Abenteuers Helden einer Saga erlebt werden.
Falls einer der anwesenden Helden dieses Abenteuer gespielt
hat, so wird er sich daran erinnern und kann seinen Gefihr-
ten dartiber berichten.

Bei dem Mann handelt es sich um Yngvar ,,der Bar* Raskirs-
son (41 Jahre, 2,12 Schritt, kupferrote lange Haare mit ersten
grauen Strihnen, muskulds und gut genihrt, Titowierun-
gen und viele Narben an den Armen, direkt, aufrichtig aber
ungeschickt in Diplomatie, polternde Art), den Hetmann
der Wellenreiter-Ottajasko hier aus Virport. Dieser wird die
Helden freundlich in Virport begriiBen und um Nachrich-
ten aus dem Siiden und auch vom obersten Hjalding fragen,
wenn die Helden durchblicken lassen, dass sie dabei waren
oder etwas dariiber wissen. Wenn die Helden fiir sich und
thre Gruppe um Gastung bitten, schligt er vor, sie auf die

9 Fischer und Netzmacher
10 Ifirn-Schrein

I'l Runenmeisterin

12 Gastehaus des Jarls

24
20 23
14
I5
22
17 19 45
I8
16
VirpORT
I Spahturm 13 Heilari
2 Seiler 14 Fischersteeg
3 Wollweberei und Segelmacherei |5 Bootsbauer
4 Gonnakir-Sippe 16 Jarlssitz
5 Mihle 17 Handler
6 Poklerei 18 Schnitzer
7 Hautbildstecherin 19 Travia-Tempel
8 Kreidefarber 20 Ottaskin

2| Langhaus der Jarlskari

22 Bauernhofe

23 Schafzucht

24 Transiederei und Gerberei

verschiedenen Ottajaskos zu verteilen, und die anderen Het-
leute werden dem zustimmen. Die Aufteilung der Mann-
schaft auf die sechs verschiedenen Ottajaskos obliegt dabei
den Helden.

Falls die Helden langsam ein Auge auf Brynjar haben, kon-
nen sie hier dafiir sorgen, dass er mit einigen oder allen Hel-
den zusammen untergebracht ist, um ihn unter Kontrolle zu
haben. Sollten sie dies versiumen, so wird er hinter ihrem
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Riicken weiter daran arbeiten, die Zuversicht

der anderen zu untergraben und damit auch

Erfolg haben (Hoffnung -3, zwei Personen

lassen sich nicht anwerben). Falls die Hel-

den in seiner Nihe sind, kénnen sie mit einer
Uberreden-Probe +5 das Schlimmste verhin-

dern (keine Auswirkungen).

Sonst kénnen die Helden in Virport bei sechs

Ottajaskos fiir ihre Reise werben und in zwei

der Ottajaskos tatsichlich Leute finden, die

mit Marada ziehen wollen. In den anderen
Gemeinschaften hat sich der Glaube durch-

gesetzt, dass die Wolfin nicht mehr den Ide-

alen der Thorwaler folgt, und sie sehen Iskir

Ingibjarsson als neuen Wortfithrer des tradi-

tionellen Thorwals. Sobald dies Brynjar zu

Ohren kommt, wird er diesen Glauben wei-

ter schiiren und unterstiitzen und damit erst

recht dafiir sorgen, dass aus diesen Ottajaskos

niemand an der Fahrt teilhaben will.

So konnen die Helden bei der Windtrutz-Ot-

tajasko und der Vigurdsson-Ottajasko Leute

anwerben:

& ,Goldzahn’ Rogni (ca. 43 Jahre, fettige

strihnige graue schulterlange Haare, fahl-

graue Augen, leicht abgemagert, wirkt nervos,

protziger Mantel mit Vogelstickereien tber

abgetragenen Lumpen)

< Vidur Simonarsson (31 Jahre, 1,76 Schritt,

weile Haare, rot-blduliche Augen, Halb-

Albino mit sehr heller Haut, Filzhut, dunk-

ler schwerer Wollumhang, der einen starken

Kontrast zur hellen Haut bildet)

& Elin Thorlaugsdottir (18 Jahre, 1,85 Schritt

braune Haare, graue Augen, naseweis und

neunmalklug, will stindig tberall mitreden

und ernst genommen werden)

& Walkir Bjarnasson (26 Jahre, 1,91 Schritt, schwarze Haare,
Vollbart, braune Augen, viele T4towierungen, vor allem Wale
und Walknoten, muskulss, KK 16)

& Fjella Grimursdottir (22 Jahre, 1,80 Schritt, honigblonde
Haare, graue Augen, kriftige Arme, die sie unbekleidet trigt,
Runenbinder um die Oberarme titowiert, Stirnband, Trink-
horn am Giirtel, KK 17)

Dabei stellen sowohl Walkir wie auch Fjella die Bedingung,
dass die Helden im Armdriicken gegen sie antreten.

BEwEis DER STARKE —
DAS ARMDRUCKEN

Wenn die Helden sich darauf einlassen, wird ein Tisch ge-
riumt und die beiden Kontrahenten nehmen gegeniiber

Platz. Jeder versucht nun den anderen allein mit der Kraft
eines Arms und mit aufgestiitztem Ellenbogen mit der Hand
auf die Tischplatte zu bekommen. Gegen die beiden Thor-
waler miissen zwei verschiedene Helden antreten.

Rein regeltechnisch wird der Wettkampf iiber vergleichende
Proben auf KK abgehandelt, wobei sich der jeweils bessere
die iibrigen Punkte gutschreiben kann. Misslingt eine der
Proben, so kann der andere sich seine kompletten {ibrigen
Punkte der Eigenschaftsprobe gutschreiben. Wer zuerst 10
Punkte auf dem Konto hat, hat es geschafft, den Gegner auf
die Tischplatte zu driicken.

Gewinnen die Helden ein oder beide Duelle (dann zusitz-
lich Hoffnung +1), so haben sie sich in den Augen der Thor-
waler als wiirdig erwiesen. Falls beide Duelle verloren gehen,
aber beide mehr als fiinf vergleichende Proben brauchten,
werden die Thorwaler die Helden ebenfalls akzeptieren und
mitkommen, aber nicht so euphorisch sein (Hoffnung -1).
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UnverHOFFT kommt ort —
DER VERRATER SCHLAGT WIiEDER ZU

Wenn die Helden hier ihre Rekrutierung abgeschlossen ha-
ben, werden sie zu Bett gehen, wie in all den Nichten zu-
vor. Da sie in einem Langhaus geschiitzt schlafen, gehen wir
davon aus, dass keine Wachen aufgestellt werden. In dieser
Nacht mochte Brynjar nun auf anderem Weg zeigen, dass die
Helden von Swatfnir verlassen sind und zugleich Zwietracht
zwischen den Mitgliedern der Mannschaft siden, um endlich
zu seiner Meuterei zu kommen.

Dazu schleicht er sich des Nachts aus dem Langhaus, wobei
er nicht beobachtet wird, und legt Feuer an einen Schafstall
der Vigurdsson-Ottajasko, von der Leute angeheuert wur-
den. Nachdem er das Feuer gelegt hat, deponiert er noch die
Zunderdose mit Walmotiv von Oddur Ornurson hier, um
so den Verdacht auf diesen zu lenken und weiteren Zwist
zu provozieren. Da er hiufig seine Dose als Talisman vor-
zeigt, ist diese allgemein unter der Mannschaft der Helden
bekannt und wird sicher gefunden und zugeordnet werden.
Sollte einer der Helden ein auffilliges Besitzstiick haben, das
allgemein bekannt ist, kann Brynjar auch dieses verwenden
und beim Brandherd deponieren. Beim Legen des Brandes
jedoch wird Brynjar von dem Thorwaler Jenar Geirson, der
sein Wasser abschlagen will, gesehen.

Die Helden werden also wie ihre gesamte Mannschaft in
der Nacht durch die Rufe ,Feuer, Feuer, elender Brandstif-
ter!“ geweckt, als der Thorwaler noch nicht ausgeschlafen
und schon gar nicht niichtern versucht, Brynjar zu stellen.
Dieser kann ihm jedoch durch einen schnellen Sprint und
rasches Verstecken entkommen und wird bald darauf bei den
Léscharbeiten wieder auftauchen. Ein eventueller Gefahren-
instinkt der Helden schligt hier nicht an, da nur ein Stall
angeziindet wurde, was keine Gefahr fiir das Leben der Hel-
den bedeutet.

Wenn die Helden aus dem Bett gesprungen sind und das
Langhaus verlassen, kénnen sie weder den Brandstifter noch
den Alarmrufer sehen, allerdings das sich ausbreitende Feuer
am Stall und das panische Bloken der Schafe darin horen.
Hier kénnen die Helden erneut ihre Fihigkeiten unter Be-
wetis stellen und zum einen die Loscharbeiten koordinieren
(Gassenwissen oder Kriegskunst fiir die Organisation, Uber-
reden, um die Menschen einzuteilen und anzuleiten) sowie
zum anderen auch selbst Schafe aus dem brennenden Stall
retten, woran sich auch einige Thorwaler versuchen wer-
den (Azhletik oder Korperbeherrschung, um unversehrt in den
Stall hineinzukommen, Ringen-AT, um ein Schaf zu greifen,
KK-Probe und Korperbeherrschung oder Athletik, um heil
wieder herauszukommen. Pro abgelegter Probe auf Azhle-
tik oder Korperbeherrschung verliert ein Held 4 AuP und pro
gescheiterter Probe, egal welche, nimmt er IW6 TP(A) fur
die Rauchvergiftung, selbst wenn er sich ein nasses Tuch vor
den Mund bindet. Sollten die AuP eines Helden auf 0 fallen,
wihrend er im Stall ist, so wird er dort ohnmichtig und droht

zu ersticken oder zu verbrennen, wenn er nicht gerettet wird.
Haben die Helden Erfolg bei der Organisation der Loschar-
beiten, so sind die letzten Flammen nach etwa einer hal-
ben Stunde erstickt und das Ubergreifen auf angrenzende
Gebiude konnte verhindert werden. Scheitern die Helden,
dauern die Loscharbeiten linger (eine Probe 1-5 Punkte da-
neben), brennt der Stall komplett nieder (beide Proben miss-
lungen oder eine um mehr als 5 Punkte) oder die Flammen
greifen gar noch auf ein benachbartes Langhaus tiber (beide
um mehr als 5 Punkte misslungen oder ein Patzer).

Ein Held, der die Léscharbeiten koordiniert und dabei die
Ubersicht behilt, kann mit einer verdeckten Sinnenschdrfe-
Probe +7 sehen, dass zwei Personen nacheinander leicht
versetzt aus dem Wald kommen und sich grob deren GréBe
und Bewegungen einprigen, so er dem Bedeutung beimisst.
Erst bei weiteren 10 TaP* der Sinnenschirfe-Probe kann ihm
eine Identifizierung der Personen gelingen (Brynjar kommt
zuerst wieder, dann Jenar Geirson, der den Brandstifter in
den Wald verfolgte).

Falls die Helden sich nicht an der Rettung der Schafe be-
teiligen wollen, kénnen sie dramatische Szenen einflechten,
wenn ein Thorwaler, der gerade zwei Schafe gerettet hat,
beim dritten Mal bewusstlos im Stall zusammensinkt oder
das Fell eines Schafes Feuer fingt und dieses panisch aus
dem Stall ausbricht und in die Nacht davonrennt. Falls die
Helden sich an der Rettung der insgesamt zehn Schafe betei-
ligen wollen, so geben Sie ihnen die Chance, so viele zu ret-
ten, wie sie kdnnen und méchten, bis zu fiinf Schafe werden
auch von den Thorwalern gerettet, die anderen werden ohne
Eingreifen der Helden verbrennen oder ersticken.

Wenn die Helden sich an der Rettungsaktion der Schafe be-
teiligen, kénnen Sie fiir jeden Helden, der in den Stall hin-
eingeht, eine verdeckte Probe auf Sinnenschirfe+7 wiirfeln,
ob ihm die Zunderdose auffillt. Falls die Probe gelingt, wei-
sen sie ihn auf den silberglinzenden und fast schon glithen-
den Metallgegenstand hin, der ihm ob des Motivs auf dem
Deckel bekannt ist. Falls der Held die Dose bergen will, muss
er den extrem heiBen Gegenstand in etwas feuerfestem ber-
gen, was zum einen den Besitz eines solchen Gegenstandes
voraussetzt (Schmiedezange, Alchimistenwerkzeug, Iryanle-
derriistung o. A.) und dann noch eine erfolgreiche Probe auf
FF erfordert, um sich nicht zu verbrennen (1W6 SP). Diese
Probe kann beliebig wiederholt werden, kostet aber jedes Mal
IW6 TP(A) fur die Rauchvergiftung.

Falls der Held zunichst die Schafe retten will, kann er nach
Abschluss der Loscharbeiten gezielt nach der Dose suchen,
die er dann vor allen anderen finden wird, da er weil3, wo er
suchen muss. In diesem Fall wird der Held die Dose erken-
nen und kann das Beweisstiick durchaus unterschlagen, um
dem im Stillen nachzugehen.

Sonst wird Yngwar ,der Bir“ die Brandstelle untersuchen
und die Dose entdecken, die er dann als vermeintliches
Utensil des Brandstifters vorzeigen wird.
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SCHWELENDE TRUMMER —
VERDACHTSMOMENTE

Nachdem der Brand geléscht und die Schafe hoffentlich
gerettet sind, haben entweder die Helden oder Yngwar die
Zunderdose mit dem Walmotiv darauf gefunden. Diese kann
von mehreren Leuten aus der Mannschaft der Helden und
auch vom Walwiitigen als sein Eigentum identifiziert wer-
den, was er nicht leugnet, zumal sie sich nicht mehr in seinen
Sachen findet, wenn er nachsieht. Diese Tatsache wird er of-
fen zugeben, aber zugleich beteuern, dass er mit der Brand-
stiftung nichts zu tun hat. Hier sollten die Helden méglichst
rasch einschreiten, um Vorwiirfe von Yngwar an Oddur zu
verhindern, zumal der Hetmann nicht sonderlich diploma-
tisch vorgehen wird.

Falls die Helden nicht rechtzeitig dazwischen gehen, wird
sich zunichst ein lauter Wortwechsel entwickeln und
schlieBlich, falls sie dann immer noch nicht eingreifen, Od-
dur den Hetmann angreifen ob seiner Unterstellungen. Ori-
entieren Sie sich fiir diese Szene an den Vorgaben fiir die
Auseinandersetzung auf dem Schift (siehe Schwerer Sturm
ab Seite 29).

Falls einer der Helden in der gleichen Ottajasko in seiner
Nihe geschlafen hat und darauf geachtet haben sollte, wo
sich die Walwiitigen befinden — etwa um sie aus den Loschar-
beiten herauszuhalten —, kann er sich erinnern, dass Oddur
tatsichlich bei den anderen war, als die Rufe ,Feuer, Feuer
zu héren waren. Falls die Helden diese Beobachtung nicht
selbst gemacht haben, kénnen sie durch herumfragen oder
zielgerichtetes Verhéren von Personen (Menschenkenninis) je-
manden finden, der die Walwiitigen zusammenstehen oder
gar beim Loschen gesehen hat, wenn die Helden sie davon
nicht abgehalten haben.

Eine Befragung von Jenar Geirson fiihrt zu der groben Be-
schreibung, dass er eine dunkle Gestalt von etwa 1,75 Schritt
GroBe in thorwalscher Tracht gesehen hat, die sich am Stall
zu schaffen machte, dann sah er die ersten Flammen, wo-
raufhin er seinen Warnruf ausstie} und versuchte, den an-
deren zu stellen, doch der fliichtete in den Wald und hatte
ihn in der Dunkelheit schon bald abgehingt. Wer es genau
gewesen ist, das kann er nicht sagen, Oddur scheint von der
GroBe her nicht zu passen, aber sicher ist er nicht.

Falls einer der Helden auf die Idee kommt, zu fragen, z.B.
weil er Brynjar aus dem Wald kommen sah, wird Brynjar an-
geben, selbst dem Brandstifter gefolgt zu sein. Er habe aber
gleich im Wald aufgegeben, da er weder Jenar Geirson noch
den Brandstifter sehen konnte. Diese Aussage kann weder
iberpriift noch widerlegt werden (eine gelungene Menschen-
kenntnis-Probe +15 zeigt immerhin, dass es sich um eine
Liige handelt — wiirfeln Sie diese Probe verdeckt und geben
Sie dann dem Rest der Helden die Information, dass sie den-
ken, er sagt die Wahrheit).

Die Vernehmung weiterer Zeugen zeigt, dass sowohl die
anderen Walwiitigen wie auch einige aus der Mannschaft
Oddur direkt bei den Alarmrufen gesehen haben. Dieser

Umstand wird aber von der Vigurdsson-Ottajasko nicht als
ausreichender Beweis seiner Unschuld angesehen, da die
Helden und ihre Mannschaft als Freunde des Walwiitigen
gesehen werden. Hier miissen die Helden also weitere Be-
weise finden und beisteuern. Méglichkeiten dazu wiiren:

& Fihrtensuchen (Probe +7 bei Fackelschein o. 4.): Direkt
am Brandort sind inzwischen durch die Loscharbeiten alle
Spuren vollkommen zertrampelt. An der Stelle, wo die Spu-
ren in den Wald fithren, finden sich zwei Spuren, die auch
beide etwas versetzt wieder zuriick in den Ort fiihren, sich
hier aber im Chaos der allgemeinen Spuren verlieren. Der
Brandstifter muss also wieder hier sein! Falls einer der Hel-
den Brynjar auf seinem Riickweg erkannt hat, kann er ihn
jetzt schwer belasten. Wurde er nicht erkannt, kann der Zeit-
punkt an dem er zuriickkam sehr hilfreich sein. Mehrere Per-
sonen haben ihn auf dem Riickweg in den Ort gesehen und
hatten zu diesen Zeitpunkt bereits Oddur getroffen, den sie
somit entlasten. Allerdings hat niemand den im Ort unbe-
kannten Brynjar auf seinem Riickweg erkannt. Falls er nicht
erkannt wurde, wird Brynjar auf Nachfrage angeben, er habe
nichts Besonderes gesehen.

& Holzbearbeitung, Zimmermann oder Wildnisleben (Probe
+/-0): Das Holz hat sich nicht von allein entziindet, es fin-
den sich abgebrannte Kienspidne und verkohltes Laub dort,
wo die Zunderdose gefunden wurde. Es handelt sich also um
Brandstiftung, woran ohnehin niemand zweifelt.

& Alchimie, Braumeister, Schnaps brennen oder Winzer (Probe
+/-0): An der Stelle, an der die Zunderdose gefunden wur-
de, finden sich RuBspuren und ein Brandverlauf, die auf das
Verbrennen von Alkohol schlieBen lassen. Gelingt die Probe
auf Schnaps brennen, dann kann der Alkohol als Premer Feuer
ausgemacht werden. Falls die Helden hier nachsetzen, wird
sich herausstellen, dass der Wasserschlauch von Oddur noch
da ist und er auch kein Premer Feuer bei sich hatte.

Wenn die Helden hier Beweise — und sei es nur in Form von
Zeugenaussagen — zusammenbekommen, die zeigen, dass
Oddur unschuldig ist, so sollte es ihnen gelingen, Yngwar
und die restlichen Hetleute von Virport davon zu iiberzeu-
gen. Dies kann entweder ausgespielt oder durch eine Probe
auf Uberreden abgewickelt werden, was mit einer Probe auf
Rechtskunde oder Sagen/Legenden (bei einem Skalden) als
Hilfstalent unterstiitzt werden kann.

Falls es den Helden gelingt, durch Féhrtensuchen oder ihre
Beobachtungen Brynjar zu iiberfithren, wird er sich offen ge-
gen die Helden stellen und eine flammende Rede halten, in
der er versucht, Stimmung gegen die Helden aufzubauen. Er
wird jede noch so kleine Verfehlung der Helden einbauen und
thnen vorhalten und dadurch die Hoffnung der Mannschaft
um 3 Punkte senken, wenn die Helden nicht eingreifen.
Gentigt dies, dass es zu einer Meuterei kommen kann, so
wird diese ausbrechen, und anhand des Kippens der Stim-
mung wird sich ein GroBteil der Leute aus Virport hinter
Brynjar und Iskir Ingibjarsson stellen, von dem Brynjar in
héchsten Tonen schwirmt.
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Die Helden kénnen dies verhindern, in dem sie sich ein
Rededuell mit Brynjar liefern, bei dem eine vergleichende
Uberreden-Probe gewiirfelt wird. Gewinnen die Helden, so
steigt die Hoffnung und die Mehrheit stellt sich hinter sie.
Gewinnt Brynjar, so sinkt die Hoffnung entsprechend und es
hingt vom schlussendlichen Wert ab, ob es zu einer Meuterei
und damit zu einer Front gegen die Helden im Ort kommt:

& Probe um 7+ Punkte gewonnen: tiberwiegende Mehr-
heit hinter den Helden, Moral +3

& Probe um 4-6 Punkte gewonnen: Mehrheit hinter den
Helden, Moral +1

& Probe 0—4 Punkte gewonnen: Mehrheit hinter den Helden
&» Probe um 0-4 Punkte verloren: Mehrheit hinter Brynjar

#» Probe um 4-6 Punkte verloren: Mehrheit hinter Brynjar,
Moral -1

& Probe um 7+ Punkte verloren: iiberwiegende Mehrheit
hinter Brynjar, Moral -3

Falls sich eine Meuterei abzeichnet, konnen Sie direkt ins
Finale iiberleiten, welches dann leider auf dem Land statt-
findet, was Brynjar eines Teils seiner Méglichkeiten beraubt.
Dafiir findet er hier eine deutlich groBere Zahl an Unterstiit-
zern. Allerdings wird es dadurch fiir die Helden sehr schwer,
ihn als Diener der Charyptoroth zu tberfithren, da deren
unheiliges Wirken kaum auf das Land reicht. Falls die Hel-
den ihn allerdings in Bedringnis bringen, wird er ins Wasser
flichen und schlieBlich durch Anrufung seiner Herrin iiber
das Wasser davonlaufen, was zu Diskussionen fiihren kann,
ob er nun Swafnirs Segen habe oder unheiligen Michten
dient. Dann ist noch einmal die Uberzeugungsarbeit der
Helden gefragt.

Sollte das Finale bereits hier stattfinden, tiberspringen Sie
den folgenden Abschnitt Orkan und leiten Sie direkt in den
Abschnitt Die Ruhe nach dem Sturm (siehe Seite 36 f) iiber.

ORrkan — Das FinaLE

wHerrin Hranngar, beweise uns deine Macht, auf dass die Ver-
blendeten erkennen mogen, dass Swagnir sie um deine Herrlich-
keit getduscht und betrogen hat! Sei mit mir!“

—Brynjar, wenn er in Bedringnis gerdit

Tag 10 (vermutlich):
Strecke: Virport — Enskar
Orientierung: +3

Seefahrt / Boote fahren: +3

In diesem Kapitel kommt es schlieBlich zur finalen Ausei-
nandersetzung zwischen Brynjar und den Helden, da die-
ser nun mit der Brechstange versuchen wird, eine Meuterei
gegen die Helden anzuzetteln. Dazu wird er zunichst die
Hoffnung an Bord durch Sticheleien und iible Nachrede
weiter zu senken versuchen. Falls einer oder mehrere der
Helden an Bord des gleichen Bootes sind, kénnen sie dies
mitbekommen (Menschenkenntnis-Probe +5). Haben die
Helden 5+TaP*,
be bemerken, bevor es zu einem Hoffnungsverlust kommt,

so konnen sie die destruktiven Umtrie-

bleiben weniger Punkte tibrig, so sinkt die Hoffnung um 1.
Misslingt die Probe gar oder ist keiner der Helden an Bord,
so sinkt die Hoffnung um 3, allerdings nur auf dem Boot, auf
dem er sich befindet.

Sinkt die Moral hier so weit, dass es fiir eine Meuterei reicht,
so wird diese ausbrechen und sich direkt gegen Helden an
Bord wenden, bzw. es wird, falls keine Helden anwesend
sind, zur geschlossenen Meuterei eines Bootes kommen,
das dann das Boot mit den Helden angreifen wird. Da die
Hoffnung hier hoch genug sein kann, dass die Mannschaft
zu den Helden hilt, kann es nun zu einem Kampf zwischen
den beiden Booten oder auf dem Boot kommen. Hier ist es

an den Helden, unnétiges BlutvergieBen zu verhindern und
lediglich den Verriter zu stellen.

Inzwischen sollten die Helden eine Ahnung davon haben,
wer ihnen hier immer wieder in die Suppe spuckt, vielleicht
haben sie gar Brynjar schon unter Verdacht oder konnten ihn
bei seiner tiblen Nachrede beobachten, in jedem Fall wird
er allein dadurch hochverdichtig, dass er die Meuterei ge-
gen die Helden anfiihrt. Nun kénnen die Helden versuchen,
ihn gezielt auszuschalten, dies wird die Meuterei jedoch nur
dann beenden, wenn die Helden dabei volle Hirte zeigen.
Nur so kénnen sie sich wieder etwas Respekt verdienen und
die Hoffnung anheben. Die Meuterei endet auch relativ
schnell, wenn klar ist, dass Brynjar mit unheiligen Michten
im Bunde ist. Diese wird er anrufen, wenn er anders nicht
mehr zum Ziel kommt. Die Meuterer verweigern ihm dar-
authin entsetzt die Gefolgschaft.

In den folgenden beiden Abschnitten finden Sie Hinweise
zum Ausgestalten des Seekampfes und den unheiligen Mit-
teln, die Brynjar zur Verfigung stehen.

AVF SCHWANKEODEM GRUID —
DER KampF im Booft

Wenn die Meuterei ausbricht und es zu einem Kampf an
Bord kommt, werden alle Insassen des Bootes, welches sich
an der Meuterei beteiligt, gegen die Helden kiimpfen, sodass
diese sich im Ernstfall einer deutlichen Ubermacht gegen-
iiber sehen kénnen. Falls sie noch tiber ein Boot mit treuer
Mannschaft verfiigen, kann es hier auch zu einem Kampf
zweier Boote gegeneinander kommen. Hier gilt wieder, dass
alle Aktionen an Bord eines schwankenden Bootes um +2
erschwert sind. Die Thorwaler sind dabei — bis auf die Wal-
wiitigen — generell nicht darauf aus, ihre Gegner zu téten,
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sondern sie eher kampfunfihig oder bewusstlos zu schlagen.
Hoffen wir, dass die Helden dies dhnlich halten. Sollten sie
das nicht tun, werden auch ihre Gegner gnadenlos zuschla-
gen.

Im Verlauf des Kampfes muss es das Ziel der Helden sein,
Tote durch die Angriffe der Walwiitigen zu verhindern und
Brynjar so weit in Bedridngnis zu bringen, dass er seine un-
heilige Herrin anruft, oder gar gefangen zu setzen, sodass
sie ihn verhéren kénnen. Letzteres sollte ihnen nicht gelin-
gen, stattdessen darf er sich gerne durch Anrufungen seiner
Herrin verraten, wenn er in Bedringnis geridt. Dann werden
einige der Thorwaler und vermutlich auch die Helden ein
groBeres Interesse daran entwickeln, ihn zu téten. Vorher je-
doch sollte er ihnen ordentlich zusetzen, und auch die Krif-
te seiner Herrin sollten den Kampf einige Zeit ausgewogen
halten.

Brynjars Kampfwerte finden Sie im Anhang, die eines typi-
schen thorwalschen Besatzungsmitglieds hier:

T TR T . T e e~ e T e 4 i il

Werte eines typischen Thorwalers
INI[1+IW6 LeP 34 AuP38 MR3 RSO-1 WS7

Skraja: DK N ATI5 PAI3 TP IWé6+3
Orknase: DK N ATI5 PAI3 TP IWé+5
Breitschwert: DK N AT |5 PA I3 TP IW6+4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Sturmangriff,
Wauchtschlag, teilweise: Standfest

R o, TR e v il S oo b BT el o o i T e ¥ T s Sl

HiLre BRinGT BEDRADIGITIS —
UNHEILIGE SCHERGEN

Falls Brynjar entweder beim Starten der Meuterei oder aber
beim Kampf merkt, dass er deutlich unterlegen ist, wird er
seine Herrin ein weiteres Mal anrufen. In Vorbereitung auf
die Meuterei eher leise und heimlich, sodass er nur in sich
gekehrt im Bug zu sitzen scheint, spiter im Kampf ruft er
Hranngar auch offen an, was dann seine Unterstiitzer zwei-
feln lisst. Es ist fiir die Helden erstrebenswert, ihn so weit
in Bedringnis zu bringen, um die Mannschaft wieder hinter
sich zu sammeln.

Wenn er seine Herrin anruft, kann sie ihm zunichst die glei-
che Hilfe gewihren, die sie schon einmal geschickt hat, also
sowohl einen Nebel mit Alpgestalten und Gesichtern darin
(siche Starker Wind ab Seite 22) wie auch einen Kraken-
molch (siehe Stiirmischer Wind ab Seite 26). Dadurch kén-
nen die Helden und die restliche Mannschaft dann auch den
Schluss ziehen, dass er fiir das jeweils erste Auftreten dieses
Phinomens verantwortlich war. Ob sie hier beide oder nur
eines der Phinomene auftreten lassen, sei IThrer Einschit-
zung der Spieler und ihrer Helden tiberlassen.

Wenn Brynjar merkt, dass diese MaBnahmen immer noch
nicht ausreichen, wird er seine Herrin ein weiteres Mal um
Hilfe anrufen, die nun direkt ihr Element, das Unwasser, ge-
gen die Helden richtet. So gibt es ab diesem Moment kleine
Springwellen, die iiber das Boot schwappen und versuchen,
Personen von den Fiilen und tiber Bord zu reien (Korper-
beherrschungs-Probe +5, bei mehr als 5 Punkten daneben
geht die Person tiber Bord). AuBerdem wird das Boot von
teilweise nicht sichtbaren Wellen hart herumgeschleudert
(Korperbeherrschungs-Probe +5, bei mehr als 5 Punkten da-
neben geht die Person iiber Bord). Falls jemand tber Bord
geht, orientieren sie sich an den Angaben zum Kampf gegen
den Krakenmolch (siehe Stiirmischer Wind ab Seite 26).

Das Enpe EinEs VERRATERS —
Brynjars ABGANG

Es wiire stimmungsvoll, wenn Brynjar zum Abschluss durch
einen gewaltigen Hieb eines Helden, ein Zuriickstolpern
beim misslungenen Ausweichen oder Weggewaschen von ei-
ner groBeren Welle tiber Bord geht und in den blauen Fluten
verschwindet. Die Helden werden ihn zunichst nicht wieder
sehen, er kann dann jedoch spiter in Friedlos als Antagonist
zur Verfuigung stehen.

In dem Moment, in dem Brynjar tiber Bord geht, ebben
auch die unheimlichen Phinomene bzw. die Angriffe des
Krakenmolches langsam ab und die Umgebung der Helden
normalisiert sich wieder, sodass sie ihre Fahrt nach Enskar
fortsetzen kénnen.

DiE RUHE nacH DEm STUurRm — AUSKLATIG

Enskar (Westwind 108/109)

Einwohner: ca. 500 (20 % chemalige Svellttaler), dazu
die Soldaten der Garnison

Jarltum: Ifirnsgard

Herrscher: Hersir Garjolf Olvirson

Tempel: 1firn, Swatnir, Firunschrein, Peraineschrein

Gasthife: Gjalskerruh (Q5/P6)

Ortajaskos / Sippen: Rotgrim-Sippe, Nebeldrachen-Otta-
jasko, Blutsidufer-Ottajasko

Garnisonen: 50 Kriegerinnen und Krieger der Riddari
(Reiterei der Hjalskari auf Thorwaler Langmihnen),
250 Kriegerinnen und Krieger der Hjalskari (geplante
Sollstirke inkl. der Seekrieger)
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Besonderheiten: groBe Ringburg, die Platz fiir ca. 400
Kriegerinnen und Krieger bietet; viele urthorwalsche
Sitten, Swafnirsgischt (Dinkelschnaps, Robbentran,
Dickmilch, eiskalt serviert, I6st Brechreiz aus)
Geschichte des Ortes: 1025 BF Fertigstellung der Ringburg
zur Grenzverteidigung

Stimmung in der Stads: immer wieder Gefahr durch
blutriinstige Nachbarn: Gjalskerldnder, Orks und Biren
sind stete Bedrohungen; Konflikte zwischen Einwoh-
nern und Besatzung der Ringburg.

Nach hartem Kampf erreichen die Helden schlieBlich mehr
oder weniger mitgenommen Enskar, wo sie zum einen ihre
Wunden lecken kénnen, aber auch Hilfe bekommen, wenn
sie diese notig haben. So kann eine Heilari aufgesucht wer-
den, welche Verletzungen ansicht, und auch Geweihte von
Ifirn und Swafnir sind verfiigbar, falls die Helden entspre-
chenden Segen erbitten wollen oder gar Gefallene zu bekla-
gen haben. Auch Ausbesserungsarbeiten am Schiff kénnen
vorgenommen werden.

Wenn die Helden den Hafen anlaufen, werden lediglich eini-
ge Kidmpfer der Hjalskari zum Boot kommen und héchstens
interessiert, keinesfalls aber alarmiert sein ob der Ankunft
der Fremden. Zum einen ist man Hindler und Versorgungs-
schiffe gewohnt, und zum anderen sind die Helden mit ihren
wenigen Getreuen keine Gefahr fiir die Ringburg.

Hier sollte die Helden keine Herausforderung mehr erwar-
ten, sondern lediglich die Méglichkeit, das Erlebte einzuord-
nen, offene Fragen zu kliren, sich um Verletzte und Repa-
raturen zu kiimmern und schlieBlich letzte Getreue anzu-
werben, bevor sie die Riickfahrt in Richtung Skerdu antreten.

DiE LefztEn GEFOLGSLEUTE —
ANWERBYUNG in EONSKaRrR

In Enskar kénnen die Helden nun allein durch Vorstellen
ithres Auftrags und Betonung ihres Erfolges gegen Swafnirs
Widersacherin, die Verderberin der Meere, letzte Gefolgsleu-
te anwerben. Gonnen Sie ithnen an dieser Stelle den Erfolg,
noch weitere Gefolgsleute anheuern zu kénnen, um ihr Boot
oder ihre Boote zu fiillen. Maximal kénnen sie in Enskar
noch fiinf weitere Personen iiberzeugen:

& Elinius Ranulfson (36 Jahre, honigblonde kurze Haare,
graue harte Augen, viele Narben, viele Titowierungen, ge-
riistet und kampfstark, Kimpfer der Grenzgarde, der sich
mit seinen Kumpanen tiberworfen hat und eine neue Auf-
gabe sucht)

& Gesche Valgerdasdottir (19 Jahre, 1,72 Schritt, rotblonde
Haare, braune Augen, jugendlich naiv, neugierig auf die Welt)

& Asleif Ragnarson (21 Jahre, 1,79 Schritt, kupferrote Haare zu
vielen kleinen Zépfen geflochten, griin-braune Augen, schiich-
tern, unsterblich in Gesche verliebt, folgt ihr tiberall hin)

& Swafnild Walburgasdottir (26 Jahre, 1,86 Schritt, weiB-
blonde Zépfe, blaue Augen, immer lustig, erste Lachfiltchen,
derber Humor)

& Runke [okulsdottir (33 Jahre, 1,74 Schritt, hellbraune
Haare, blassgraue Augen, wortkarger Fischer)

Diese werden keine Bedingungen stellen, sofern die Helden
ihre Motivation glaubhaft darstellen kénnen.

DiEe LetzTE FaHRT —
AUF MACH SKERDVU

Wenn die Helden schlieBlich alle Gefolgsleute beisammen
haben, werden sie den gleichen Weg zuriick nehmen, wobei
sie einige Bekannte vom Hinweg erneut treffen kénnen, und
es konnen sich ithnen Personen anschliefen, die sie auf dem
Hinweg noch nicht fir sich gewinnen konnten. Die Fahrt
bis nach Ottasheim und von dort drei Tage iiber offene See
nach Skerdiin verliduft ohne Zwischenfille und falls notwen-
dig, konnen sich die Helden unterwegs erholen. Wenn sie
auf Skerdu eintreffen, sto3en sie im Hafen bereits auf die bis-
herige Flotte von Marada und kénnen erfahren, dass sie mit
einigen Getreuen zu Tula aufgebrochen ist.

Nur wenige Tage spiter kehrt Marada fest entschlossen und
offensichtlich hoch motiviert zuriick und verkiindet unter ih-
ren Getreuen, die sie im Hafen erwartet haben, dass Tula ihr
Schicksal aus den Runen gelesen hat und dass sie eine groBe,
geschichtstrichtige und ruhmreiche Herferd durchfithren
wird. Dazu sollen sich die Schiffe auf Narken sammeln, von
wo aus sie in See stechen will. Das Ziel ihrer Herferd wird sie
jetzt noch nicht verkiinden, dieses soll dort bekannt gegeben
werden. So begleiten die Helden die Flotte auf ihrem weite-
ren Weg in den Norden der Olportsteine.

Damit ist das Abenteuer fiir die Helden abgeschlossen und
entlisst sie an dem Punkt, an dem die Handlung von Fried-
los ansetzt.

LoHn pErR IMIVHED —
ABEODTEVERPUOKTE

Rein irdisch erhalten die Spieler fiir das Bestehen des Aben-
teuers 200 Abenteuerpunkte sowie weitere 50 Abenteuer-
punkte, wenn sie Brynjar Olafson als Verriter enttarnt und

iiberfithrt haben. 50 Abenteuerpunkte winken auBerdem,
wenn es ithnen gelungen ist, Verbtindete fiir Marada Geras-
dottir zu finden.

Dazu erhalten sie drei Spezielle Erfahrungen: je eine auf
Boote fahren, Uberreden und Geographie.
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Imt HoFED — DER ATTHATIG

WicHTiGE NI EISTERPERSONED

IMarapa GErRaSDOTTIR

Marada Gerasdottir ist eine Nordthorwalerin durch und
durch: eine furchtlose Kriegerin und beherzte Hetfrau, sich
selbst und ithrer Gemeinschaft treu bis in den Tod. Bereits in
jungen Jahren konnte sie unter Beweis stellen, dass sie sich
durchzusetzen vermag, als sie sich als Hetfrau der Hjornen-
Ottajasko behaupten konnte. Sie stammt aus Uddajahl, und
der dortige Hetmann Tevi! Karenson ist dies nur noch von
ihren Gnaden, hat sie ihn doch im Amt belassen und respek-
tiert ihn nach auBen hin.

Sie gilt als eine der drgsten Kontrahentinnen von Jurga Tron-
desdottir, denn sie ist der festen Uberzeugung, dass Thorwal
keine zentrale Macht braucht, die den Ottajaskos und Sippen
sagt, was das Beste fiir sie sei. Im Norden Thorwals hat Ma-
rada viele Anhinger gewonnen, sodass sie bei der Kandidatur
um die oberste Hetwiirde 1027 BF Jurga nur knapp unterlag.
Marada kennt keine Skrupel, in harten Wintern fremde Hofe
zu tiberfallen, um das Uberleben ihrer Ottajasko zu sichern,
und sie iberrascht immer wieder mit unvorhersehbaren Ta-
ten, wie dem Uberfall auf Nostria nach der Wahlniederlage
gegen Jurga. Sie ist allerdings klug genug, die Ziele fiir ihre
Uberfille mit Bedacht zu wihlen: Einen Vergeltungsakt wie
den Angrift der Horasier auf die Stadt Thorwal will sie nicht
riskieren. Zu heftig war der Gegenschlag nach Pliinderun-
gen im Lieblichen Feld und dem Uberfall auf eine horasische
Galeasse durch Thorwaler Piraten (1022/1023 BF). Obwohl
sie eine der vielversprechendsten Hoffnungen der thorwal-
schen Traditionalisten ist, steht ihr allzu oft der eigene Jih-
zorn im Weg. Einmal in Wut geraten, ist sie in ihrem blinden
Zorn kaum zu bremsen — und neigt dann zu Worten und
Taten, die ihr wenig spiter Leid tun.
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Marada

Geb.: 997 BF  Haarfarbe: rotbraun
GroBe: 1,89 Schritt
Kurzcharakteristik: fihige und ehrgeizige, aber zu Jiahzorn neigende

Augenfarbe: griingrau

Hetfrau; Gegenspielerin Jurga Trondesdottirs; eine der Fiihrerinnen der
Traditionalisten

Herausragende Eigenschaften: MU |5,KL 14,KK 16
Herausragende Talente: Hiebwaffen 10, Wurfbeile 10, Boote Fahren 12,
Zechen 10

Besonderheiten: Man nennt Marada auch ,,die Wolfin* wegen ihrer
gewaltsamen, jahzornigen Art.

Beziehungen: im Norden groB, im Siiden sehr gering

Finanzkraft: mittelmaBig

Verwendung im Spiel: Auftraggeberin von Unternehmungen, die Jurga
Trondesdottir schaden; Gegenspielerin fiir Helden, die im Auftrag Jurgas
oder eines ihrer Getreuen unterwegs sind.
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Brynmjar OLaFson

Brynjar ist Sohn eines Swafnirs-Diars (Geweihten) und ei-
ner Gjaldskaperin (S6ldnerin). Seine Eltern trennten sich im
Streit, als er fiinf Jahre alt war, und er sah seine Mutter nie
wieder. Der Verlust prigte ihn tief und er hatte fortan Angst,
von geliebten Menschen verlassen oder verraten zu werden.
Seine Angst duBlerte sich oftmals in jihzornigen Ausbriichen.
Erst als der handwerklich geschickte Jiingling in den Werften
von Olport zum Skipsmider (Bootsbauer) ausgebildet wur-
de, lernte er, sein Temperament zu ziigeln.

Er war beliebt und konnte mit 20 das Herz der Fiskimaderin
(Fischerin) Irmegard gewinnen. Er fiihlte sich ihrer jedoch
unwiirdig und wollte es zu etwas gebracht haben, bevor er
um die Hand der Schénen anhielt. Daher nahm er an einer
Herferd mit Iskir Ingibjarsson teil, auf der er ein Auge verlor.
Als er ein Jahr spiter mit Reichtiimern zuriickkehrte und
um die Hand von Irmegard

anhalten wollte, musste

Brynjar jedoch feststel-

len, dass diese mittler-

weile jemand anderen

— einen Fischer — ge-

heiratet hatte und des-

sen Kind unter dem

IMarabpa
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Herzen trug. In rasendem Zorn erschlug er die werdende
Mutter am Strand. In seinem Hass rief er tiber der Leiche
Irmegards Hranngar an, damit diese seinen Rivalen ersiufen
moge. In der Tat zog in der Nacht ein Sturm herauf und der
Fischer kehrte nie wieder an Land zuriick. Brynjar kehrte
darauthin zu Iskir zuriick, und obwohl dieser als Einziger
zwischen dem Verschwinden der Fischerin und Brynjars Ge-
miitsverfassung einen Zusammenhang herstellte, fragte Iskir
nicht weiter und nahm ihn wieder in die Ottajasko auf.
Brynjar stellte im Laufe der Zeit fest, dass Irmegards schnel-
ler Tod seine Rachsucht nicht befriedigt hatte. Von nun an
arbeite Brynjar hart an sich, seinen schnell aufbrausenden
Zorn zu unterdriicken. Wenn er sich von jemandem ge-
schmiht oder verraten fiihlt, plant er oft lange, wie er seinen
Blutdurst am besten stillen kann. Er ist in der Lage, einem
vermeintlichen Feind noch monatelang ins Gesicht zu li-
cheln, bevor er den Ahnungslosen grausam umbringt und er
genieBt es, seine Gegner leiden zu sehen.

Nur zu Iskir hat Brynjar absolutes Vertrauen und ist ihm lo-
yaler Gefolgsmann. Iskir selber erkannte, dass Brynjar wie
auch er Hranngar dient, und konnte ihn davon iiberzeugen,
dass sie die eigentliche, alte Gottin der Thorwaler ist, worum
sie von Swafnir betrogen wurden. Die weiteren Abgriinde,
die hinter der herzlichen Fassade Brynjars lauern, erahnt
auch Iskir nur oberflichlich. Er hat aber erkannt, dass Bryn-
jar ein kompetenter Menschenkenner ist, der es versteht, die
Menschen zu manipulieren, was er ausnutzt, um sich Infor-
mationen zu verschaffen.

Im tiglichen Umgang ist Brynjar aufgeschlossen, herzlich
und lacht gerne und schnell. Er erzihlt hiufig Geschichten
am Lagerfeuer, was ihn bei seinen Gefihrten beliebt macht.
Seine ruhige und tberlegte Art lassen ihn besonnen und in-
telligent scheinen. Nur sehr selten lisst ein gefihrliches Fun-
keln in den Augen die unterdriickte Wut und Boshaftigkeit
des Thorwalers erahnen.
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Brynjar Olafsons
Geb.: 984 BF
GroBe: 1,72 Schritt
Kurzcharakteristik: angesehener Rekker und Skipsmider, beliebter

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blaugrau

Kamerad, meisterlicher Menschenkenner und Intrigant, heimlicher An-
hanger Hranngars

Eigenschaften:MU |5,KL 14,IN 12,CH I5,FF 12,GE 13,KO 13,KK |5
Wichtige Talente: Hiebwaffen 17, Raufen 10, Wurfbeile 12, Schleichen
9, Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 9, Zechen 8, Menschenkenntnis 12,
Uberreden 13, Uberzeugen 7, Boote fahren 7, Holzbearbeitung 7, See-
fahrt 7, Zimmermann (Schiff) 12 (14)

Sonderfertigkeiten: Meereskundig, Meister der Improvisation, Standfest
Besonderheiten: Er ist ein Anhanger Hranngars und wurde von ihr
mehrfach in Versuchung gefiihrt, bisher ist er jedoch keinen Pakt einge-
gangen und somit nicht als Paktierer zu enttarnen.

Beziehungen: minimal

Finanzkraft: minimal (kann aber auf Ressourcen Iskirs zuriickgreifen,
wenn er in dessen Auftrag unterwegs ist)
Verwendung im Spiel: Gegenspieler der Helden, der sich lange als ihr

Gefolgsmann tarnt und nur im Verborgenen gegen sie arbeitet.

Kampfwerte Brynjars:

INI'l4 RS3 BEI KO I3 WS9 GS7 AuP40 LeP35
Streitaxt: AT |7 PA |6 DK N TP IWé+5

Dolch: AT |2 PA 10 DKH TP IWé+I

Raufen: AT |4 PA I5 DKH TP IWé+I
Schneidzahn: FK 20 (0/5/10/15/30) TP IWé+4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhandiger Kampf |, Finte,
Gegenhalten, Hammerschlag, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Meisterpa-
rade, Niederwerfen, Schildspalter, Wuchtschlag; Waffenlos: Hammerfaust
(Auspendeln, Block, Doppelschlag, Eisenarm, Gerade, Handkante, Kreuz-
block, Schmetterschlag, Schwinger)
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Boofe vnp
IMannscHarf DER HELDEDN

QuaLritatstaBeLLE MannscHAFT

Je nach verfigbarer Mannschaft kann die Probe auf Boote
fahren oder Seefahrt fir die Helden schwerer oder leichter
werden, was sowohl von der Menge wie auch der Qualitit
der angeheuerten Personen abhingt.

Falls angeheuerte Personen besondere Qualititsboni brin-
gen, ist das an entsprechender Stelle vermerkt, fiir die Anzahl
der Personen im Boot und die Auswirkungen auf die Probe
gibt es hier eine kleine Tabelle. Falls die Helden auf der Fahrt
ein oder gar zwei weitere Boote einwerben kénnen, gehen
wir der Einfachheit halber davon aus, dass es sich um baug-
leiche Boote und damit die gleichen Auswirkungen handelt.

Anzahl Personen Modifikator Boote fahren | Seefahrt

1-3 +10
4-7 +7
8-11 +5
12-13 +3
14-15 +2

uber 15 +/-0

HorFrFnunGsTABELLE vIID
IMopirikationen

Die Hoftnung hat viele Auswirkungen an Bord, von der
Maoglichkeit fiir Brynjar eine Meuterei anzustiften bis zum
Befolgen von Befehlen und damit Einfluss auf die tigliche
Arbeit beim Rudern der Boote. Die Hoffnung startet auf
einem Wert von 9 und kann sich durch Erfolge, Scheitern
und MaBnahmen der Helden ebenso verindern wie durch
heimtiickische Sticheleien Brynjars, der ab ca. der Hilfte des
Abenteuers bewusst daran arbeiten wird, die Autoritit der
Helden zu untergraben.
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Hoffnungs- Modifikator Modifikator Boote Stimmun
wert Uberreden fahren | Seefahrt g

0 +|0 +7 Hoffnungslos, gereizt, Meuterei gelingt sicher, Gewalt zwischen den angeheuerten Personen

| +9

2 +8 +6 Hoffnungslos, gereizt, Gewalt zwischen angeheuerten Personen, gezielte Provokation fiihrt
sicher zur Meuterei

3 +7

4 +6 +5 Verzweifelt, gereizt, immer wieder Gewaltausbriiche und Provokationen, Meuterei ist mog-
lich

5 +5

6 +4 +4 Angstlich, verunsichert, immer wieder Streitigkeiten an Bord um Nichtigkeiten, Sinnhaftig-
keit von Befehlen wird hinterfragt und Fahigkeiten der Helden bei Scheitern angezweifelt

7 +3 +3

8 +2 +2

9 +| +| Neutral, bei Scheitern oder schlechtem Abschneiden in gewissen Situationen wird Kritik an
den Helden laut, grundsitzlich sind sie aber akzeptiert

10 0 0

I -1 -1

12 -2 -2 Vorfreude auf die Fahrt, Helden werden als Anfiihrer gut akzeptiert, Befehle umgesetzt und
Kritik wird nur bei deutlichen Riickschldagen laut

13 -3 -3

14 —4 —4

15 -5 -5 Motiviert, Befehle werden umgesetzt und Riickschldge als nicht so schlimm gesehen, freund-
licher Umgang und Hilfsbereitschaft

16 —6

17 -7 ) Mitfahrer sind hoch motiviert, Befehle werden fraglos umgesetzt und sogar iibererfiillt

18 -8

19 -9 -7 Mitfahrer sind motivierter als die Helden, jeder Befehl wird fraglos umgesetzt, Helden wer-
den angetrieben, mehr zu tun

Verinderung der Hoffnung:

#» —] fiir jeden Tag mit zu wenig Proviant / Nahrung

@ +1 durch gutes Zureden (Uberreden) max. 1x in drei Tagen
% +3 bei einem Festessen (55 / Person) max. 1x insgesamt
“* +Ansage durch eine flammende und mitreiBende Rede
(Uberreden + freiwillige Ansage) max. 1x insgesamt

#® —] pro Person, die angeheuert war, aber die Helden wie-
der verlisst

“» 3 fiir jeden Ausbruch von Walwut auf dem Boot
#® 5 fiir jeden Toten
#» —Ansage bei Misslingen der mitreilenden Rede

TaBeLLE mit ERGEBIisSEN DER PROBE

AVF BOOTE FAHREN / SEEFAHRT

Die Helden miissen mit ihrem Boot jeden Tag ein Stiick Weg
zuriicklegen. Die tiglichen Proben kurz in der Ubersicht:
Orientierungs-Probe mit jeweiliger Erschwernis: fehlende
Punkte als Erschwernis auf die folgende Probe, Patzer siche
vorne Kapitel Immer der Fluke nach ab Seite 12.

Boote fahren oder Seefahrts-Probe mit jeweiliger Erschwernis
und Modifikatoren.

Falls eine Probe auf Boote fahren oder Seefahrt misslingt oder
spektakulir gelingt, konnen Sie das Ergebnis entweder als
Herausforderung am Spieltisch prisentieren oder mit ent-
sprechenden Verinderungen der Werte fiir Hoffnung und
Qualitit der Mannschaft belegen. Dafiir finden Sie hier ei-
nige Anregungen, die aber nicht umfassend sein miissen.
Wenn Thnen etwas Stimmungsvolles fiir die Probe einfillt,
dann nehmen Sie dieses gerne dazu:
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Ubrige Punkte bei Probe
Gliicklicher Erfolg

Mogliche Auswirkungen

Die Fahrt wird deutlich kiirzer, eventuelle Klippen werden
sicher umschifft.

Mogliche Modifikation auf Hoffnung

+3, da die Kompetenz der Helden offensichtlich ist

+7 und mehr

Die Fahrt verlauft gut und ohne Probleme, etwas friiher als

erwartet am Zielort. den

+1, da die Fahigkeiten der Helden akzeptiert wer-

0 bis +6

Die Fahrt verlauft wie geplant. Keine

-1 bis -3

Einige Personen an Bord werden Seekrank oder die Fahrt Keine
dauert etwas langer. Die Helden erreichen den nichsten

Ort spater; wodurch sie weniger Zeit haben.

—4 bis —6

Murren macht sich ob des Zickzack-Kurses oder ob der ver-
wirrenden und teilweise widerspriichlichen Befehle der Hel-
den breit. Die Fahrt dauert deutlich linger und der nachste
Ort wird erst deutlich spater erreicht.

—1, da Fehler der Helden auffallen

—7 und mehr

Die Helden schrammen einmal an einem Riff langs oder das
Boot wird von einer groBeren Welle erfasst und stark in
Schraglage gebracht. Kérperbeherrschung fiir alle im Boot, um
nicht Uber Bord zu gehen.

—3, da dieser Fehler der Helden deutlich auffillt

Patzer

Das Boot lauft auf, wodurch jemand iiber Bord geht. Dabei
wird auch das Boot leicht beschadigt und muss repariert
werden (Holzbearbeitungs-Probe +3)

-5, den Helden wird Unfihigkeit vorgeworfen.

QuaLritatstaBeLLE MannscHAFT

Name Aussehen Herkunft Besonderes

Liflind Grimursdottir 22 Jahre, 1,79 Schritt, dunkelrote Haare, griine Augen, gutaussehend, aufwendige | Vesterbygt Liskjolvs Zwilling
Hautbilder, ungestiim, schnell fiir Neues zu begeistern, aber auch schnell gelang-
weilt, verspielt

Liskjolv Grimursson 22 Jahre, 1,84 Schritt, hellrote Haare, graue Augen, kraftig, gutaussehend, aufwendi- | Vesterbygt Liflinds Zwilling,
ge Hautbilder, guter Ruderer und Seefahrer Qualitat +1

Brynjar Olafson 53 Jahre, 1,72 Schritt, langes offenes graues Haar, langer grauer Vollbart mit Zopf- | Vesterbygt Verriter
chen, viele Narben auf dem Korper, Augenklappe

Thorbjorn Egilsson 21 Jahre, 1,99 Schritt, rotblonde lange Zopfe, blaue Augen, zwinkert viel, eher ein- | Eskilsheim -
faches Gemiit

Fridgeir Tryggvirsdottir 19 Jahre, 1,82 Schritt, dunkelbraune kurze verfilzte Locken, Damenbart, muskulds | Eskilsheim -
und grobschlachtig

Jon Gudjonsson 22 Jahre, 1,86 Schritt, gedrungen, ilterer Bruder von Fridgeir, eitel und sehr auf | Eskilsheim -
guten Eindruck bedacht

Ingunn Olafursdottir 27 )ahre, 2,04 Schritt, weiBblonde Haare zu einem strengen Zopf geflochten, dralle, | Ottasheim -
muskuldse Figur mit viel Oberweite

Snorri Sveinsson 34 Jahre, 1,96 Schritt, dichte kurze dunkelblonde Haare, Stirnband aus Seeschlan- | Ottasheim Qualitat +1
genhaut (Familienerbstlick), sehnig, aber sehr kriftig

Ornur Ingvarson 30 Jahre, 1,84 Schritt, breit gebaut, muskulos, Halbglatze, dunkelbraune offene Haa- | Ottasheim -
re, vielfach tatowiert, kimpft oberkorperfrei

Ofeigur Gudmundursson 39 Jahre, 2,05 Schritt, vernarbte Arme, rotblonde Haare, Holzfiller mit Orknase, | Ifirnet -
wortkarg

Solveig Svarvarsdottir 32 Jahre, 1,89 Schritt, muskulos, kupferrote Haare, misst sich gerne im Armdriicken | Ifirnet Qualitit +1
und ist stolz auf ihre Kraft

Askell Gunnasson 23 Jahre, 2,01 Schritt, goldblonde Haare, blau-graue Augen, viele Tatowierungen, | Ifirnet -
mehrere Ohrringe, gut gebaut, hiibsch und sehr eitel

Dyrleif Halmfridursson 17 Jahre, 1,83 Schritt, schwarze Haare, braune Augen, dunkler Teint, Halbtulamide, | Ifirnet -
gibt sich thorwalscher als die meisten Thorwaler

Erla Gislisdottir 29 Jahre, 1,91 Schritt, weiBblonde Haare, griine Augen, fiir eine Thorwalerin | Ifirnet Hoffnung —I
schmachtig, wirkt traurig, sucht nach einem Sinn im Leben nach zwei Fehlgeburten
in den letzten 5 Jahren

Larus Bjarnason 31 Jahre, 1,95 Schritt, braune Haare, blaue Augen, Mann von Erla, eher ruhig, sieht | Ifirnet Qualitat +1

sich als ihr Beschutzer und findet sich immer an ihrer Seite
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Name Aussehen Herkunft Besonderes
Saemundur Hjallmarsson 27 Jahre, 1,88 Schritt, offene blonde Haare, rotes Stirnband, muskulos, rechtes Auge | Ifirnet Walwiitig
tot, tragt die leere Augenhohle offen
Kristimund Marjasdottir 31 Jahre, 1,93 Schritt, hellbraune Haare, graue Augen, viele Narben, sehr streng | Ifirnet Walwiitig, Quali-
swafnirglaubig, duldet keine Schmahung des Gottes tat +1
Oddur Ornurson 29 Jahre, 1,97 Schritt, kurze rote Haare, griine Augen, breit gebaut, schiichtern, | Ifirnet Walwiitig
solange er nicht gereizt wird, heimlich verliebt in Kristimund
Sventja Kaerlasdottir 22 Jahre, 1,89 Schritt, dunkelbraune Haare zu zwei Zopfen geflochten, blaue Augen, | Ifirnet Walwiitig
sehnige Figur, an der linken Hand fehlen Zeige- und Mittelfinger, spricht wenig und
folgt Saemundur treu
Magnus Tjalfson 34 Jahre, 1,84 Schritt, geht gebeugt, Witwer, seit seine Frau von kurzem gestorben | Eghdje Hoffnung —1
ist, etwas melancholisch
Akja Hasgarsdottir 30 Jahre, 1,71 Schritt, etwas pummelig, fettige blonde Haare, grau-braune Augen, | Eghdje Hoffnung —1
eher unansehnlich, pickelige Haut, jahzornig
Nordur Islivson 24 Jahre, 1,76 Schritt, braune Haare, blaue Augen, idealistisch, motiviert, sich zu | Eghoje -
beweisen, noch unerfahren, da bisher nicht weit herumgekommen, hilt aber viel
von sich
Yrsa Dyrholasdottir 27 Jahre, 1,91 Schritt, rotblonde schulterlange Haare, Sommersprossen, goldene | Wardby -
Ohrringe, Krotenhaut, Skraja, Swafniramulett, immer frohlich
Sigurd Bjarnisson 33 Jahre, 1,76 Schritt, sehnig und schmal, obwohl er viel isst, Halbglatze, kurze, | Wardby -
braune Haare, Schnurrbart, buschige Augenbrauen
Hjonin Sigursson 24 Jahre, 1,68 Schritt, stimmig, Bauchansatz, blond, laut und polterig, wird auch | Wardby -
»halber Jon genannt, ob seiner GréBe
Vigdis Thordarsdottir 39 Jahre, 1,80 Schritt, rote lange Haare mit eingeflochtenen Muscheln, einfache | Wardby -
Kleidung, wirkt hiufig abwesend, Medium
Gerdi Halldorsdottir 26 Jahre, 1,87 Schritt, hellbraune Haare, Drachenhelm, Orknase, Krotenhaut, gibt | Wardby -
sich kimpferisch und will auf der Fahrt vor allem Ruhm und Ehre erringen, da sie
noch einiges erreichen und eines Tages Hetfrau werden will
,,Goldzahn* Rogni etwa 43 Jahre, fettige strahnige graue schulterlange Haare, fahlgraue Augen, leicht | Virport Taucht in Fried-
abgemagert, wirkt nervos, protziger Mantel mitVogelstickereien iiber abgetragenen los wieder auf,
Lumpen heuert auf jeden
Fall an
Vidur Simonarsson 31 Jahre, 1,76 Schritt, weiBe Haare, rot-blauliche Augen, Halb-Albino mit sehr heller | Virport -
Haut, Filzhut, dunkler schwerer Wollumhang, der einen starken Kontrast zur hellen
Haut bildet
Elin Thorlaugsdottir 18 Jahre, 1,85 Schritt braune Haare, graue Augen, naseweis und neunmalklug, will | Virport -
standig liberall mitreden und ernst genommen werden
Walkir Bjarnasson 26 Jahre, 1,91 Schritt, schwarze Haare,Vollbart, braune Augen, viele Tatowierungen, | Virport -
vor allem Wale und Walknoten, muskulés, KK 16
Fjella Grimursdottir 22 Jahre, 1,80 Schritt, honigblonde Haare, graue Augen, kraftige Arme, die sie unbe- | Virport -
kleidet tragt, Runenbiander um die Oberarme titowiert, Stirnband, Trinkhorn am
Giirtel, KK17
Elinius Ranulfson 36 Jahre, honigblonde kurze Haare, graue harte Augen, viele Narben, viele Tato- | Enskar -
wierungen, geriistet und kampfstark, Kimpfer der Grenzgarde, der sich mit seinen
Kumpanen liberworfen hat und eine neue Aufgabe sucht
Gesche Valgerdasdottir 19 Jahre, 1,72 Schritt, rotblonde Haare, braune Augen, jugendlich naiv, neugierig auf | Enskar -
die Welt
Asleif Ragnarson 21 Jahre, 1,79 Schritt, kupferrote Haare zu vielen kleinen Zopfen geflochten, griin- | Enskar -
braune Augen, schiichtern, unsterblich in Gesche verliebt, folgt ihr iiberall hin
Swafnild Walburgasdottir 26 Jahre, 1,86 Schritt, weiblonde Zopfe, blaue Augen, immer lustig, erste Lachfilt- | Enskar -
chen, derber Humor
Runke Jokulsdottir 33 Jahre, 1,74 Schritt, hellbraune Haare, blassgraue Augen, wortkarger Fischer Enskar -
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Zeitfarer WOGENDBUND

Die folgende Zeittafel geht davon aus, dass die Helden keine zusitzlichen Rasten oder Unterbrechungen einlegen. Sollten sie
das doch tun, dndern sie die Orte entsprechend und strecken das Abenteuer:

Tag Mannschaft Hoffnung Qualitdt Ort Besonderes
Boot | Boot 2
| 9 Vesterbygt
2 Eskilsheim
3 Wolfsjagd
4 Ottasheim
5 Ifirnet
6 Rastplatz nach Nebel
7 Eghdje
8 Wardby
9 Virport
10 Enskar
I
12
13

Hanpovuts
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4.4 AVENTURISCHES JAHRBUCH
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ZurRvunret im Sanp

von Annelie Diirr

Mit Dank an Daniel Simon Richter, Eevie Demirtel, Nicole
Euler, Alexander Poser, David LukafBen und viele wunderba-
re Spieler auf Conventions.

Ort: Wiiste Khém und Ambhallah

Zeit: Jahreswechsel 278 / 279 (1037 BF)

Thema: Religiése Herausforderung und Visionssuche
fir gliubige Novadis

Komplexitidt (Meister / Spieler): mittel / mittel
Anforderungen: Talenteinsatz, Interaktion

HesHinja, scHENKT RastfuvrLraHe Wissen — HinTERGRUNDE

RasfuLLaH WaAR —
GEescHicHTE DES GLAVBEIS

Der Glaube an Rastullah ist eine der jiingsten Religionen
Aventuriens und entstand am 23. Boron 760 BF, als sich
Rastullah in Keft offenbarte. Die Offenbarung selbst und die
folgende Ausbreitung des Rastullahglaubens sind im Roman
Thalionmels Opfer beschrieben (als Ebook erhiltlich unter
www.ulisses-ebooks.de und tiberall wo es Ebooks gibt). In den
folgenden Jahren und Jahrzehnten wurde der Glaube an
As’Sali (den ,All-Einen®) zur vorherrschenden Religion in
der Wiiste Khom und der Begrift ,,Novadis“ gleichbedeutend
mit seinen Anhingern.

Im Zentrum des Glaubens stehen die 99 Gebote, welche
heute als Rastullahs Worte kodifiziert sind. In der Anfangs-
zeit waren sie umstritten und es existierten Sammlungen mit
mehr oder weniger Geboten, was heute kaum ein Novadi
mehr weif.

In den Jahrhunderten seit Rastullahs Erscheinen gab es
mehrfach auch Angriffe von Novadiheeren auf Stidte und
Linder der ,,Unglidubigen”. Heute sind die Novadis in der
Wiiste Khéom das bestimmende Volk geworden und haben
auch in Amhallassih, den Tulamidenlanden und dem Siiden
des Horasreiches sowie in Almada FuB gefasst und ihren
Glauben verbreitet.

Eine Besonderheit des Rastullahglaubens ist, dass er keine
Priester kennt. Zwar werden die Mawdliyat von Andersgldu-
bigen hiufig dafiir gehalten, doch sie sind nur Rechtsgelehr-
te, die den Gldubigen in Fragen der Auslegung der 99 Gebote
beraten und hiufig auch in weltlichen Fragen aufgesucht
werden. So sind sie mehr Gelehrte als Priester und griinden
ithren Einfluss allein auf ihr Wissen und nicht auf die Macht
Rastullahs.

RasfuLLaH ist —
Die Ilovabis HEUVTE

Auch wenn heute die 99 Gebote als Fundament des Glau-
bens bei allen Novadis akzeptiert werden, so haben sich im
Laufe der Zeit verschiedene Interpretationen herausgebil-
det, die in unterschiedlichen Schulen miinden, welche sich
teils feindlich gegeniiber stehen. Sie werden ausfiihrlich in
Raschtuls Atem beschrieben (Raschtul 21ff, 91ff). An den
Stellen im Abenteuer, an denen spezielle Auslegungen rele-
vant sind, sind diese aufgefiihrt.

So erscheinen die Anhinger Rastullahs nach auBlen als eine
Glaubensgemeinschaft, sind jedoch innerlich in verschiede-
ne Lager zerfallen, die mehr oder weniger grole Anhinger-
schaften besitzen. Die wichtigsten Schulen sind die von Keft,
welche die strengste bei der Auslegung der Gebote ist, und
die von Unau, welche die Gebote weicher auslegt und Ver-
stéfe nicht so hart ahndet.

Der durchschnittliche Novadi, und damit auch die Helden
dieses Abenteuers, sicht sich als Teil von Rastullahs ausge-
wihltem Volk, der als iltester und hochster aller Gotter ver-
chrt wird. So sehen sie es als ihren Auftrag, im Namen ihres
Gottes iiber die Welt zu herrschen, und aus dieser Einstel-
lung leiten sich der Stolz und das Uberlegenheitsgefiihl der
Novadis her.

RastuLLaH WIiRD SEim —
Das ABEODTEVER_

Das Abenteuer fiihrt die Spieler als Novadis auf eine Visions-
queste, in der sie versuchen, Erscheinungen und Eingebun-
gen ihrer Helden auf den Grund zu gehen. Eventuell haben
einige von ihnen bereits im Vorfeld des Abenteuers solche
Erfahrungen gemacht und reisen nun nach Keft, um diesen
auf den Grund zu gehen.
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Das Abenteuer beginnt in Keft, wo die Helden auf dem
Feld der Offenbarung zusammenkommen, und fihrt sie
von hier auf das Feld der Wiederkehr nach Brig-Lo. Auf
dem Weg werden die Helden immer wieder in Situationen
kommen, die sie mit Rastullahvertrauen und Einhaltung
der 99 Gebote 18sen sollen und kénnen. Es es gibt zwar im-
mer auch einen leichteren Weg, dies sind jedoch Priifungen
Rastullahs, ob sie es wiirdig sind, tatsichlich seine Vision im
Finale zu erhalten.

So bietet sich den Spielern im Verlauf des Abenteuers vor al-
lem die Gelegenheit zum Rollenspiel rings um Aspekte des
Rastullahglaubens, der fiir die Spieler in diesem Abenteuer
erfahrbar und erlebbar sein soll. Die meisten Herausforde-
rungen des Abenteuers bestehen im Einhalten der 99 Gebote
unter widrigen Umstinden und stellen damit keine duBere
Bedrohung, sondern einen inneren Kampf um eine gottge-
fillige Lebensweise dar.

Im Finale haben die Helden die Méglichkeit, an verschiede-
nen Stellen mit dem Wissen aus dem Abenteuer Hinweise
zu finden, die sie umso leichter aufspiiren werden, je gottge-
filliger sie sich im Verlauf des Abenteuers verhalten haben.
Insgesamt kénnen die Helden neun Hinweise finden, die in
Summe darauf hindeuten, dass Rastullah sich in naher Zu-
kunft erneut offenbaren wird und im Anschluss an das Aben-
teuer seine Propheten und Verkiinder werden.

DieE GLAVUBIiGEN —
Ein WoRrY zv pEn HELDEDN

Das Abenteuer richtet sich ausschlieBlich an gliubige No-
vadis. Da jeder von ihnen ein- bis neunundneunzigmal im
Leben nach Keft pilgern soll, haben sie einen Grund, zum
Startpunkt des Abenteuers zu reisen. Da Unglidubige von
den Novadis nicht auf das heilige Feld gelassen werden, sind
sie in diesem Abenteuer nicht spielbar. Falls unbedingt ge-
wiinscht, kann ein solcher Held spiter z.B. als S6ldner ange-
heuert werden. Frauen sind aufgrund der Kultur der Novadis
schwierig, sofern es sich nicht um Achmad’sunni oder um
Sharisadim handelt.

Da das Abenteuer vor allem moralische Entscheidungen for-
dert, ist die Erfahrung der Helden wenig ausschlaggebend,
lediglich die Werte der Gegner bei den Spielen in Amhallah
miissen Sie gegebenenfalls anpassen.

DErR ALLES LEOKT —
Ein WoRrT an pen IMEeisTER

Das vorliegende Abenteuer besitzt keinen klassischen Schur-
ken und die Helden miissen niemand anders als sich selbst
bezwingen, um im Finale Rastullahs Vision empfangen zu
diirfen. So sollten auch das Rollenspiel und der Kampf um
die Einhaltung der 99 Gebote sowie die Probleme, die daraus
erwachsen, im Vordergrund stehen. Klassische Herausforde-

Von RanG vnp [Tamen — Die HELDED
Im offiziellen Aventurien erleben die nachfolgenden
Meisterpersonen die Ereignisse und auch Thre Spieler
konnen in diesem Abenteuer die Rolle der folgenden
Helden tibernehmen:

& Mawdli Charef ben Rashman

&» Karawanenfiihrer Isman ben Selim

&% Hirte Lulzim ben Harkim

“» Wiistenkrieger Yelmiz ben Ruchan

& Derwisch Malekh ben Zuhal

& Stammeskrieger Zuhal ben Karmal

& Achmad’sunni Suveha Khorimsunya

& Sharisad Cemre az-Zahra.

Falls Sie Lust haben, das Abenteuer mit diesen offiziel-
len Helden zu erleben, haben wir spielfertige Heldenbo-
gen und die Hintergrundgeschichte der Helden fiir Sie
bereitgestellt unter www ulisses-spiele.de finden Sie das
Zusatzmaterial auf der Produktseite des Aventurischen
Jahrbuchs 1037 BF sowie unter Downloads.

rungen wie ein Kampf kommen vor, sollen aber im Sinne
Rastullahs betrachtet werden.

Die meisten Szenen transportieren zum einen das Lebens-
gefiithl und den Alltag der Novadis und stellen zugleich auch
den Glauben und die Selbstbeherrschung der Helden beziig-
lich der Einhaltung der 99 Gebote in den Vordergrund. Bei
solchen Szenen sind die entsprechenden Gebote angegeben
und mégliche Losungswege aufgezeigt. Unter diesen gibt es
solche, die die 99 Gebote buchstabengetreu, aber auch solche,
die sie lediglich oberflichlich oder teilweise einhalten, und
somit sind es mehr oder weniger rastullahgefillige Vorschli-
ge. Um gegen Ende des Abenteuers bewerten zu kénnen, wie
gottesfiirchtig sich die Helden verhalten haben, gibt es ein
Punktesystem, mit dem der Ausgang jeder solchen Glauben-
spriifung festgehalten werden kann (siche Tabelle iiber die
errungenen Punkte auf Seite 81). Im Finale auf dem Feld
der Wiederkehr werden die gesammelten Punkte Einfluss
darauf haben, wie leicht oder schwer die Helden die neun
Hinweise Rastullahs finden kénnen.

Thre Aufgabe als Meister ist in diesen Szenen sowohl die des
Verfiihrers, der den leichten Weg oder den Verstof} gegen die
Gebote anbietet, wie auch die des Gewissens, das die Hel-
den auf den gottergefilligen Weg fiithren will. Gerade bei den
ersten Priifungen konnen Sie den Spielern Hinweise auf die
jeweils zutreffenden Gebote geben und auch die Auslegun-
gen der Kefter Schule dazu prisentieren, um den Spielern
die Chance zu geben, die Glaubenswelt ihres Helden auch

wirklich zu erfahren.
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RastfurLans WiLLE — Was DIiE
HELDEND WiSSED vnID DIiE SPIELER_
WisSsEn soLLTENn

Bevor Sie dieses Abenteuer beginnen, sollten Sie Ihren Spie-
lern die Gelegenheit geben, sich mit den 99 Geboten Rastul-
lahs vertraut zu machen. Im Anhang finden sie ein Handout

mit den 99 Geboten, sodass die Spieler diese nachlesen kon-
nen. Der Rastullahglaube basiert zwar auf den 99 Geboten,
sie werden jedoch sehr unterschiedlich interpretiert. Falls die
Spieler mit der Kultur der Novadis nicht vertraut sind, ist es
zudem wichtig, sie mit einigen Eigenheiten der novadischen
Kultur vertraut zu machen. Hintergriinde dazu finden Sie in
der Spielhilfe Raschtuls Atem auf den Seiten 67 ff.

SHimja, aVF NEVED WEGEND — AvFrtakt im Kert

DiE Ankvnrt

Keft fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 1.500, dazu stets ca. 600 Pilger

Wappen: weiles Zelt auf Gold

Herrschaft: Dschadir ben Nasreddin, Sultan der Beni Novad
Garnisonen: 20 Ehrenwachen im Tempelbezirk

Bethaus: Rastullah

Wichtige Gasthdfe: Zum tangenden Kamel (Q3/P5)
Besonderheiten: Auch heute besitzt Keft nur flache
Lehmbauten, keine Kuppeldicher oder Minarette — die
Zeit scheint seit Jahrhunderten stehen geblieben zu sein.
Abgegrenzt vom {ibrigen Keft ist die ebenso schlichte
Rechtsschule der strengen und jeder Verstidterung ab-
holden Mawdliyat.

Stimmung: Der Konservativismus der noch immer halb-
nomadischen Kefter ist ebenso stark wie die Abneigung
gegen ungliubige Fremdlinge; Handel und Gewerbe
wird nur von Zugezogenen betrieben. Zwischen den
Pilgern sind Kimpfe aus nichtigem Anlass hiufig.

Was die Kefter denken: Dies ist das Zentrum der Welt,
Keft wurde von Rastullah iiber alle andere Orte Deres
erhoben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lange wart ihr unterwegs, weit hat euch der Weg durch
die Wiiste gefiihrt, immer im festen Glauben an Rastul-
lah und mit dem Willen, ihm zu dienen. Nach langer
Reise habt ihr nun, am dritten Tag des sechsten Gottes-
namens nach dem vierten Rastullahellah, endlich euer
Ziel erreicht: Keft. Von einer Diine aus blickt ihr auf die
Stadt herab, in der einst Rastullah erschien und euch zu
seinem auserwihlten Volk machte.

Das Stadtbild wird geprigt von niedrigen Lehmhiitten,
die sich vielfach verwinkelt um die Oase erstrecken.
Nahe dem Wasserloch seht ihr die Felder fiir Melonen
und Hirse, und zwischen den Hiusern wachsen an vie-
len Stellen Palmen. Auf den kargeren Feldern etwas ab-
seits weiden zahlreiche Ziegen.

Auch das Ziel eurer Reise konnt ihr erblicken. Am std-
lichen Rand der Oase erhebt sich das Zelt aus weilem
Marmor, das an das Erscheinen Rastullahs erinnert. Di-
rekt daran schlieBt sich das Feld der Offenbarung an,
auf dem ihr viele Pilger sehen konnt, die hier ins Gebet
vertieft sind. Laute Wehklagen und Bittrufe schallen he-
ritber und vielfach seht ihr die Gldubigen dort die Hin-
de zum Himmel recken und um Rastullahs Milde oder
Erleuchtung flehen. Morgen wird es auch fiir euch so-
weit sein, morgen werdet auch ihr diesen heiligsten Ort
besuchen!

Das Abenteuer beginnt in Keft (Raschtul 34f), wohin sich
alle Helden zu einer Pilgerfahrt auf den Weg gemacht ha-
ben. Sie haben eine mehr oder weniger lange Reise durch
die Wiiste Khom hinter sich und bereits eine Unterkunft
gefunden, in der sie eine Nacht verbringen konnen. Den
Hohepunkt jeder Pilgerfahrt stellt der Besuch des Feldes der
Oftenbarung dar, bei dem die meisten Glaubigen sich einen
kleinen Beutel mit Sand abfiillen, um ihn in der Folge als Ta-
lisman bei sich zu tragen, und den die Helden heute erleben
wollen. Geben Sie den Spielern hier die Gelegenheit, sich auf
das besondere Ereignis und den Hohepunkt der Pilgerfahrt
noch angemessen vorzubereiten.

Dies mag einfach nur der Erwerb eines kleinen Lederbeu-
tels an einer Schnur sein, um darin den Sand vom heiligen
Feld zu verwahren, oder der Besuch eines Mawdlis, um noch
einmal vergangene Verfehlungen vorzubringen und zu erfra-
gen, welche BuBe dafiir notwendig ist. So ein Mawdli befragt
wird, wie der Besuch des Feldes der Offenbarung korrekt
oder noch besser rastullahgefillig verlaufen soll, wird dieser
antworten, dass jedem selbst tiberlassen ist, wie er Rastullah
dort anruft oder ihm seine Gefolgschaft versichert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich ist es so weit. Ihr strebt zusammen mit vielen
anderen Pilgern in Richtung des Feldes der Offenba-
rung. Durch die engen Gassen von Keft dringt ihr euch
zwischen verwinkelten, niedrigen Lehmbauten und Pal-
men hindurch zum Bethaus des Rastullah — eines der
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prichtigsten iiberhaupt. Einem Zelt nachempfunden
und ganz aus weilem Marmor gefertigt bietet es zwel
wichtigen Reliquien Obdach, dem Finger der Amm-
el-Thona und der ewigen Flamme, einem gewaltigen
Almadin. Rings um das Zelt erhebt sich ein Rund aus
Steintribinen und dahinter erstreckt es sich — das Feld
der Offenbarung.

Wie die anderen auch strebt ihr diesem zu und unwill-
kiirlich verhaltet ihr einen kleinen Augenblick, bevor ihr
den ersten FuB} auf den Sand des heiligen Ortes setzt.
Dieser erscheint euch so viel weiBler und reiner als der
Sand, durch den ihr die letzten Tage gewandert seid.

Auf dem Feld finden sich stets einige Mawdliyat, die den
Gldubigen bei der Auslegung der 99 Gebote oder bei Ver-
fehlungen Rat geben und ihnen auch fiir Abweichungen
von den 99 Geboten BuBle auferlegen. Alle hier befindlichen
Mawdliyat sind Anhinger der strengen Kefter Schule. Auch
einige radikale Mawdliyat, die zum Krieg gegen die Unglidu-
bigen aufrufen, kénnen von den Helden gehért werden. Die-
se Reden finden gerade unter den jungen Gliubigen immer
wieder eifrige Zuhoérer, die danach streben, Rastullahs Offen-
barung mit der Dschadra zu den Ungldubigen zu tragen.
Wenn die Helden das Feld besuchen, kénnen sie zunichst
nach Lust und Laune beten, Rastullah anrufen, Sand abfiil-
len oder den anderen Pilgern zusehen, wie diese Rastullah
anrufen, um Gnade bitten oder einfach die 99 Gebote rezi-
tieren. Sie kénnen auch einen der Mawdliyat aufsuchen und
Glaubensfragen erortern, ihm einfach nur lauschen oder um
BuBe fiir Verfehlungen bitten. Lassen Sie den Spielern hier
die Gelegenbheit, sich ein wenig am Rastullahglauben auszu-
probieren und verschiedene Facetten daran zu erkennen.
SchlieBlich werden einige von ihnen eine besondere Erfah-
rung haben, eine Vision, die ihnen ihr Ziel, das Feld der
Wiederkehr zeigt. Dabei muss den Helden nicht sofort klar
werden, was sie da gerade sehen oder erfahren, dies kénnen
sie in der Folge in Keft erfahren und herausfinden. Falls ein
Held sich auf dem Feld der Offenbarung bewusst auf die Su-
che nach einer Vision macht, indem er z.B. lange ohne Was-
ser in der Sonne sitzt, versucht den Vogelflug zu deuten oder
Cheriacha zu sich nimmt, zeigen Sie ihm diese als Ergebnis
seiner Bemithungen. Auch wer sich rastullahgefillig verhilt,
sollte die Chance auf eine Teilnahme haben:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einige Zeit habt ihr nun auf dem Feld der Offenbarung
verbracht, gebetet, Rastullah angerufen, die anderen Pil-
ger beobachtet, den Mawdliyat gelauscht und auch ein
wenig Sand abgefiillt, der euch immer an diesen beson-
deren Tag erinnern wird. Die Sonne steht inzwischen
hoch am fast wolkenlosen, tiefblauen Himmel und

brennt erbarmungslos auf die Pilger nieder — eine wei-
tere Priifung Rastullahs — und schon einige sind kraftlos
zu Boden gesunken oder stammeln mit wirrem Blick
unzusammenhingende Dinge vor sich hin.

Thr versinkt langsam in euch, wihrend eure Kérper in
der Gluthitze immer mehr Wasser verlieren. Bald ver-
blassen die Gerdusche der anderen Pilger um euch he-
rum und alles, was ihr noch wahrnehmt, sind euer ei-
gener Atem und Herzschlag. Euer Blick richtet sich gen
Himmel, zur Sonne, wo eine einzelne Wolke schwebt.
Sie formt sich zu einem Zelt, das langsam von oben he-
rabschwebt. Oder — Moment! Das Zelt sinkt nicht, ihr
steigt zu ithm auf. Thr schaut nach unten und seht eure
Kérper zusammen mit vielen anderen Pilgern auf dem
Feld der Offenbarung, wo ihr sie zuriickgelassen habt.
Ihr erreicht die zeltférmige Wolke und nehmt darauf
Platz zusammen mit weiteren, schemenhaften Gestal-
ten. Dann setzt die Wolke sich in Bewegung.

Thr spiirt den Wind, der durch eure Haare zaust, und
fithlt die Schnelligkeit, wihrend unter euch nur Gelb ist,
so weit das Auge reicht. Doch dort, fern, seht ihr einen
Streifen von Braun, der niher kommt. Er wird gréBer
und breiter und bald schon fliegt ihr auf der Wolke dar-
iiber und seht dahinter einen Streifen sattes Griin, nicht
allzu breit, dann ein breites Band in tiefem Blau und
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dann wieder Griin mit einem grofBen, rétlichbraunen
Fleck. Euer Flug wird langsamer, und wihrend die Wol-
ke tiefer schwebt, konnt ithr mehr und mehr Einzelhei-
ten erkennen. Euer Griin wird zu Bdumen und Wiesen
und der rotlichbraune Fleck zu einem weiten Feld voller
kleiner Gebdude und nur mit wenig gelbbriunlichem
Gras bestanden. Es ist ein totes Feld, auf dem einzig vie-
le kleine Steingebidude, aufgerichtete Schreine mit In-
schriften und Statuen zu sehen sind. Unter diesen sticht
eine hervor, die einen iiberlebensgroBen Mann zeigt, der
einen Greifenkopf hat.

Wihrend die Wolke langsam weiter sinkt, hért ihr
Kampflirm, doch kein Kampf ist zu sehen. Ihr ver-
nehmt Todesschreie, gebriillte Befehle und Fliiche in
einer fremden Sprache. Nach dem Hufgetrappel, den
Schritten und dem Schwertklirren muss es eine groBe
Schlacht sein, von der ihr jedoch nichts sehen kénnt.
Kurz bevor das Zelt auf dem Boden aufsetzt, wird euch
schwarz vor Augen und ihr sackt zusammen.

DiE ,AnDwWERBUVIG"

Nachdem einige oder alle Helden diese Erfahrung auf dem
Feld der Offenbarung gemacht haben, sollten sie versuchen,
dem auf den Grund zu gehen. Suchen sie die Mawdliyat auf]
werden diese freundlich aber bestimmt darauf hinweisen,
dass Rastullah sich den Glidubigen nie direkt zeigt oder mit-
teilt, sondern nur iiber subtile Hinweise oder das Wirken sei-
ner Macht wie 267 R.E. (1026 BF), als Hagelkorner aus einer
Wolke in Form eines schwarzen Zeltes echsische Angreifer
vor Keft zuriickschlugen. Wenn die Helden darauf bestehen,
etwas Wichtiges erfahren zu haben, werden die Mawdliyat je
nach Charakter entweder mitleidig oder ermahnend darauf
hinweisen, dass jeden Tag mehrere Personen von solchen an-
geblichen Offenbarungen berichten, die jedoch meist nur die
glithende Sonne und einen Mangel an Wasser hervorgerufen
werden.

Den Helden sollte trotzdem klar sein, dass es sich um eine
gottliche Vision handelt — was sollte es am heiligsten aller
Orte des Rastullah sonst sein? Bestirken Sie als Meister
TIhre Spieler in der Gewissheit, auch wenn andere Personen
ihnen keinen Glauben schenken. Falls die Helden zu sehr
zweifeln, konnen Sie diese an einen gemiBigteren Mawdli
geraten lassen, der ihnen nahelegt, den Weg zu diesem Ort
als Fortsetzung ihrer Pilgerreise oder BuBle an Rastullah zu
sehen. Falls einer der Helden hier durch die Aussagen der
Mawdliyat seine Ehre gekrinkt siecht und gemifB dem 41. Ge-
bot seinen Zorn nicht hemmt, sondern dem Mawdli wiitend
entgegenschleudert, dass er ihm schon beweisen werde, dass
es eine wahre Vision sei, dann kénnen Sie ihn mit dem guten
Gefiihl, etwas Richtiges getan zu haben belohnen und zu-
dem einige Bonuspunkte fiir die Gruppe vergeben.

Je nachdem wo sich die Helden iiber das Erlebnis unter-
halten, konnen sie aufeinander aufmerksam werden, falls
die Gruppe sich bisher nicht kennt. Wenn die Helden be-
schlieBen, dieser Vision nachzugehen, kénnen sie sich daran
machen, den gesehenen Ort ausfindig zu machen. Mit der
korrekten Beschreibung der Ortlichkeiten (Gebirge, Fluss,
Wiilder und Wiesen in der Nihe, Grabstitten, Praiosstatue
(nackter Mann mit Greifenkopf)) kénnen die Helden ent-
weder bei Mawdliyat erfahren, dass es sich um das Feld der
Wiederkehr handelt, oder mit entsprechenden Kenntnissen
auf Geografie die Amhallassih-Kuppen und den Yaquir selbst
identifizieren und bei einigen aus Amhallassih angereisten
Pilgern vom Feld der Wiederkehr bei Brig-Lo erfahren. Es
sollte den Helden nicht schwer fallen, herauszufinden wohin
sie missen. So wird sich die Gruppe hoffentlich entscheiden,
den Weg dorthin anzutreten und herauszufinden, was es mit
ihrer Vision auf sich hat.

Falls die Helden noch weitere Erkundigungen tiber das Feld
der Wiederkehr einholen, so kénnen sie erfahren, dass es sich
dabei um das Schlachtfeld der zweiten Didmonenschlacht
handelt. Wihrend dieser wandelten die Diener Rastullahs
Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm auf Dere, um den
Platz fiir ihren Herren Rastullah zu bereiten. So nennen die
Novadis das Feld ,,Al'Turachan®, die Stitte der Wiederkunft
Rastullahs.

Wenn die Helden nun die Wiistenreise planen, sollte ihnen
klar sein, dass sie einen Fiihrer durch die Wiiste brauchen
werden. Zudem brauchen sie einige Kimpfer, um sich der
Gefahren unterwegs zu erwehren. Informationen tiber die
Route nach Brig-Lo sind leicht zu bekommen. Die Reise
wird die Helden von Keft aus durch die Oasen Birscha, She-
bah, Terekh, Achan und Virinlassih iiber die Amhallassih-
Kuppen nach Ambhallah fithren, wo sie den Yaquir tiberque-
ren kénnen, um das letzte Stiick nach Brig-Lo in Almada
zuriickzulegen. Wenn die Helden sich erkundigen, werden
sie erfahren, dass in der letzten Zeit keine besonderen Vor-
fille oder Gefahren auf dieser Route bekannt geworden sind.
Falls die Helden sich noch Ausriistung besorgen wollen, so
ist in Keft alles zu haben, was man normalerweise fiir eine
Reise durch die Wiiste benétigt, von Wasserschlduchen tiber
Proviant bis zu Kamelen, Pferden, Sitteln und Zaumzeug.
Ausriistung fiir die Uberquerung der Amhallassih-Kuppen
hingegen wird sich hier nicht finden, diese ist erst in Virin-

lassih erhiltlich.
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Amm-eL-THOMA, SCHOT vnD GRAVSAM — DURCH DiE KEOm

Der erste Teil der Reise fithrt die Helden durch die Wiiste
Khém nach Norden. Sicherlich kann schon alleine eine Reise
durch die Wiiste ein Abenteuer sein, doch die Herausforde-
rungen durch die Natur und die Strapazen einer Wiistenreise
sollten den Helden zum einen geldufig sein und tragen zum
anderen nicht zum Ergebnis des Abenteuers bei, weshalb hier
nicht weiter darauf eingegangen wird. Sollten Sie die Reise
durch die Wiiste (wie auch durch das folgende Gebirge der
Ambhallassih-Kuppen) zusitzlich mit Gefahren durch Natur
und feindliche Stimme ergiinzen wollen, so sei Ihnen die
Spielhilfe Raschtuls Atem (S. 9 ff.) ans Herz gelegt.

Hier sollen die ersten Pritfungen der Glaubensfestigkeit und
des Rastullahvertrauens der Helden im Vordergrund stehen.
So kénnen sie in Birscha zum ersten Mal direkt mit mehre-
ren der 99 Gebote in Konflikt kommen — und haben damit
auch die Moglichkeit, sich vor Rastullah ein erstes Mal zu be-
weisen. Und damit natiirlich auch die Chance, Bonuspunk-
te fiir das Finale zu sammeln. Im weiteren Verlauf der Reise
wird Rastullah die Helden ein letztes Mal selbst priifen, um
zu sehen, ob sie auch wirklich wiirdige Glaubige sind. Diese
Priifung soll vor allem die Spieler auf das Finale vorbereiten
und ihnen Hinweise geben, was das Abenteuer dort von ih-
nen erwartet.

Da es fiir das Abenteuer relevant ist, dass die Helden am
Nachmittag des achten Tags des sechsten Gottesnamens
nach dem 3. Rastullahellah in Birscha ankommen, sollten
Sie die Reisegeschwindigkeit entsprechend anpassen, falls
ihre Helden ldnger als einen Tag in Keft bleiben oder schnel-
ler aufbrechen.

Die REiSE BEGinmoT

Auf dem ersten Stiick der Reise erwarten die Helden keine
besonderen Ereignisse, Sie kénnen diese gerne kurz abhan-
deln und zusammenfassen. Die Tagesstrecke der Helden
betrigt etwa 15 Meilen. Den ersten Tag reisen die Helden
ausschlieBlich durch Sandwiiste von Keft aus in Richtung
Nordwesten. Das Wetter ist sonnig und windstill, tagsiiber
sehr heiB (55°C) und nachts immer noch warm (20°C). Am
zweiten Tag ist es immer noch sonnig, aber es weht den Hel-
den eine steife Brise aus Nordwest entgegen, sodass sie sich
mit Gesichtstiichern vor dem stindigen Sandwind schiitzen
sollten. Auch wenn es dadurch tagsiiber nur noch heif3 (45°C)
ist, wird die Reise eher unangenehmer sein als am Vortag.
Am Abend erreichen die Helden ein kleines Wasserloch, bei
dem sie Chalef ben Nadasch (*975 BF, Greis, gebeugt, wetter-
gegerbte, stark faltige Haut) treffen kénnen. Dieser ist recht
abweisend und verkauft ,sein Wasser sehr teuer.

Nach einer kiihlen (18°C) Nacht kénnen die Helden sich
wieder auf den Weg machen und am sonnigen dritten Tag
unter klarem Himmel bei nur leichtem Windzug in der tig-

lichen Hitze (45°C) erneut 15 Meilen in der Sandwiiste zu-
riicklegen und sich zu einer weiteren kithlen Nacht zwischen
den Diinen zur Ruhe legen. Der vierte Reisetag ist der achte
des aktuellen Gottesnamens und damit gemill dem 3. Gebot
der Fastentag, an dem der Gliubige nur Wasser und in Ma-
Ben Wein zu sich nehmen soll. Hier sollten Sie als Meister
die Spieler an dieses Gebot erinnern und ihnen offen lassen,
ob sie sich daran halten wollen oder nicht — es sollte aber
weder fiir die Spieler noch die Helden besonders schwer sein.
Die Reise fithrt die Helden nun langsam aus der Sand- in
die Gerodllwiiste, und am frithen Nachmittag kénnen sie die
Oase Birscha vor sich liegen sehen.

Birscha fiir den eiligen Leser

Einwohner: 600 Militdr: 20 Ehrengardisten des Scheichs
Herrscher: Scheich Alim al’Mosja

Herbergen: Karawanserei

Stamm: Beni Schebt

Tempel: Bethaus fiir Rastullah

Wichtiges: Die Oase liegt halb in der Wiiste und halb im
Gebirge, die Hiuser sind teilweise in den Fels geschlagen.

Die Oase Birscha (Raschtul 37) ist eine klassische Station
fiir durchreisende Karawanen, verfligt iiber eine grofie Kara-
wanserei und das Wasser ist nicht allzu teuer (etwa 1 Muwlat
pro Schank (0,8 1)). Wenn die Helden in die Oase kommen,
kénnen sie bereits missbilligende Kommentare der hier an-
sdssigen Novadis iber die , frevelhaften Ungliubigen® horen,
und wenn sie sich der Karawanserei nihern, kénnen sie lau-
te Gespriche, Lachen und Rufe nach ,,noch mehr Braten!“
horen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich habt ihr die Karawanserei erreicht. Es riecht
verlockend nach frischem Braten und gewiirzten Spei-
sen, was euer Magen mit einem Knurren quittiert. Als
ihr in den Innenhof tretet, konnt ihr die Quelle der
angenehmen Geriiche ausmachen: Hier ldsst sich eine
Karawane sultansmifBig bewirten. Es werden Couscous,
Hirsebrei, Ziegenbraten und Gurkenscheiben auf Kise
aufgetischt und die Reisenden, offensichtlich Ungliubi-
ge, lassen es sich schmecken und gut gehen.

Thr habt gerade die Lage im Innenhof erfasst, als ein ha-
gerer Mann in leicht gebiickter Haltung und mit gequil-
tem Gesichtsausdruck zu euch tritt: ,Verzeiht Effendis,
es sind Ungldubige, die unsere Gebote gering achten.
Hort nicht auf'sie. Ich bin Khorim ben Yolrak, der Leiter
dieser Karawanserei. Was ist euer Begehr?®
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Bevor ihr antworten kénnt, schallt von der Festtafel ein
Ruf heriiber: ,Wohlan werte Reisende! Gesellt euch zu
uns und feiert mit Zelara Tergilion, der Michtigen, dass
sie heute einen Sandléwen erlegt hat!*

Hier haben die Helden zum ersten Mal die Gelegenheit, sich
vor Rastullah zu beweisen. Relevant ist hier vor allem das 3.
Gebot. Wenn die Helden sich von der Horasierin einladen
lassen, verdienen sie satte Minuspunkte. Wenn sie dann auch
noch die gleichen Speisen vom gleichen Geschirr essen, gibt
es noch mal Minuspunkte, da sie auch gegen das 24. Gebot
verstoBen. Wenn die Helden die Einladung ablehnen, so ha-
ben sie zwar das 3. Gebot gehalten, doch gegen das 62. Gebot
verstoBen. Auch eine Ablehnung der Einladung bringt also
keine Gnade vor den Augen Rastullahs.

Lediglich das einfache Ignorieren steht den Helden als Mog-
lichkeit offen, nicht in Ungnade zu fallen und nicht gegen die
Gebote zu verstoBen. So sie sich an den Wirt wenden und ein
Nachtlager, kein Essen und nur etwas Wasser oder Wein be-
stellen, verhalten sie sich rastullahgefillig. Wenn sie zudem
noch darauf bestehen, ihre Getrinke in Geschirr zu erhalten,
dass noch kein Ungldubiger beriihrt hat (24. Gebot), erhalten
sie Bonuspunkte, und wer gar den Leiter der Karawansereli ta-
delt, dass er iiberhaupt dieses Fest am Fastentag ausrichtet und
dadurch seine Angestellten zwingt, Worte und Blicke mit den
Frauen der Karawane zu wechseln, erhilt noch weitere dazu.
Bei dieser ersten Glaubenspriifung sollten Sie es den Hel-
den nicht schwer machen. Sie befinden sich im Gebiet von
Gldubigen, und so sie das Angebot der Horasierin ignorie-
ren, sollte ihnen dadurch kein Schaden entstehen. Der Leiter
der Karawanserei wird sie wohlwollend mustern und es wird
sich in der Oase herumsprechen, sodass sie spiter hoflich
empfangen werden.

Auch sollten Sie den Spielern noch Hinweise auf die jeweils
relevanten Gebote geben, um ihnen so deutlich zu machen,
was auf dieser Reise von ihnen erwartet wird. Betrachten Sie
diese erste Situation mehr als Lerneffekt fiir die Spieler denn
als ernsthafte Priifung des Glaubens der Helden.

Eine detaillierte Beschreibung der Oase Birscha findet sich
im Abenteuer Drachenschatten (29ff). Die wichtigsten Per-
sonen sind:

& Scheich Alim al’Mosja (der Mildtitige: *986 BE, stattliche
Figur, etwas beleibt, kurze schwarze Haare, hohe Stirn, War-
ze auf der Nasenwurzel, trigt teure Stoffe)

& Khorim ben Yolrak (*991 BE, leicht gebiicke, hager, sehr
leise, freundlich, passionierter Feilscher) Leiter der Kara-
wanserel

& Abu Hairir (¥*994 BF, wirkt viel ilter, volumindser
schwarz-grauer Vollbart, kneift beiden Augen wegen einer
Sehschwiche zusammen) Leiter des Bethauses, Anhinger
der Kefter Schule

& Ruyad sal Araham (*973 BF, gedrungene, breite Statur,
struppiger Vollbart, gewaltige Hinde mit Schwielen, Halb-

glatze, trigt kein Kopftuch, miirrisch, schweigsam, kratzige
Stimme) Schmied

& Umm’Warima saba Belsheth (*969 BE, Greisin, abgema-
gert, geht mithsam am Stock oder ldsst sich tragen, graue,
wirre Haare unter einem Kopftuch, Gesicht verschleiert,
kaum noch Zihne, spricht undeutlich, geizig) Anfiihrerin
der Gerber

DiE AvswaHL DER WURDIGED

Am folgenden Tag konnen sich die Helden wieder auf den
Weg machen, und an diesem Festtag, dem neunten und letz-
ten des Gottesnamen, diirfen sie in stiller Zufriedenheit fei-
ern und ein opulentes Friihstiick genieBen.

Die nichsten drei Reisetage durch die Sandwiiste vergehen
relativ ereignislos, sicht man von dem Kadaver eines Sandl6-
wen ab, der nur wenig neben der Karawanenroute liegt und
an dem sich die Geier giitlich tun. Offensichtlich wurde ithm
nur das Fell abgezogen und der Rest des Tieres liegen gelas-
sen. Es handelt sich hier um den Léwen, den Zelara Tergilion
am Tag zuvor etwa eine halbe Tagesreise von Birscha entfernt
erlegt hat. Das Wetter in den nichsten drei Tagen schwankt
zwischen heif (45°C) und Gluthitze (65°C) am Tag und kalt
(10°C) bis warm (20°C) in der Nacht. Wind kommt kaum
einmal auf] sodass gerade die Mittagshitze driickend und an-
strengend fiir Mensch und Tier ist. Wasserlécher gibt es hier
keine, sodass die Helden ausreichend Wasser fiir sich und die
Tiere fiir gut drei Tage mitfithren sollten.

Am Abend des dritten Reisetages nach Verlassen der Oase
Birscha erreichen die Helden schlieBlich die Oase Shebah
(Raschtul 37).

Shebah fiir den eiligen Leser

Einwohner: 350 Militir: 10 Ehrengardisten des Scheichs
Herrscher: Scheich Muammar ben Nebi

Herbergen: Karawanserei

Stamm: Beni Schebt

Tempel: Bethaus fir Rastullah

Wichtiges: Oberflichenoase, bezieht das Schmelzwasser
iiber das Wadi Schebanoh aus den Eternen, Zentrum
des musischen und poetischen Leben des Stammes.

Hier kénnen die Helden einkehren, ihre Vorrite aufstocken
und ein wenig mit den Bewohnern sprechen. Von besonde-
ren Gefahren auf dem weiteren Weg ist nichts bekannt. Der
Aufenthalt hier ist fiir das Abenteuer nicht weiter von Belang,
es sollte den Helden nicht schwer fallen, alle Gebote Rastul-
lahs einzuhalten.

So konnen die Helden — wenn sie sich nicht besonders auf-
halten — am dritten Tag des siebten Gottesnamens nach dem
3. Rastullahellah wieder aufbrechen. Der nichste Reisetag in
der Sandwiiste der Khdm vergeht ereignislos. Es ist leicht be-
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wolkt und sehr heiBt (55°C), wird aber durch einen leichten
Wind ertriiglich. Die Nacht ist kithl (18°C) und am nichsten
Morgen ist es immer noch leicht bewdlkt, aber nur noch hei3
(45°C) und ziemlich windig, wodurch wieder viel Sand her-
angeweht wird.

Am Nachmittag sollten Sie fiir alle Helden eine verdeckte
Probe auf Wettervorhersage +6 wiirfeln (Wiistenkundig er-
leichtert um 3) und bei Gelingen mitteilen, dass von Osten
ein Sandsturm heraufzieht. Tatsdchlich firbt sich der Him-
mel im Osten bereits schwarz und der Wind nimmt noch
weiter zu. Wenn die Helden rechtzeitig auf den Sturm auf-
merksam werden, kénnen sie noch versuchen, sich ein Lager
an einer geschiitzten Stelle zwischen Diinen einzurichten.
Dazu ist eine Probe auf Wildnisleben +10 nétig, um einen
passenden Platz zu finden (Wiistenkundig erleichtert wieder
um 3), sowie eine erfolgreiche Probe auf Reiten oder Abrich-
ten, um jedes Tier zur beruhigen und sicher unterzubringen.
Eine misslungene Reiten- oder Abrichten-Probe darf einmal
wiederholt werden, misslingt auch diese oder fillt bei der
ersten ein Patzer, so hat sich ein Tier losgerissen und lduft
panisch in die Wiiste davon. Falls die Helden den heraufzie-
henden Sturm nicht rechtzeitig bemerken, sind alle genann-
ten Proben um weitere +5 erschwert.

Der folgende Sandsturm wiitet insgesamt flir etwa zwel
Stunden und bedeckt die Helden und die Tiere mit Sand.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt euch zusammengekauert und Ticher vor
Mund, Nase und Augen gebunden, um das Eindringen
von Sand zu verhindern. Ohrenbetiubend heult der
Sturm rings um euch, trigt Sand mit sich und lddt ihn
auf euch und den Tieren ab. Zu Beginn hért ihr noch
deren nervoses Schnauben, doch auch dies wird bald
vom Briillen des Sturms verschluckt.

Es wird dunkler, und als euch das Zentrum des Sturms
erreicht hat, findet ihr euch in fast vollkommener
Schwirze wieder. Unbarmherzig peitscht der Sand
iiber euch hinweg, und inzwischen seid ithr dankbar fiir
den Sand, der sich iiber euch legt, da er die Wucht des
Sturms mindert. Bald schon koénnt ihr weder eure Ge-
fihrten noch die Tiere mehr ausmachen, und wihrend
des Sturms ist jeder ganz auf sich gestellt und allein mit
seinen Gedanken — und der Angst.

Falls die Helden keinen geschiitzten Platz gefunden haben
(Wildnisleben-Probe misslungen), verliert jeder wihrend des
Sandsturms IW6 LeP durch Atemnot.

Tatsdchlich handelt es sich bei diesem Sturm nicht um ein
zufilliges Ereignis, sondern um eine Priifung, die Rastullah
denjenigen sendet, welche auf dem Pfad seiner Vision wan-
deln. So wird sich in jedem Fall eines der Tiere wihrend des
Sandsturmes in Panik losreiBen und in den Sturm davonren-
nen. Sie kénnen dieses Ereignis eintraten lassen, wenn ei-

ner oder mehrere Helden die Reiten- oder Abrichten-Proben
nicht schaffen, ansonsten wihlen Sie einen dramaturgisch
passenden Zeitpunkt wihrend des Sturms. So oder so stehen
die Helden vor der Wahl, das Tier einzufangen — und damit
im Sandsturm ihr Leben zu riskieren — oder das Tier samt
allen darauf befindlichen Vorriten als verloren aufzugeben,
was einen herben Verlust bedeutet.

Falls einer der Helden das Tier wieder einfangen mochte,
verlangen sie einige Proben auf Korperbeherrschung (Laufen
auf losem Flugsand), KK (gegen den Wind stemmen), Azh-
letik (das Tier einholen) und Abrichten oder Reiten (Einfan-
gen), die alle je nach Vorgehen des Helden um zwischen 3
und 8 Punkte erschwert sind. Wiistenkundig erleichtert diese
Proben um 3. Falls der Held Erfolg hat, génnen Sie ihm, das
Schlimmste abgewendet und das Verdursten der Gruppe ver-
hindert zu haben.

Wenn der Sandsturm langsam abklingt, kénnen die Helden
sich ausgraben, den losen Sand loswerden und bei den Tie-
ren nach dem Rechten sehen. Falls eines verschwunden ist,
fehlen mit ihm nun wertvolle Wasservorriite, sodass sie nur
noch Wasser fiir maximal einen einzigen Tag {brig haben.
Dies reicht weder, um die nichste Oase Terekh zu erreichen,
die noch gut zwei Tagesreisen entfernt ist, noch um nach
Shebah zuriickzukehren, was knappe zwei Tagesreisen hin-
ter den Helden liegt. In diesem Fall kénnen Sie die folgende
Begegnung mit den Pilgern auslassen oder als zusitzliche
Priifung trotzdem ausspielen.

Hier ist nicht der Erfindungsreichtum der Helden, sondern
ihr Rastullahvertrauen gefragt. Nachdem der Sturm sich ver-
zogen hat, bedeckt immer noch eine dichte, dunkle Wolken-
decke den Himmel, was die Orientierung erschwert, und der
viele Sand in der Luft schrinkt die Sicht deutlich ein, sodass
eine Orientierung nur sehr schwer moglich ist (Probe +10,
Wiistenkundig erleichtert um 3). Falls dies aber gelingt, kon-
nen die Helden sich bewusst in eine Richtung wenden, sonst
irren sie ziellos umher.

Egal in welche Richtung die Helden sich wenden, nach kur-
zer Zeit treffen sie auf eine Spur, die ihnen direkt auffillt
und die thren Weg schnurgerade kreuzt. Sie kann mit einer
Fihrtensuchen-Probe als die einer Khoramsbestie identifiziert
werden. Dies sollte die Spieler verbliiffen, weil die Spur erst
nach dem Sandsturm entstanden sein kann, sonst wire sie
verweht worden, und vor allem weil Khoramsbestien eigent-
lich so tief in der Wiiste nicht anzutreffen sind. Folgen die
Helden der Spur, finden sie kurz darauf in einer Senke zwi-
schen zwei Diinen zwei Kamele, die sich ruhig verhalten,
wihrend zwei junge Novadis daneben bewusstlos im Sand
liegen. Die zwei jungen Pilger wurden vom Sandsturm tiber-
rascht und haben sich nur schlecht vorbereitet. Thre Wasser-
vorrite sind komplett vom Sturm vernichtet und sie selbst
benétigen dringend Wasser, um wieder zu sich zu kommen.
Wenn die Helden hier etwas von ihrem eigenen, knappen
und kostbaren Nass abgeben, haben sie sich Bonuspunkte
(3) verdient und kénnen die beiden jungen Minner (Yerwan
und Tolrak) wieder zu Bewusstsein bringen.
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Auch wenn Losungen wie das Schlachten eines Tieres, um
sein Blut zu trinken, denkbar sind, hat Rastullah einen Aus-
weg fiir die Helden parat, den sie, zu ihm passend, auf subtile
Art finden konnen. Ein Stiick entfernt hat sich eine Taube
erhoben — ein Vogel, der regelmiBig trinken muss und so-
mit den Helden den Weg zu einem Wasserloch weisen kann.
Sollte ein Held sich im Gebet an Rastullah wenden, so kén-
nen Sie ihn direkt darauf aufmerksam machen, sonst ist eine
Sinnenschirfe-Probe +6 notwendig, um den Vogel zu sehen
und eine Tierkunde-Probe, um ihn als weile Taube zu er-
kennen. Folgen die Helden dem Tier zu der Stelle, an der
es gelandet ist, finden sie nach zwei Stunden Weg am Abend
ein kleines, mit Sand zugewehtes Wasserloch, dass sich mit
einigen wenigen Handgriffen wieder nutzbar machen lisst.
Auch wenn das Wasser etwas sandig ist, kénnen die Helden
genug Schliuche auffiillen, um ihren Weg am nichsten Tag
fortzusetzen.

Diese Episode soll vor allem den Spielern klar machen, in
welcher Weise Rastullah Hinweise gibt und wonach sie su-
chen kénnen und sollen, wenn sie Weisung von ithm benéti-
gen. Hier sollten Sie als Meister noch viele Hinweise geben
und den Helden bei Bedarf sagen, welche Proben sie wiirfeln
konnen. Im Idealfall erkennen die Spieler hier einen Wesens-
zug Rastullahs und suchen im Finale selbsttiitig nach dhnli-
chen Spuren und Hinweisen.

HEeifBEs BLutT in TROCKENEN Sanp

Nach einem ereignislosen Tag unter einem nur noch leicht
bewslkten Himmel bei heiBem Wetter (50°C) erreichen die
Helden schlieSlich am Abend die Oase Terekh (Raschtul 37).

Terekh fiir den eiligen Leser

Einwohner: 200 Militir: 5 Ehrengardisten des Scheichs
Herrscher: Scheich Serham ben Furka

Herbergen: Karawanserei

Stamm: Beni Terkui

Tempel: Bethaus fiir Rastullah

Wichtiges: Grundwasseroase, deren Wasservorrat fast
versiegt ist. Wasser ist hier sehr teuer.

Der Aufenthalt hier ist fiir das Abenteuer nicht relevant, die
Helden kénnen in der Karawanserei unterkommen und sich
von den Strapazen der letzten beiden Tage erholen. Der Weg
nach Achan nimmt weitere drei Tage durch die Sandwiiste in
Anspruch, wovon die ersten zwei ereignislos vergehen. Das
Wetter ist sonnig und heil bis sehr heil (45-55° C) und in
der Nacht kiihl bis kalt (10-18° C). Am Abend des zweiten
Tages kommen die Helden an einem kleinen Wasserloch vor-
bei, das einem Hairan der Beni Terkui untersteht, Yusmar ben
Nasreddin. So die Helden im Zeitplan liegen, ist der zweite
Reisetag in Richtung Achan wieder der achte des Gottesna-
mens und damit ein Fastentag.

Der dritte Reisetag verlduft bei dhnlichem Wetter ereignislos
und am Abend des neunten Tages des Gottesnamens errei-
chen die Helden Achan (Raschtul 37), wo sie sich ein Fest-
mabhl leisten kénnen, wenn sie mochten.

Achan fiir den eiligen Leser

Einwohner: 300 Milizdr: 10 Ehrengardisten des Scheichs
Herrscher: Scheich Gani ben Hassaf

Herbergen: Karawanserei

Stamm: Beni Terkui
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Tempel: Bethaus fiir Rastullah

Wichtiges: Wohlhabend aufgrund des Handels mit dem
Horasreich, wenngleich die Ungliubigen nicht sonder-
lich wohlwollend betrachtet werden. Junge Stammes-
mitglieder rebellieren immer wieder gegen die moderate
Politik des trige gewordenen Scheichs. Kleine Oase mit
nur ca. einer Meile Durchmesser

In der Karawansereli ist auch eine Gruppe von Hindlern ab-
gestiegen, die aus dem Horasreich stammen. Der Wirt hat sie
in einen separaten Bereich gesetzt und lisst sie mit anderem
Geschirr bewirten als die restlichen Giste, was die Helden
entweder selbst bemerken oder erfragen kénnen. Am Abend
nach dem Essen kénnen die Helden Zeugen werden, wie
eine Gruppe Jugendlicher sich in der Nihe der Karawanse-
rei versammelt und eifrig dem Dattelwein zuspricht. Recht
schnell machen darauthin Anfeindungen gegen den Scheich
die Runde, der ,verweichlicht und von Rastullah verlassen”
sei. AuPerdem werde es Zeit, ,,die unglidubigen Bastarde aus
der Oase zu jagen und ihr Blut Rastullah zu opfern®.

Hier sind die Helden zwar nicht direkt mit einem der 99 Ge-
bote in Konflikt, sie kdnnen sich jedoch einmischen, wenn sie
mochten. Falls sie nichts tun, hat dies keine Folgen, abgesehen
von einer Ruhestérung in der Nacht, wenn die betrunkenen
Jugendlichen versuchen, in die Karawanserei einzudringen.
Wenn sie eingreifen, hingt das Folgende davon ab, was
sie tun. Hier stehen im Wesentlichen zwei der 99 Gebote
im Fokus: Das Gebot 36, welches die Jugendlichen gerade
missachten, indem sie zum Aufruhr anstiften und sich ge-
genseitig aufwiegeln, gegen den Scheich vorzugehen. Dazu
berufen sie sich auf das 41. Gebot.

Tatsichlich sehen die Jugendlichen unter ihrem Anfiihrer
Chiron ben Nizar (¥1026 BF, 1,85 Schritt, schwarze Haare
und Augen, gebriunte Haut, charismatisch, guter und mit-
reiBender Redner, fabelhafter Reiter, durchtrainiert, einfache
Kleidung) durch die ruhige Politik des Scheichs ihre Ehre
als Novadis aufgrund der Duldung der Ungldubigen verletzt.
Denkbar ist, dass die Helden die horasische Karawane war-
nen. So sie dies direkt tun und die Ungldubigen ansprechen,
haben sie die schlechteste mégliche Losung gewihlt, da sie
zum einen mit den Ungliubigen sprechen und zum ande-
ren Ungldubigen gegen Rastullahanhinger beistehen. Falls
sie die Karawane schriftlich oder tiber Mittelsméinner war-
nen lassen, macht es das etwas besser, da sie zumindest nicht
mehr direkt mit ihnen sprechen. Gleiches gilt fiir den Fall,
dass die Helden sich nicht einmischen.

Falls die Helden den Scheich Gani ben Hassaf (¥*979 BE,
1,74 Schritt, dunkelbraunes Haar mit grauen Strihnen, wel-
ches er unter einem Turban verbirgt, graue Augen, prichtige
Kleidung, deutlicher Bauchansatz, starrsinnig) mit den Vor-
wiirfen der Jugendlichen konfrontieren und ihren Zorn nicht
zuriickhalten, konnen sie ihn dazu bringen, sich den Vor-
wiirfen der Jugendlichen zu stellen. Damit haben sie einen

guten Schritt in Richtung Frieden in der Oase getan und zu-
gleich dafiir gesorgt, dass die Rastullahgldubigen alle Gebote
einhalten. Das gleiche Ergebnis lisst sich erzielen, wenn die
Helden zunichst mit den jungen Novadis sprechen und mit
diesen beim Scheich vorstellig werden.

Der Scheich wird in keinem der beiden Fille erbaut sein.
Er ist nach vielen Jahren, die er nun schon den Handel vor-
antreibt und den zunehmenden Wohlstand seines Stammes
sieht, zu der Uberzeugung gelangt, dass es ihm und seinen
Untergebenen besser geht, wenn sie die Unglidubigen dulden
und ithr Gold nehmen.

Wenn die Helden dies kritisieren, wird er sich auf die Ma-
wdliyat der Unauer Schule berufen, welche festgelegt haben,
dass man Ungldubigen direkt ins Gesicht sehen darf, wenn
man dabei selbst entsprechend strafend schaut. Zudem hat er
ein strenges Auge darauf, dass die 99 Gebote trotzdem einge-
halten werden — allerdings nach der Unauer Schule. So wird
er die Helden und die Jugendlichen damit konfrontieren,
dass extra spezielles Geschirr fiir Ungldubige in der Kara-
wanserei bereit gestellt ist und diese einen separaten Teil im
Speisesaal haben, um die Glidubigen zu schiitzen.

Dabei ist er unglaublich stur, verweigert sich jedem Ar-
gument der Helden und pocht in der Diskussion fast aus-
schlieBlich auf seine guten Erfahrungen und seine Pflicht,
fiir seinen Stamm zu sorgen. Er sieht sich absolut im Recht
und wirft Chiron ben Nizar vor, seine Wahl nicht zu respek-
tieren und stindig gegen das 36. Gebot zu verstoBen.

Die jungen und heiBbliitigen Novadis werden dagegenhal-
ten, dass der Leiter der Karawanserei und seine Bediensteten
durch die Anwesenheit von Frauen in den Karawanen dazu
gezwungen werden, mit diesen Blicke und Worte zu wech-
seln und somit das 62. Gebot zu verletzen, aullerdem beten
die Ungldubigen in der Oase zu ihren Gétzen, den schwa-
chen Geistern, die Rastullah verrieten, und beschneiden da-
mit die Ehre Rastullahs und jedes aufrechten Novadis, sodass
dieser nach dem 41. und 42. Gebot seinen Zorn nicht hem-
men soll. Auch er beharrt stur auf seinen Argumenten und ist
von sich aus nicht bereit, dem Scheich entgegenzukommen.
In dieser Situation ist nun Diplomatie und Vermittlungsge-
schick der Helden gefragt, um die beiden Positionen zu ei-
nem Kompromiss zu bringen.

Eine mustergiiltige Losung gibt es an dieser Stelle nicht, es
sind viele Abstufungen zwischen den verschiedenen Positio-
nen denkbar, die vom Einsatz der Helden abhingen. Dabei
wird der Scheich keinesfalls zustimmen, die Ungldubigen
der Oase zu verweisen, es ist jedoch méglich, Kompromis-
se auszuhandeln, z.B. dass auch ungliubige Frauen in der
Oase verschleiert sein miissen oder ihnen verboten wird, das
Wort an einen Glidubigen zu richten — gréBere Zugestind-
nisse sind von ihm allerdings nicht zu erwarten, da er sich
als Stammesoberhaupt im Recht sieht, solange er auf dem
Chorbash (der jihrlichen Stammesversammlung) die Un-
terstiitzung der Hairane hat. Durch solche Zugestindnisse
kénnen die jugendlichen Novadis fiir die nichste Zeit be-
sinftigt werden.
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Das Letzte STUcCck SanDp

Auf der letzten Wiisten-Etappe nach Virinlassih haben Sie
als Meister erneut die Moglichkeit, die Reisezeit anzupassen.
Das Abenteuer sieht vor, dass die Helden am Vorabend des 5.
Rastullahellah und damit des héchsten Feiertags der Novadis
in Amhallah eintreffen und diesen dort verbringen. Sollten
die Helden einen Tag vor oder hinter dem Zeitplan sein, so
kénnen sie zwischen Achan und Virinlassih (Raschtul 37)
entsprechend die Reise kiirzen oder verlingern.

Virinlassih fiir den eiligen Leser

Einwohner: 300 Militir: 10 Ehrengardisten des Scheichs
Herrscher: Scheich Amir ben Yakuban ben Yelmiz
Herbergen: Karawanserei

Stamm: Beni Ankhara

Tempel: Bethaus fur Rastullah, Efferdschrein

Wichtiges: Oberflichenwasseroase, manchmal regnet
es hier. Sehr fruchtbar, einige fest ansissige horasische
Emissire. Es wird Ton abgebaut, aus dem Té6pferwaren
fiir den Handel hergestellt werden. Hohe Prisenz von
Mindergeistern.

In dieser Oase zeigt sich den Helden deutlich, dass sie sich
dem Rand des Kalifats nihern und der Einfluss der Un-
gliubigen stirker wird. Die Oase Virinlassih wird hin und
wieder noch von Regenwolken erreicht, und so gibt es hier
tatsichlich einen Schrein des ,,GroBen Wassergeistes Efferd®,
an dem selbst Gliubige nach einem Regen Opfer bringen.
Die unglidubigen Durchreisenden bringen ihm fast alle ein
Weinopfer dar. Sollten die Helden es ihnen gleichtun, so zie-

hen Sie ihnen drei Punkte ab, da sie andere Michte neben
Rastullah akzeptieren.

Die stattlichen Melonen- und Hirsefelder zeigen, wie frucht-
bar der Boden hier ist, und in der Umgebung der Oase gibt
es mehrere weitere Wasserlécher, sodass das Brunnenrecht
der Novadis hier nicht so streng durchgesetzt wird wie an
anderer Stelle. So werden Fremde an Wasserlochern zwar zu
haarstriubenden Zahlungen genétigt, aber nicht gleich ge-
totet.

Man unterhilt hier gute Verbindungen zum Horasreich, dem
die Oase ob der durchziechenden Karawanen einen GroBteil
ihres Reichtums verdankt. Dadurch kommt es immer wieder
zu Streitigkeiten mit Keft, da die Bewohner viel Umgang mit
Ungldubigen haben und einige horasische Emissire sogar
fest in der Oase leben. Trotz der Verbundenheit mit dem Ho-
rasreich legen die Bewohner die 99 Gebote traditionell streng
gemilB der Schule von Keft aus. Der 6rtliche Mawdli und zu-
gleich Scheich Amir ben Yakuban soll, neben den 27 erlaub-
ten Griffen von Unau, noch 97 weitere Untergesetze kennen.
Eine Besonderheit der Oase ist die hohe Prisenz von Min-
dergeistern, sodass die Helden hier an verschiedenen Stel-
len kleine Wirbelwinde sehen kénnen, die mit Palmwedeln
spielen, am Rand des Oasensees finden sich auch Schlamm-
minnchen und in den Feldern Blattlinge, die zwischen den
Hirsestauden spielen und Melonen auf vier Beinen. So Sie
als Meister eine humorige Episode im Abenteuer haben
moéchten, bietet sich diese hier an. Fiir das Abenteuer sind
der Aufenthalt in der Oase wie auch die Mindergeister nicht
von Belang.

Wenn die Helden sich wieder auf den Weg machen, haben
Sie einen weiteren Tag durch die Sandwiiste vor sich, welche
am Abend bereits in die Geréllwiiste am Ful3 der Amhallas-
sth-Kuppen iibergeht.
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HeLLaH, DIiE GRimmiGE — UBER DIiE AmMHALLASSIH-KUPPEDN

Vor den Helden liegt nun der Weg iiber die Ambhallassih-
Kuppen, welche sie auf dem Karawanenweg zwischen Am-
hallah und Virinlassih iiberwinden kénnen. Dieser Weg ist
gut gangbar, trotzdem ist der hereinbrechende Winter (die
Zeit vor dem 5. Rastullahellah entspricht irdisch Anfang
November) nicht unbedingt die beste Zeit, um eine Gebirgs-
tiberquerung in Angriff zu nehmen. Wenn Sie als Meister
mochten, kénnen Sie das Abenteuer zusiitzlich um einen
Angriff von Ferkinas erginzen, die es auf das Blut oder die
Besitztiimer der Helden abgesehen haben. Da der Karawa-
nenweg gut ausgebaut ist, geht das Abenteuer davon aus,
dass die Helden problemlos ihren Weg finden und keinen
rein natiirlichen Gefahren wie Gerélllawinen oder Stein-
schlidgen ausgesetzt sind.

HocH Hinmavs

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun lasst ihr das scheinbar endlose Sandmeer der Wiiste
Khém hinter euch und der Aufstieg in die Amhallassih-
Kuppen beginnt. Auch diese gehéren zum Reich des Ka-
lifen und damit zum erleuchteten Gebiet, in dem Rastul-
lahs Gebote geachtet werden. Doch die Berge haben ihre
cigenen Gefahren wie Khoramsbestien, Berglowen und
rauberische Ferkinas, die dem Reisenden auflauern und
danach trachten, ihn zu téten — um sein Herz zu essen,
wie ihr gehért habt.

Auch iiber das Gebirge aus rotem Stein selbst gibt es
wundersame Erzihlungen. So wird berichtet, es sei ein
versteinerter Schwarm von Heuschrecken und wunder-
same Orte wie der Namqih Solshid sollen darin verbor-
gen sein.

Tatsichlich handelt es sich bei den Amhallassih-Kuppen um
ein Gebirge aus rétlichem Sandstein, in das an der Siidseite
viele Minen getrieben sind, in welchen Kupfer, Gold, Achate
und gar Almadine gefordert werden. Die Minenarbeit ver-
richten zum gréBten Teil Sklaven. Alte Legenden berichten,
dass der recht niedrige Gebirgszug ein versteinerter Schwarm
gewaltiger Heuschrecken sein soll.

Die Legende des Namgih Solshid (tul.: der weinende Stein)
berichtet, dass hier einst der Knappe der Grifin Hadjinsunni
versucht haben soll, die heilige Klinge seiner Herrin entzwei-
zuschlagen, damit sie nicht den Anhingern Rastullahs in die
Hinde falle. Wie genau der Stein zu seinem Namen kam,
dariiber gibt es unterschiedliche Meinungen: Manche sagen,
er beziehe sich auf die Trinen des Knappen, andere sagen,
der Hall der Schwertschlige klinge noch heute aus einer na-
hen Héhle und spéttische Novadis behaupten, der Knappe
habe so lange mit dem Schwert auf den Stein eingeschlagen,

dass dieser schlieBlich selbst zu weinen begonnen habe (sie-
he auch Raschtul 57).

Am ersten Tag, wenn die Helden in die Berge vordringen,
geht es zunichst noch einfach in der langsam ansteigenden
Gerdllwiiste, doch spitestens ab Mittag steigt der Weg teils
steil bergan, was in der Hitze, die vom Gestein reflektiert,
wird, eine Qual ist. Im Verlauf des Tages kommen die Helden
trotzdem gut voran und werden von einem Rudel Khorams-
bestien beobachtet und verfolgt, das auf leichte Beute hofft.
Diese koénnen die Helden mit einer Sinnenschérfe-Probe +4
mehrfach ausmachen.

Am Abend zieht mit der Dunkelheit langsam auch die Kilte
herauf, und die Helden merken schnell, dass sie sich am Win-
teranfang weit oben im Gebirge befinden. Wenn die Gruppe
sich nach einem Lagerplatz umsicht, kénnen sie ein Stiick
voraus ein Feuer ausmachen, um das mehrere Personen sit-
zen. Dieses wird in der Einsamkeit der Wildnis vermutlich
eine gewisse Anzichungskraft auf die Helden ausiiben, zu-
mal das Rudel Khoramsbestien ihnen immer noch folgt und
sie in der Nacht mit einem Angriff rechnen miissen.

Bei niherer Betrachtung kénnen die Helden erkennen, dass
es sich bei den Personen am Feuer um eine Gruppe von Rei-
senden aus dem Mittelreich handelt, die mit schwer belade-
nen Kamelen und bewacht von Séldnern wohl auf dem Weg
durch die Wiiste Khom ist. Dass es sich um Ungldubige han-
delt, Lisst sich schnell am Wortwechsel der Reisenden sowie
der Tracht der Frauen ausmachen, welche unverschleiert und
teils bewaftnet und geriistet den Zug begleiten. Falls die Hel-
den sich nihern, wird eine der wachhabenden Séldnerinnen
ihnen zurufen, stehen zu bleiben und sich dann erkundigen
wer sie sind und was sie wollen.

Hier kommen die Helden ein weiteres Mal mit dem 62. Ge-
bot in Konflikt. Es bleibt ihnen, sich zuriickzuziehen, was
das Misstrauen der Karawane verstirken wird, oder sie rufen
ihrerseits einen der minnlichen Begleiter der Karawane an,
um mit diesem zu sprechen, wobei sie davon ausgehen miis-
sen, dass es sich bei ihm ebenfalls um einen Ungldubigen
handelt. Die rastullahgefillige Losung wire in diesem Fall,
ein eigenes Lager in einiger Entfernung aufzuschlagen und
hier fiir sich selbst zu kochen und zu wachen.

Falls die Helden sich der Karawane als Reisende vorstellen
und ihre friedliche Absicht betonen, kénnen sie das Lager der
Karawane teilen, und deren Fihrer Halit ben Seyban wird
den Helden einen Platz und das Aufteilen der Wachen an-
bieten, sodass immer einer der Helden zusammen mit einem
der Soldner der Karawane Wache hat. Da es sich beim Fiihrer
der Karawane um einen Novadi handelt, kénnen die Helden
mit ihm immerhin reden, ohne gegen die Gebote Rastullahs
zu verstoBen, nehmen sie jedoch sein Angebot an, laufen sie
Gefahr, weitere Minuspunkte zu sammeln, ist Halit doch ein
Anhinger der sehr gemiBigten Unauer Schule und legt man-
che Gebote noch schwiicher als diese aus.
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So wird beim Abendessen Fisch angeboten, den die Helden
tunlichst meiden sollten, wollen sie nicht gegen das 16. Ge-
bot verstoBen. Dieses Gebot ist ein ewiger Zankapfel zwi-
schen den verschiedenen Schulen der Mawdliyat. Die stren-
ge Schule von Keft legt es so aus, dass sowohl Kreaturen mit
langen Ohren wie auch solche mit einer Schuppenhaut oder
im Wasser lebende verboten sind. Demnach ist Fisch eine
verbotene Speise, da er im Wasser lebt, zudem hat er auch
noch eine Schuppenhaut. Die gemiBigte Unauer Schule
hingegen legt das Gebot so aus, dass es verboten ist, Kreatu-
ren zu essen, die lange Ohren haben, zusitzlich eine Schup-
penhaut besitzen und auch noch im Wasser leben. Damit ist
Fisch als Speise erlaubt, da er zwar im Wasser lebt und eine
Schuppenhaut hat, aber nicht iiber lange Ohren verfiigt.

Es ist nun an den Helden, das Essen abzulehnen oder nicht
— wobei ihnen Letzteres Minuspunkte einbringt. Wenn sie
zudem noch das angebotene Geschirr nehmen, verstoBen sie
gleich noch gegen ein weiteres Gebot, nimlich das 24.; was
thnen zusitzlich Minuspunkte einbringt.

Im DunkeL pEr IlacHT

Egal ob nun im Lager der Karawane oder aber in einem ei-
genen Lager, die Helden werden frither oder spiter Nacht-
wache halten (siche WdE 135). Im Lager der Karawane be-
steht wegen der Doppelwache keine Gefahr einzuschlafen,
aber es werden Helden zusammen mit Soldatinnen einge-
teilt werden.Wachenden Helden im eigenen Lager miissen
eine Selbstbeherrschungs-Probe —10 bestehen, um nicht ein-
zuschlafen (+2 Wachdauer, +3 alleine, —5 Feuer). So einer
der Helden wach ist, kann er mit einer Sinnenschérfe-Probe
den Angriff der Khoramsbestien um Mitternacht rechtzeitig
bemerken. Insgesamt stiirzen sich (Heldenanzahl+2) Kho-
ramsbestien auf die Gruppe und versuchen, einen der Hel-

den zu reiBen und mit sich fortzuschleppen. Da die Tiere
iiberraschend intelligent sind, werden sie gerade tibermich-
tige Gegner nur in der Not und dann in Uberzahl angreifen.
Zunichst konzentrieren sie sich also auf die Schlafenden
und noch nicht kampfbereiten Helden. Sollten durch einen
Warnruf alle rechtzeitig auf die Beine gekommen sein, wer-
den sie versuchen, einen einzelnen Helden mit mehreren
Tieren anzugreifen. Falls sie in einem Kampf zu unterlie-
gen drohen, treten sie den Riickzug an. Ebenso zichen sie
sich zurtick, wenn es thnen gelingt, einen Helden oder eines
der Reit- oder Packtiere zu reiflen und davonzuschleppen. In
diesem Fall sind sie jedoch so langsam, dass die Helden sie
problemlos einholen kénnen.
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Khoramsbestie

Korperlange: bis 9 Spann Gewicht: bis 70 Stein

INI 9+1Wé PA 8 LeP27 RS2
Biss: DK H AT 13 TP IW6+5*
GSI18 AuPé60 MR GW6 KO I5

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieBbar), Fell wertlos, Gebiss (bis zu 3
D Kopfpramie je nach Gegend durch lokale Machthaber ausgelobt)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwer-
fen (5)

*Wer durch Bisse mehr als 10 SP erleidet, erkrankt mit 5 % Wahrschein-
lichkeit an einer der folgenden Krankheiten:Wundfieber (1-6), Schlacht-
feldfieber (7—14), Rascher Wahn (15-17), Lutanas (18-19), Tollwut (20),

wenn der entsprechende Resistenzwurf nicht gelingt.
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Falls die Helden im Kampf zu unterliegen drohen, kénnen
einige S6ldner der Karawane ihnen zu Hilfe kommen und
die verbliebenen Khoramsbestien mit ihrer schieren Uber-
zahl und dem entschlossenen Angriff zuriickdringen. Falls
die Helden der Khoramsbestien selbst Herr werden, kénnen
sie nach dem Kampf bemerken, dass sie von zwei Séldnern
der Karawane beobachtet wurden, die sicher gehen wollten,

dass fiir die Karawane keine Gefahr besteht.
Egal ob die Soldner eingegriffen haben oder nicht, einer
von ithnen wird sich dazu herablassen, nach dem
Kampf den Helden einen Spottvers zuzurufen:
,Gar nicht schlecht fiir Sandfresser ohne Aus-

bildung!®

Hier ist es nun an den Helden auf diese Schmi-
hung angemessen zu reagieren, wollen sie nicht
mit dem 41. Gebot in Konflikt kommen geraten. Auch wenn
sie die Beleidigungen aufgrund ihrer gegebenenfalls schwe-
ren Verletzungen ignorieren sollten, verstofen die Helden
ganz klar gegen das Gebot. Eine andere Méglichkeit wire
eine verbale Antwort, was aber ebenfalls das Gebot nur be-
dingt erfiillt und auch dem heiBbliitigen Temperament der
meisten Novadis nicht gerecht wird. Die beste Alternati-
ve wire ein waffenloser Angriff auf den Séldner, ihn strike
nach den Regeln der 27 erlaubten Griffe von Unau zu Bo-
den zu bringen, um ihn dann iiber die Allmacht Rastullahs
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zu belehren. Wihrend des Kampfes sollten Sie als Meister
den Spieler und seine Glaubensfestigkeit mehrfach durch
Schmutzige Tricks des Gegners (Sand in die Augen werfen,
Anspucken) in Versuchung fiithren, ebenfalls vom Pfad der
Tugend abzuweichen. Speziell wenn der Held sich an die
Kampfregeln hilt und eine kleine Rastullahpredigt anhingt,
sollten Sie ein paar Bonuspunkte vergeben.

e - et 4 o T L v Bl S o T b BT, Tt ain TR o - ey TG ¥ A e e
Werte des S6ldners

INI [2+1W6 PA 14 LeP 31

Raufen: DKH AT 16 PA I3 TP IW6 (A)

Ringen: DKH AT 13 PA 14 TP IW6 (A)

Schwert: DK N AT 18 TP IWé+4

GS 38 MR 4 RS | AuP 33

Besondere Manoéver: Aufmerksamkeit,Auspendeln, Block, Finte, FuBfe-
ger, Griff, Halten, Knie, Knaufschlag, KopfstoB, Schmutzige Tricks, Schwin-
ger, Schwitzkasten, Tritt, Wuchtschlag

T i TR R R Lt ST Tl e T b BT e o i e TR 4 7T, Sl

Ein bewaftneter Angrift ist ebenfalls eine Moglichkeit, hier
sollte der Held den anderen allerdings nur kampfunfihig
machen, zum einen weil er sonst gegen weltliches Gesetz
verstoft, zum anderen weil sonst die restlichen Séldner der
Karawane in den Kampf eingreifen werden. Dass das 41.
Gebot nicht den Tod des anderen verlangt, ist unter den
Mawdliyat aller Schulen unumstritten und kann bei einer
gelungenen Rechtskunde-Probe —3 bekannt sein. Falls der
Held tibereifrig ist und seine Gefihrten nicht in den Kampf
eingreifen, kénnen Sie als Meister den novadischen Fiihrer
der Karawane als Mahner nutzen, welcher ihm zuruft, dass
seiner Ehre nun Geniige getan und die Uberlegenheit der
Rastullahglidubigen offensichtlich sei.

Nachdem dieser Zwischenfall schlieBlich beendet und der
Streit hoftentlich beigelegt ist, konnen die Helden noch ihre
Verletzungen versorgen und einige Stunden ruhen.

Unp WiEDER RUNTER

Am nichsten Morgen wird die Gruppe sich auf den Weg ma-
chen, den Rest des Aufstiegs und einen Teil des Abstiegs bis
nach Shinadra hinter sich zu bringen. Dabei kann der Ab-
schied von der anderen Karawane ganz unterschiedlich ver-
laufen, je nach den Ereignissen der Nacht. Der Tag vergeht
bis auf die Gluthitze und die anstrengende Kletterei ereig-
nislos und ab dem héchsten Punkt des Gebirges kénnen sie
in die fruchtbare und griine Ebene des Yaquir sehen, die sich
nun vor ithnen ausbreitet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
So rot das Gestein hinter euch ist, so griin liegen die Hin-
ge vor euch. Uberall kénnt ihr Wilder aus Pinien und

Zypressen, und zwischen diesen immer wieder Planta-
gen mit Obst- und Olbiumen oder Weinstécken, sehen.
In den Hiigeln liegen Wiesen, auf denen Herden von
Wildpferden und Ziegen grasen, wobei die Gléckchen
der Letzteren noch in einiger Entfernung zu héren sind.
An verschiedenen Stellen seht ihr kleine befestigte Orte,
die Ksour, welche aus einigen zwei- bis dreigeschossi-
gen Hiusern mit einer wehrhaften Mauer bestehen. Der
Pfad windet sich zwischen den Hiigelkimmen hinun-
ter in die Ebene und an seinem Ende kénnt ihr das ge-
waltige blaue Band des Yaquir sehen. Direkt dort liegt
Ambhallah, der letzte Vorposten der Glidubigen und die
Hauptstadt des Emirates.

Der Abstieg verliuft ohne Zwischenfille und am Abend
erreichen die Helden die Zitadelle Shinadra an der Nord-
seite der Amhallassih-Kuppen. Sie ist als Wacht {iber den
Karawanenweg erbaut worden und von Minnern des Emirs
bemannt. Da hier Novadis Dienst tun, kénnen die Helden
problemlos unterkommen. Nach einer erholsamen Nacht
kénnen die Helden sich erneut an den Abstieg machen und
daran denken, dass es sich um den achten Tag eines Gottes-
namens und damit den Fastentag handelt. Falls Thre Spieler
nicht daran denken, haben Sie morgens mit der Besatzung
der Zitadelle noch einmal eine Moglichkeit, sie zu erinnern.
Wiihrend des gesamten Tages wandern die Helden bergab
und durch fruchtbares Gebiet, in dem sie immer wieder Kin-
dern begegnen, die Ziegen hiiten, oder Erwachsenen, die
jetzt noch kurz vor dem Winter Obstbdume schneiden oder
den letzten siiBen Wein ernten, nachdem er den ersten Frost
erlebt hat.

In diesem Gebiet setzt sich die Bevolkerung aus Novadis und
Almadanern zusammen, wobei die Ersteren meist in Lehm-
hiittensiedlungen, die Letzteren meist in den Ksour leben.
Die hier ansissigen Novadis sind Anhinger der gemiBigte-
ren Schulen des Rastullahglaubens und haben sich mit den
andersgldubigen Nachbarn arrangiert, die ihrerseits einige
Gebriuche der Novadis tibernommen haben. Da die Helden
nun bei Fremden nicht direkt sagen kénnen, ob es sich um
einen Novadi handelt oder nicht, sollten sie sich iiberlegen,
ob sie als Zeichen ihrer Glaubensstirke das Gesicht verhiil-
len wollen, wie es viele Novadis auBerhalb der Wiiste tun.

Ein MapcHED am WEGESRATID

Auf dem Weg von Shinadra hinab kommen die Helden gut
und ohne Zwischenfille voran. An einer Stelle winkt ihnen
ein Hirtenmidchen zu und hat es offensichtlich auf ein Ge-
sprich abgesehen. Wenn die Helden nicht reagieren, wird sie
rufen, um ihre Aufmerksamkeit zu erregen: ,,Salam Effendis!
Woher fithrt euch der Weg? Labt euch an einer Ziegenmilch
und berichtet von den Geschehnissen der weiten Welt!“
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Dabei hat das etwa 13-jidhrige Midchen keine bose Absicht,
sie ist nur neugierig auf die Fremden und méchte sich ein
wenig die Zeit vertreiben. Hier kénnen die Helden nun wie-
der mit zwei Geboten in Konflikt geraten, zum einen mit
dem 62., denn das Midchen wird durchaus schon als heirats-
fihig angesehen, zum anderen mit dem 3. Gebot.

Um sich rastullahgefillig zu verhalten, miissen die Helden
das Midchen ignorieren, mit ihr weder Worte noch Bli-
cke wechseln, und sollten sich nicht von der Aussicht auf
eine Ziegenmilch verfiihren lassen. Falls sie sich auf einen
Plausch einlassen, ist die junge AZin (*1024 BF, 1,57 Schritt,
braune Augen, schwarze Haare, gebriunte Haut, einfache
Kleidung) neugierig, vertrauensselig und von den Helden
sehr angetan. Diese Begegnung sollte fiir die Helden ange-
nehm aussehen und es darf wehtun, das Midchen zuriickzu-
weisen. Die Helden verlassen langsam den zentralen Bereich
des Kalifats und damit auch die Region, in der die 99 Gebote
sehr strikt eingehalten werden. Von nun an wird es ihnen
schwerer fallen, nicht von Rastullahs Weg abzuweichen.

Am Abend konnen die Helden entweder an den bewalde-
ten Hingen ein Nachtlager aufschlagen oder bei einem der
Ksour oder Dérfer um Unterkunft bitten, wobei es ein reines

Gliicksspiel ist, ob es sich bei den Bewohnern um Novadis
handelt oder nicht. Meist leben in den Ksour Ungliubige
und in den Lehmhiittensiedlungen Novadis. Diese Dérfer
liegen ziemlich tief im Tal, sodass die Helden nach dem an-
strengenden Fastentag noch bis weit in die Nacht wandern
miissten. In den Wildern einen passenden Rastplatz zu fin-
den, ist nicht schwer.

Wenn die Helden bis tief in die Nacht wandern wollen, so
verlangen Sie ihnen eine Probe auf KO ab, bei deren Schei-
tern sie einen Punkt Erschépfung erleiden und in der nichs-
ten Nacht nicht regenerieren. Sollten sie hingegen in einem
Dorf von Ungliubigen unterkommen wollen, werden sie
vermutlich gegen mehrere Gebote verstoen (vor allem ge-
gen das 3., 24. und 62.), was ihnen pro VerstoB gegen ein Ge-
bot 3 Minuspunkte einbringt.

Am folgenden Tag, dem 9. des achten Gottesnamens nach
dem 4. Rastullahellah und damit letzten Tag vor dem 5.
Rastullahellah, kénnen die Helden schlieSlich Amhallah
erreichen. Hier wird alles fiir die Festlichkeiten zum Jahres-
wechsel und hochsten Feiertag der Novadis vorbereitet, und
die Helden kénnen diesen Tag hier verbringen.

ReOnDARA, KamPF vnbp STARKE — AMHALLAH vID ALMADA

Dieses Kapitel gibt den Helden zunichst in Amhallah am 5.
Rastullahellah die Gelegenheit, eine andere Seite der nova-
dischen Kultur mit Wettkimpfen zu erleben und dabei eine
Einladung zum Abendessen im Palast des Emirs zu errin-
gen, wenn sie siegreich sind. Bei diesem Essen kommen sie
mit sehr gemiBigten Novadis, darunter zihlt auch der Emir
selbst, zusammen und miissen ihre Uberzeugungen auch ge-
gen diese durchsetzen.

In der Folge setzen die Helden tiber den Yaquir und befinden
sich dann in Almada, wo sie noch einmal diversen Priifungen
ihres Glaubens gegeniiberstehen, bevor sie nur eine Tages-
reise spiter Brig-Lo erreichen. Dabei kénnen sie auch die
Spannungen zwischen Almadanern und Novadis an beiden
Utfern des Yaquirs erleben und sowohl Missionare Rastullahs
wie auch Anhinger der Reconquista treffen.

Ankvunrf im AMHALLAH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Warmer Wiistenwind weht feinen Khémsand durch die
engen Gassen Ambhallahs, die erfiillt sind vom lautstar-
ken Feilschen der Hindler, dem Geruch siidlindischer
Gewilirze und dem niselnden Klang der Kabasflote. Die
Stadt ist zur Feier des 5. Rastullahellah brechend voll,
denn viele sind gekommen, um an den Wettkimpfen
teilzunehmen, Dinge fiir das Fest zu liefern oder einfach
nur die Feststimmung zu genieBen.

Das Schmuckstiick der Stadt ist der Palast Djer
Al’Mougir, der einst von Malkillah II. errichtet wurde.
Er ist mit strahlend weil} gekalkten Mauern bewehrt, mit
hohen, von goldenen Kuppeln gekronten Minaretten
verziert und von einem bunt wuchernden, mit gekachel-
ten Wasserspielen versehenen Prachtgarten umgeben.
Hier wird der Emir von Amhallah, Dschelafan al-Ter-
gaui das Fest mit geladenen Gisten verbringen, wihrend
er fiir das einfache Volk am Abend des 5. Rastullahellah
Speis und Trank verteilen lésst.

Ambhallah fiir den eiligen Leser

Einwohner: 2.600 (20 % Nicht-Rastullahgliubige)
Wappen: silberner, neunstrahliger Stern auf dunkelrotem
Grund

Herrschaft: Emir Dschelafan al-Tergaui ibn Thurschim
Garnison: 33 Murawidun (Elitekimpfer), 100 Mann
Spahija (Reiterei), 400 Mann Askarija (Bogen-, Sibel-
und Speerkdmpfer), 40 Stadtwachen

Tempel: Bethaus des Rastullah, Tsa, Peraine, Schrein des
Phex

Handwerk: Gewtlirz-, Getreide-, Wein-, Fisch-, Vieh-
und Obsthindler, Teppich- und Mattenkntipfer, Kachel-
brenner, Kupferschmiede, Besenmacher, Mosaik- und
Kachelleger

Gasthduser: Hotel AI’Makil (Q8, P8, S25), Teehaus Kho-
ramsbestie (Q7, P6), Schenken Effendi (Q4, P3), Rote
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und Weifse Kamele (Q3, P4), Zum 16. Gesetz (Q1, P2 —
erbirmliche Kaschemme, die strikt nach dem Gebot ser-
viert), Karawanserei

Besonderheiten: wildes Kulturgemisch unter novadischer
Oberhoheit

Stimmung: Jeder spioniert jeden aus, Schmuggel und
Freihandel.

Was die Einwohner denken: Von hier aus wird das Emi-
rat A’'Mada neu errichtet werden (Novadis). Nicht alles
ist hier legal, aber wen schert das schon? (Horasier). Es
ist nur eine Frage der Zeit, bis man eine Schwiche des
Emirs findet, um diesen zu stiirzen lassen. Bis dahin sind
die Handelsbedingungen nicht verkehrt (Mittelreicher).

Die Helden sollten die Stadt Amhallah (Raschtul 57f.) am
Nachmittag bis Abend erreichen. Hier ist die erste Heraus-
forderung, eine Unterkunft zu finden, die die 99 Gebote
einhilt und im Idealfall keine Ungldubigen beherbergt. Auf-
grund des hohen Feiertags und der Wettkimpfe morgen sind
viele Gasthiduser, darunter auch die einfache Karawanserei
sowie das hochpreisige Hotel A’'Makil, bereits ausgebucht.
Die Helden kénnen im Gasthaus Tsas Bogen in der Nihe
des Tsatempels einkehren, welches von Ungliubigen gelei-
tet wird, oder aber im Zelthof, der trotz seines Namens ein
massives Haus ist und von einem rastullahgliubigen Wirt
geftihrt wird. Hier ist leider nur noch ein Zimmer mit zwei
Plitzen zu wenig zu haben.

Im Tsas Bogen sind noch reichlich Plitze frei, da nicht tiber-
miBig viele Ungldubige zu diesem Feiertag in der Stadt wei-
len, und die tsa- und traviagliubigen Wirtsleute nehmen
ohne Bedenken auch Novadis in ihr Haus auf. Hier werden
die Helden einmal mehr auf die Priifung gestellt, ob sie mit
Ungliubigen und Frauen Blicke und Worte wechseln, ob
sie entsprechendes Geschirr verlangen oder ihr eigenes ver-
wenden und beim Essen darauf achten, was ihnen vorge-
setzt wird — gerade in Tsas Bogen gibt es Fisch, doch auch im
Zelthof ist Fischsuppe (billig) neben Hirsebrei (billig) und
Lammbraten (teuer) im Angebot. Hier wird das 16. Gebot
allgemein nach Unauer Schule ausgelegt, es ist nur verboten,
was sowohl lange Ohren wie auch eine Schuppenhaut hat
und zusitzlich im Wasser lebt. Die Helden sollten als streng-
gldubige Pilger auf den Fisch verzichten.

DiE SPiELE am 5. RastuLLAHELLAH

Wiihrend des gesamten 5. Rastullahellah finden verschiedene
Wettkdimpfe zu Ehren Rastullahs statt, die vom Emir ausge-
richtet werden. Bei allen gibt es als Hauptpreis die Teilnah-
me am Abendessen im Palast Djer A'Mougir zu gewinnen
sowie mehrere andere Preise, die sich nach dem jeweiligen
Wettkampf richten. Teilnehmen darf jeder minnliche No-
vadi, der das 16. Lebensjahr vollendet hat und dessen Sippe

keine Blutfehde gegen die Sippe des Emirs fiithrt. Da dies auf
die Helden zutreffen sollte, kdnnen sie bei den Wettkdmpfen
ithr Geschick versuchen und mit etwas Gliick einen der Preise
gewinnen. Frauen sind lediglich beim Rote-und-Weife-Ka-
mele-Spiel zugelassen.

Falls die Spieler Zweifel haben, ob eine Teilnahme sich mit
dem religiosen Charakter ihrer Pilgerreise vertrigt, kénnen
Sie die Zweifel zerstreuen, da die Spiele klar zu Rastullahs
Ehre ausgetragen werden. Ein Held kann gerne an mehreren
der Wettkimpfe teilnehmen, und es kdnnen mehrere Helden
im gleichen Wettkampf streiten. Da es schon wire, wenn die
Helden am Essen im Palast teilnehmen, sollten Sie ihnen eine
realistische Chance auf wenigstens einen Sieg einrdumen.
Der erste Wettstreit am Morgen besteht in einem Wettren-
nen zu Pferd und einem zu Kamel, bei dem eine abgesteckte
Strecke vor der Stadt méglichst schnell fiinfmal durchritten
werden muss. Dabei sind auf der Pferdestrecke zwei Hin-
dernisse zu iiberwinden, ein Baumstamm und ein Wasser-
graben. Als Hauptpreis winken jeweils das Abendessen beim
Emir und ein geschmiickter Sattel (Wert 20 Marawedi), der
zweite Preis ist nur der geschmiickte Sattel, der dritte ein
kostbares Zaumzeug (Wert 10 Marawedi).

Rein regeltechnisch legt der Spieler fiir jede der fiinf Runden
eine Reiten-Probe ab, deren TaP* aufsummiert werden. Die-
se Probe kann er sich selbst um einen beliebigen Betrag er-
schweren, um schneller zu sein, was entsprechend waghalsi-
gen Uberholmanévern entspricht. Gelingt die Probe trotz der
Erschwernis, so darf sich der Held die doppelte Erschwernis
zusitzlich zu den TaP* gutschreiben. Misslingt eine der Pro-
ben, so gibt es tiberhaupt keine Punkte. Fillt bei einer der
Proben ein Patzer, so stiirzt der Held und scheidet aus. Nach
den fiinf Runden vergleichen Sie das Ergebnis des Helden
mit denen der anderen Reiter:

Kasim ben Hasrabal 92
Dschadir ben Mustafa 84
Zurbaran ben Rastafan 79

Nachdem das Rennen abgeschlossen ist, wird auf dem zentra-
len Platz vor dem Rastullahbethaus ein Wettstreit im Ringen
mit den 27 erlaubten Griffen von Unau ausgerichtet. Dazu ist
ein Platz als Kampfarena mit Sand ausgestreut, und drei alt-
gediente Kimpfer der Murawidun sind als Richter anwesend.
Der Preis fiir den Sieger ist neben dem Essen beim Emir ein
fein gearbeiteter Kaftan aus weichem Kamelhaarstoff, der mit
teurem Indigo gefirbt ist und in den mit Goldfiden die Gebo-
te zum Ringkampf an den Armelaufschlégen und dem Hals-
ausschnitt eingestickt sind (Wert 20 Marawedi). Der Zweite
erhilt lediglich das Gewand und der dritte erhilt zwei Am-
phoren aus bestem Unauer Porzellan gefiillt mit Rosen- und
Olivensl erlesener Qualitit (Wert 10 Marawedi).

Bei der Ausgestaltung der Kimpfe haben Sie die Wahl, ob sie
diese im Detail durchspielen méchten. Ein Kampfkann kurz
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tiber vergleichende Proben zwischen den Kampfteilnehmern
abgehandelt werden, wobei der bessere den Sieg davontrigt.
Bei den vergleichenden Proben wiirfelt jeder Teilnehmer pro
Runde eine Ringen-AT und eine Ringen-PA. Ist die eigene
AT besser gelungen als die PA des Gegners (mehr Punkte tib-
rig), so erhilt der Held die Differenz als Punkte gutgeschrie-
ben, sonst erhilt er keine Punkte. Ist seine PA schlechter als
die AT des Gegners wird ihm die Differenz an Punkten ab-
gezogen, ist sie besser, geschieht nichts. Hat ein Held danach
eine positive Punktzahl, so hat er den Kampf gewonnen.
Mochte ein Held gerne ein waffenloses Mandéver einsetzen,
so sind lediglich diejenigen erlaubt, die in der Unauer Schu-
le gelehrt werden (Griff, Halten, Klammer, Niederringen,
Schwitzkasten, Wurf). Dazu darf der Held sich selbst eine
Ansage auf de AT geben, die bei Gelingen doppelt zu den
tibrigen Punkten addiert wird. Falls einem Helden einige
defensive Manéver fehlen, die in der Unauer Schule gelehrt
werden (Auspendeln, Beinarbeit), so wird seine PA grund-
sitzlich um 4 erschwert.

Gelingt dem Helden eine gliickliche AT] so hat er den Kampf
in jedem Fall gewonnen. Fillt hingegen ein Patzer, so hat der
Held eine Technik angewendet, die nach den strengen Aufla-
gen nicht erlaubt ist und wird disqualifiziert. Vergleichen Sie
hier die jeweiligen AT- und PA-Wiirfe der Helden mit denen
ithrer Gegner, hier sind jeweils die iibrigen Punkte der Probe
angegeben, bei einem Strich ist die Probe misslungen:

Name Runde AT PA
Walid ben Hasan | 3 -
Yael ben Fuat 2 3 2
Burak ben Tarek 3 4 3
Cihan ben Sami 4 5 4
Metin ben Abbas 5 6 6

Wiihrend der Mittagshitze findet ein Turnier im Spiel Rote
und Weifle Kamele statt. Es werden fiinf Runden gespielt, in
denen die Spieler gegen verschiedene Gegner antreten und
je nach Hohe des Gewinns Punkte erhalten. Der Verlierer
einer Partie erhilt keine Punkte. Als Hauptpreis winken das
Abendessen beim Emir und ein kunstvoll gearbeitetes Rote-
und-Weille-Kamele-Spiel mit Figuren aus Mammuton und
Rosenquarz (Wert 20 Marawedi), der zweite Preis ist nur das
kunstvoll gearbeitete Rote-und-WeiBe-Kamele-Spiel, fiir den
Dritten gibt es ein Fass besten Wein aus Amhallah (Wert 10
Marawedi).

Rein regeltechnisch legt der Spieler fiir jede der fiinf Partien
eine Brettspiel-Probe ab, deren TaP* aufsummiert werden.
Diese Probe kann er sich selbst um einen beliebigen Be-
trag erschweren, um hoéher zu gewinnen, was entsprechend
risikoreiches Spiel ausdriickt. Gelingt die Probe trotz der
Erschwernis, so darf sich der Held die doppelte Erschwer-
nis zusitzlich zu den TaP* gutschreiben. Misslingt eine der
Proben, so gibt es tiberhaupt keine Punkte. Fillt bei einer
der Proben ein Patzer, so hat der Held unbewusst gegen eine

Regel verstoBen und wird disqualifiziert. Nach den fiinf Par-
tien vergleichen Sie das Ergebnis des Helden mit denen der
anderen Spieler:

Name Punkte

Zidine ben Farid 51
Enes ben Ahmet 44
Nabil ben Tamer 4|

Am Nachmittag gibt es abschlieBend Reiterspiele, die den
Hohepunkt der Festlichkeiten darstellen, und von den meis-
ten Novadis der Stadt wenigstens als Zuschauer besucht wer-
den. Zunichst wird das Sindaqa (Schlangenstechen) veran-
staltet, bei dem die Reiter in vollem Galopp an einem Ziel
vorbeipreschen und versuchen, dieses mit einem Wurfdolch
zu treffen. Das Ziel besteht aus mehreren konzentrischen
Kreisen auf dem Boden, in deren Mitte eine Schlange in den
Sand gezeichnet ist. Fiir jeden Wurf gibt es Punkte abhin-
gig davon wie zentral der Dolch gelandet ist. Jeder Reiter hat
insgesamt fiinf Wiirfe, deren Punkte aufsummiert werden.
Als Hauptpreis winken das Abendessen beim Emir und ein
meisterlich gearbeiteter Waqqif (WM —1/-2, BF 0), der zwei-
te Preis ist nur der meisterlich gearbeitete Waqqif, der dritte
ein Silberamulett mit kreisférmig eingesetzten Splittern von
Rubin und Smaragd und einem Diamanten in der Mitte
(Wert 10 Marawedi).

Rein regeltechnisch legt der Spieler fiir jeden der fiinf Wiir-
fe zunichst eine Reizen-Probe ab, bei deren Misslingen das
Pferd unruhig lduft oder ausbricht, sodass der Wurfdolch das
Ziel verfehlt. Die folgende Probe auf Wurfmesser ist um 4 er-
schwert (mit der Sonderfertigkeit Berittener Schiitze nur um
2), da der Held von einem galoppierenden Reittier aus wirft.
Das Ziel ist klein (+4), aber auch fest montiert (—4). Der
Held hat die Méglichkeit, zwei Aktionen zu zielen, was ent-
sprechende Erleichterungen bringt (ohne Sonderfertigkeiten
—1; Scharf- oder Meisterschiitze: —2). Anhand der iibrigen
Punkte der FK-Probe ergeben sich die erhaltenen Punkte:

0-2 auBerer Kreis | Punkt

3-5 zweiter Kreis 2 Punkte
6-7 dritter Kreis 4 Punkte
8-9 vierter Kreis 8 Punkte
10+ Mitte 20 Punkte

Misslingt eine der Proben, gibt es keine Punkte. Fillt bei ei-
ner der Proben ein Patzer, so ist der Held gestiirzt und schei-
det aus. Nach den fiinf Wiirfen vergleichen Sie das Ergebnis
des Helden mit denen der anderen Teilnehmer:

Kadir ben Haydar 38
Ozan ben Azad 32
Yusuf ben Milad 26
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Im Anschluss findet noch das Ringestechen statt, bei dem
der Reiter einen Kurs bewiltigen muss, auf dem finf kleine
Ringe aufthingt sind, die er mit seiner Dschadra auffideln
soll. Fiir jeden der Ringe gibt es Punkte nach Schwierigkeit.
Als Hauptpreis winken das Abendessen beim Emir und eine
hervorragend gearbeitete Dschadra (TP + 1, BF0), der zweite
Preis ist nur die hervorragend gearbeitete Dschadra, der drit-
te ein kostbares Zaumzeug (Wert 10 Marawedi).
Regeltechnisch wird das Ringestechen wie eine Abfolge von
finf Lanzenangriffen gehandhabt. Dazu muss dem Helden
zunichst eine Reiten-Probe gelingen, welche je nach Ring er-
schwert wird. AnschlieBend wiirfelt der Spieler eine AT auf
Lanzenreiten, die abhingig von der RinggroBe erschwert ist
(+9 fur klein, +12 fiir sehr klein). Bei deren Gelingen hat
der Reiter den Ring auf seine Dschadra gefidelt und erhilt
die Punkte. Misslingt die Probe, hat er den Ring verfehlt.
Fillt ein Patzer, so ist er gestiirzt und scheidet aus dem Wett-
kampf aus.

Die einzelnen Ringe:

Schwierigkeit Reiten
| keine +3 +9
2 kleiner Ring +3 +12
3 6 in einer S-Kurve +8 +9
4 10 bewegt (schwankt an einer Schnur) +3 +15
5 15 lber einem Graben (Pferd springt) +10 +15

Nach den fiinf Ringen vergleichen Sie das Ergebnis der Hel-
den mit denen der anderen Teilnehmer:

Huiseyin ben Hamaz 31
Idris ben Nuno 29
Ensar ben Halit 22

Falls Thre Spieler SpaB} an den Festlichkeiten haben, kénnen
Sie gerne noch weitere Spiele hinzufiigen. Da die Spiele zu
Rastullahs Ehre durchgefiihrt werden, erhalten die Helden
fiir jedes gewonnene Spiel einen Bonuspunkt, falls jemand
beim Ringkampf patzt allerdings auch drei Minuspunkte.

Ein BEsucH BEim Emir

Der folgende festliche Abend beim Emir steht den Helden
nur dann offen, wenn mindestens einer von ihnen einen der
Wettkdimpfe gewonnen hat. Es gentigt, wenn einer der Hel-
den gewinnt, da die Einladung fiir ihn und seine Begleiter
ausgesprochen wird.

Bevor die Helden den Emir aufsuchen, sollten sie sich etwas
herausputzen — speziell die Sieger, da sie wihrend des Essens
noch einmal geehrt werden sollen — und wem eine Etikette-

Probe gelingt, der wird sich daraufbesinnen, dass ein Gastge-
schenk angemessen ist, speziell fiir die Begleitung der Sieger.
Kommen die Helden im Palast an, werden sie von einem
Wesir héflich empfangen und auf das typisch tulamidische
Fest mit Liegen, Wasserpfeifen, Dabla- und Bandurriamusi-
kanten sowie gesiiBtem Wein gefithrt und vorgestellt. Wenn
sie sich unter die Festgiste mischen, kénnen sie bemerken,
dass auf der Feier des Emirs auch zwei Ungldubige zugegen
sind, was die Helden zumindest tiberraschen, wenn nicht gar
erziirnen sollte. Je nachdem, wie sie damit umgehen, kénnen
sie erneut Punkte sammeln (es geht um das 63. Gebot). Die
Helden kénnen die Ungliubigen ignorieren, gute Mine zum
bésen Spiel machen oder sich direkt tiber deren Anwesenheit
beschweren, sei es bei einem Bediensteten, dem Mawdli des
Emirs oder gar dem Herrscher selbst.

Nachdem die Helden ein wenig Gelegenheit hatten, sich
umzusehen, wird der Emir die Feier und das Essen offiziell
er6ffnen und alle nehmen ihre Plitze ein. Platzieren Sie die
Helden entsprechend ihrer Verdienste bei den Wettstreiten.
Die Sieger sitzen in der Nihe des Emirs, seines Mawdlis
und der auswirtigen Emissire, die Begleitung zwischen
den héhergestellten Personen der Stadt etwas weiter un-
ten an der langen Tafel. Bei der Speisenfolge wurde streng
darauf geachtet, dass es heilige neun Ginge gibt, die alle
Rastullah preisen (alle Anfangsglyphen der Gerichte ent-
stammen im Novadischen seinem Namen) und die aus 3x9
Zutaten bestehen:

1 — Schafskise mit Lauch und Triiffel

2 — Reisfladen mit Linsenpiiree und Speck

3 — Hammel in Schinken-RahmsoBe

4 — Huhn in Shadifnigelchen-ArangensoBe

5 — Riicken vom Lamm mit Thymian und Tomaten

6 — Leber vom Rind mit Stangenbohnen

7 — StiBe Hefefladen mit Apfelpiiree

8 — Hirsebrei mit Honig und Rosinen

9 — Unauer Blauer Punsch und Tee

Wiihrend des Essens konnen die Helden sich an den Gespri-
chen tiber die Stadt, die Lage in Amhallah und Almada so-
wie natiirlich die Wettkimpfe und deren Verlauf beteiligen.
Diese und weitere Personen kénnen die Helden an der Tafel
antreffen:

«» Emir: Dschelafan al-Tergaui ibn Thurschim

& sein Mawdli Ufuk ben Talha

» Sohn des Emirs, Bey von Ker Tulam: Charim Said al-Ter-
gaui ibn Dschelafan

¥ Bey von Al-Mharim: Hachmad al-Benin ibn Rashmal

& Farim ben Gaudush: Oberhaupt einer wichtigen Hindler-
familie, spioniert fiir das Mittelreich

& [rfan ben Alijah: reichster und wichtigster der Pferdeziich-
ter Amhallahs

& Djamal ben Burhan: Hafenmeister von Amhallah, Frem-
den, auch Ungldubigen, gegentiber sehr aufgeschlossen
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Und die Sieger aller Wettkdmpfe, falls die Helden sie nicht
gewonnen haben:

#» Pferderennen: Kasim ben Hasrabal

& Ringkampf: Metin ben Abbas

& Kamelspiel: Zidine ben Farid

&» Sindaqa: Kadir ben Haydar

» Ringestechen: Hiiseyin ben Hamza

Folgendes kénnen die Helden erfahren, wenn sie sich mit
den Personen unterhalten. Wahre Aussagen sind mit (+),
unwahre mit (—) gekennzeichnet.

& In Almada veriiben gerade jugendliche Heisporne im-
mer wieder Angriffe gegen Novadis und Bethduser. (+)

& Dem Bethaus des All-Einen in Brig-Lo musste gar eine
Wache gestellt werden. (+)

& Die Almadaner erkennen mehr und mehr die Macht
Rastullahs und bald werden sie sich freiwillig dem Kalifat
anschlieBen. (-)

& Tulameth saba Malkillah sollte nach dem Tod ihres Man-
nes zuriickkehren und neu heiraten. (Ansichtssache)

% Das Mittelreich ist schwach, wir sollten weitere Gebiete
auch jenseits des Flusses erobern! (méglich)

% Der Emir ist krank, bald wird sein Sohn die Stadt beherr-
schen, man sollte sich mit ihm gut stellen. (=)

& Nach den Ferkinaiiberfillen der letzten Zeit ist es nur
eine Frage der Zeit, bis der Emir wieder zu den Waffen ruft.
(wahrscheinlich)

& Ein schwarzer Drache soll tiber den Amhallassih-Kuppen
gesehen worden sein. (—)

Gerade Helden, die als Sieger der Wettstreite weit oben am
Tisch sitzen, kénnen den Emir auch persénlich ansprechen.
Dieser ist ein Freund von Verhandlungen und friedlichem
Handel auch mit Ungldubigen, da dies den Wohlstand sei-
ner Stadt, seines Landes und auch seiner Familie sichert. Er
hilt Rastullah jedoch in Ehren und ist auf seine Weise auf die
Einhaltung der 99 Gebote bedacht. Falls die Helden ihn ob
der Anwesenheit der Ungliubigen kritisieren, wird der Ma-
wdli Ufuk ben Talha auf die Auslegung der Unauer Schu-
le des 63. Gebotes hinweisen, welches von dieser Schule so
interpretiert wird, dass man Ungliubigen ins Gesicht sehen
darf, solange man dabei den passenden Gesichtsausdruck
zur Schau stellt und entsprechend strafend schaue. AuBer-
dem sei das ganze Fest eine Belehrung der Ungliubigen iiber
Rastullahs Herrlichkeit.

Beim siebten Gang schlieBlich kommt es erneut zu einer
Priifung der Helden, als — im besten Fall nach dem obi-
gen Disput tiber die Glaubensauslegung — der horasische
Emissir in einer Geste des Friedensangebotes den Helden
die Platte mit den siiBen Reisfladen reicht, damit diese sich
bedienen kénnen. Hier werden die Helden vom 24. Gebot
gefordert. Demnach sollten die Helden das Essen von dieser
Platte nun ablehnen — und das méglichst, ohne mit dem Un-
gliubigen Blicke oder Worte zu wechseln. Falls die Helden
eine Belehrung tiber Rastullahs Macht und Herrlichkeit und

das Fehlverhalten des Emissirs an denselben richten, sollten
ihnen dies keine Minuspunkte bringen, da dies im Rahmen
des 63. Gebotes erlaubt ist. Bonuspunkte gibt es in diesem
Fall sowohl fiir eine solche Belehrung des Ungldubigen wie
auch fiir eine Beschwerde beim Emir oder dessen Mawdli,
der darauthin die Verletzung des 24. Gebotes bestitigt, wo-
rauthin der Emir die Platte abrdiumen und vernichten lisst
und eine neue herangetragen wird, die der Emissidr nun nach
strengen Blicken nicht mehr anriihrt.

Frither oder spiter ist der letzte Gang abgerdumt und eini-
ge Musiker nehmen vor einer Biihne Platz, auf die nun die
meisten gespannt blicken, wihrend die Gespriche langsam
enden. Es ist die bekannte Sharisad Nerishja saba Laila ge-
laden, deren Tanz den Hohepunkt des Festes darstellen soll
und deren Auftritt nun vorbereitet wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Licht lisst nach, als die meisten der Ollampen he-
runtergedreht, abgedunkelt oder ganz geléscht werden.
Die Musiker beginnen mit einem langsamen und getra-
genen Stiick sich immer wiederholender und ineinander
verschlingender Musikbdgen und Melodieteile, und als
schlieBlich die ungeteilte Aufmerksamkeit der Festgiste
auf die Bithne gerichtet ist und die Spannung fast greif-
bar wird, tritt sie auf. Nerishja saba Laila — die Tochter
der Nacht.

In mehrere Lagen luftige und teure Seidenschleier ge-
kleidet betritt sie mit wiegender Hiifte die Bithne und
beginnt sich im Rhythmus der Musik langsam zu bewe-
gen. Thre Hiiften kreisen, die Fiifle setzen grazile Schrit-
te und die Hinde zeichnen unsichtbare, aber hypnoti-
sche Muster in die Luft.

Zusammen mit der Musik wird ihr Tanz schneller und
schneller und je weiter sich das Tempo steigert, umso
mehr der Schleier wirft sie von sich auf die Biihne und
umso mehr kénnt ihr von ithrem makellos schénen Leib
und den weiblichen Rundungen daran sehen.

Das Finale ihrer Auffithrung ist der berithmte Tanz der
sieben Schleier, bei dem sie sich nach und nach von den
letzten sieben Schleiern befreit, bis sie nichts mehr trigt
als den Schmuck an Hiifte, Hand- und FuBgelenken.
In diesem Moment erstirbt die Musik und sie verharrt
bewegungslos wihrend sich das Licht der Ollampen in
threm SchweiB spiegelt. Einen atemlosen Augenblick
spiter bricht der tosende Applaus des Publikums tiber
die Tédnzerin herein und sie verbeugt sich grazil.

Nach diesem Héhepunkt klingt das Fest langsam aus und
die Giste zerstreuen sich im Prachtgarten des Palastes zum
Lustwandeln, zu Gesprichen oder einer Wasserpfeife. Las-
sen Sie den Abend fiir die Helden gemditlich ausklingen, be-
vor sie schlieBlich in ihre Herberge zuriickkehren.
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UBER Das GROBE WASSER

Der Weg fiithrt die Helden weiter iiber den Yaquir nach Al-
mada in das Land der Ungldubigen. Falls die Helden noch
etwas besorgen mochten, sollte sich dies in Amhallah nicht
allzu schwer gestalten, lediglich bei der Wahl des Verkiufers
sollten die Helden aufpassen, nicht an einen Ungldubigen
zu geraten.

Wenn sie ithren Weg fortsetzen wollen, miissen die Helden
sich zunichst nach einer Méglichkeit der Uberfahrt umhé-
ren. Falls sie fragen, ob es eine Uberfahrt weiter 6stlich, direkt
gegeniiber von Brig-Lo gibt, werden sie erfahren, dass dort
keine Hifen oder Schiffsanleger zu finden sind und Amhal-
lah die giinstigste Méglichkeit ist, in das Land der Ungldubi-
gen zu gelangen. Die Helden haben nun die Wahl, entweder
eine Fahrt auf einem Flussschiff zu buchen, welches sie di-
rekt von Amhallah nach Brig-Lo bringt, oder aber eine einfa-
che Uberfahrt iiber den Fluss zu suchen. Es gibt eine kleine
Hafenmeisterei in Amhallah, die von Djamal ben Burhan
geleitet wird, der den Helden vom Fest bekannt sein kann.
Wenn die Helden direkt eine Passage nach Brig-Lo suchen,
kénnen sie sowohl mittelreichische wie auch horasische
Schiffe finden, die diesen Weg nehmen, allerdings keines un-
ter einem rastullahgldubigen Kapitin oder mit rastullahgliu-
biger Mannschaft. Die méglichen Schiffe sind:

Yaquirperle (HOR)

«» Kapitin: Yandor Kerlinger
» Route: Kuslik-Punin

«» Giiter: Stoffe, Seide, Duftol

Weinbraut (ALM)

«» Kapitin: Effhard Wiegel
& Route: Oberfels-Punin
«» Giiter: Erz, Holz

Falls die Helden an den jeweiligen Schiffen vorstellig wer-
den, erfahren sie, dass beide sie gerne fiir zwei Silbertaler pro
Person mit nach Brig-Lo nehmen. Kabinen sind allerdings
nicht verfiigbar, die Helden miissen sich mit einer Hinge-
matte im Frachtraum begniigen, wie auch die Mannschaft
und andere Passagiere. Verpflegung ist im Preis inbegrif-
fen. Hier kommen die Helden gleich mit zwei Geboten in
Konflikt: neben dem 63. auch mit dem 62., denn an Bord
beider Schiffe finden sich sowohl unter den Passagieren wie
auch unter der Besatzung Frauen. Hinzu kommt noch das
24. Gebot, falls die Helden die Mahlzeiten auf dem Schiff
einnechmen.

Falls die Spieler trotzdem diesen Weg wihlen, miissen Sie als
Meister die folgenden beiden Szenen ein bisschen anpassen,
wozu es jeweils Hinweise gibt. Besonders findige Helden
konnten auf den Gedanken kommen, nicht direkt mit dem
Kapitiin zu verhandeln, sondern einen anderen Gliubigen
damit zu beauftragen, damit sie selbst keinen Umgang mit
Ungldubigen haben. Dies sollte ihnen allerdings keine Bo-

nuspunkte einbringen, da sie selbst zwar nicht mit Unglidu-
bigen in Kontakt kommen, aber einen anderen Gliubigen
dazu bringen, das Gebot zu iibertreten.

Wenn die Helden nach nach einem Gliubigen suchen, der
sie Giber den Fluss bringen kann, so kommen sie zu einigen
Fischern im Hafenbereich, welche allabendlich auf den Fluss
hinausfahren, um fiir den nichsten Morgen frischen Fisch
auf den Markt zu bringen. Hier kénnen und sollen die Hel-
den durchaus Bedenken haben, ob es sich bei diesen Leuten
um wirkliche Glidubige handelt, da sie Tiere, die im Wasser
leben und eine Schuppenhaut haben, als Essen verkaufen.
Solche Fischer sind:

® Fadil ben Arif

» Cebrail ben Rachid

® Vahid ben Akeem

Sie alle haben ein eigenes Boot, sind gliubige Anhinger
Rastullahs (nach der gemiBigten Unauer Schule) und sehen
in Fischen keine verwerfliche Kost, denn diese leben zwar
im Wasser und haben eine Schuppenhaut, aber keine langen
Ohren. Die drei sind bereit, die Gruppe fiir zwei Silbertaler
iiber den Yaquir zu bringen und driiben am Ufer abzusetzen.
Falls den Helden auch diese Moglichkeit, tiber den Fluss zu
gelangen, nicht rastullahgefillig erscheint, kénnen sie bei ei-
nem der ortlichen Schiffszimmerleute ein kleines Ruderboot
kaufen und versuchen, selbst tiber den Fluss zu kommen. In
diesem Fall sollten die Helden weitere Bonuspunkte erhalten
(+3), sich die heile Uberfahrt aber hart erkimpfen miissen,
da niemand von ihnen in der Lage sein diirfte, mit einem
Boot umzugehen. Sie sollten mehrere erschwerte Proben
auf Korperbeherrschung, KL oder IN verlangen — oder gar
Schwimmen, falls ein Held tiber Bord gehen sollte.

Imt Lanp DER UNIGLAVBIGEN

Egal ob die Helden sich nun am anderen Ufer oder auf ei-
nem Schiff nach Brig-Lo befinden, sie sind in jedem Fall
von Unglidubigen umgeben. Eine allgemeine Vorstellung der
strenggldubigen Novadis ist, dass sie Ungldubigen und damit
Unwiirdigen nicht ihr Gesicht zeigen sollten, weshalb die
meisten auBerhalb der Wiiste Khom verschleiert sind. Dies
sollten Sie als Meister den Helden durchaus mitteilen, még-
licherweise auch schon in Amhallah, falls die Helden noch
entsprechende Schleier kaufen wollen.

Ob die Gruppe mit dem Schiff oder zu Fu3 unterwegs ist, der
Weg nach Brig-Lo wird einen Tag in Anspruch nehmen, der
zweimal Gelegenheit bietet, sich vor Rastullah zu beweisen.
Die erste dieser Gelegenheiten ergibt sich, als ein Fuhr-
mann (oder ein Matrose, falls die Helden mit einem Schiff
unterwegs sind) die Helden bei passender Gelegenheit an-
schnauzt: ,Hey da, ihr Hurensshne, macht, dass ihr aus dem
Weg kommt!“ Hier werden die Helden vom 41. Gebot gefor-
dert. Ahnlich wie in den Amhallassih-Kuppen wire die beste
Losung ein waffenloser Angriff auf den Mann, um ihn strikt
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nach den Regeln der 27 erlaubten Griffe von Unau zu Boden
zu bringen, dort zu fixieren und ihm einen Vortrag tiber die
Herrlichkeit Rastullahs zu halten. Auch ein bewaffneter An-
griff ist denkbar und eine Losung, sollte aber einmal mehr
nur bis zur Kampfunfihigkeit des Gegners gefiihrt werden,
der nach der ersten Wunde oder wenn er die Hilfte seiner
LeP verloren hat, um Gnade und Vergebung bitten und
Rastullah preisen wird. Falls die Helden auf dem Schiff rei-
sen, werden spitestens zu diesem Zeitpunkt der Kapitin und
auch andere Matrosen eingreifen. Den Helden sollte mit ei-
ner gelungenen Probe auf Rechzskunde klar sein, dass der Tod
des Fuhrmanns oder Matrosen sie mindestens in den Kerker,
cher noch an den Galgen bringen wird, zumal sowohl auf
dem Schiff wie auch auf der StraBe ausreichend Zeugen vor-
handen sind.

R T S e T T R i o B =o' B
Werte des Fuhrmannes/Matrosen

INI [0+I1W6 PA |10 LeP 31 AuP 33

Raufen: DK H AT 12 TP IW6 (A)

GS38 MR 4 RS |

Besondere Mandéver: Auspendeln, Block, FuBfeger, Griff, Halten, Knie,

KopfstoB, Schmutzige Tricks, Schwinger, Schwitzkasten, Tritt

R T e ST I P e A el o T S - S Sl B .o S e )

Eine weitere Chance sich zu beweisen erhalten die Helden
durch die Bardin Rahjandra, welche ebenfalls in Almada auf
Reisen ist und die beim Anblick der Helden beschlieft, ein-

mal zu testen, ob Novadis nur im Kampf oder auch in der
Liebe heiBbliitig sind. Dazu wihlt sie sich einen der minn-
lichen Helden, dem sie anschlieBend auf der Reise nach
Brig-Lo schéne Augen machen wird. Falls einer der Helden
unverschleiert ist, wird sie diesen auswihlen, falls sie alle ver-
schleiert oder unverschleiert sind kénnen Sie hier entweder
frei wihlen oder anhand von CH-Proben bestimmen, wer ihr
am attraktivsten scheint.

Hier geraten die Helden oder zumindest einer von ihnen
in Versuchung, gegen das 62. Gebot und das 63. Gebot zu
verstoBen. Die beste Méglichkeit wire, Rahjandra zu igno-
rieren, wozu dem betroffenen Helden ob ihrer durchaus vor-
handenen Verfithrungskiinste jedoch eine Probe auf Selbstbe-
herrschung gelingen muss. Gelingt diese, wird die Bardin sich
irgendwann vor den Helden auf der StraBe oder dem Schiff
aufbauen, um ihnen den Weg zu verstellen — wenn die Hel-
den auch dies ignorieren, gibt sie auf und zieht ihrer Wege.
Eine halbwegs neutrale Lésung wire, dass die Helden sich
untereinander dariiber unterhalten, dass es diese Gebote gibt
und sie nicht gegen diese verstoBen kénnen, sodass Rahjan-
dra dies hort, obwohl die Worte nicht an sie gerichtet sind.
Die denkbar schlechteste Losung ist, dass der Held sich auf
das Schiferstiindchen einlisst, ebenfalls nicht im Einklang
mit den Geboten ist eine verbale Zuriickweisung der Bardin.
Diese Szene kann sich sowohl auf dem Schiff wie auch auf
der StraBe am Yaquir ereignen. Auf dem Schiff wird es den
Helden vermutlich schwerer fallen, die Dame wieder loszu-
werden.

MaraiBO, TOD vnD ERINMERVTIG — In Bric-Lo

Brig-Lo erreichen die Helden entweder tiber den Hafen oder
iber die westlich gelegene Grenzbriicke. Der folgende Ab-
schnitt ist der letzte vor dem Finale, und hier sollten Sie als
Meister sparsam mit Tipps sein. Alle wartenden Herausfor-
derungen sind den Helden schon bekannt und wurden be-
reits einmal im Verlauf der Reise angespielt, sodass es nun
allein an den Spielern ist, ihre Helden entsprechend rastul-
lahgefillig darzustellen.

Der Abschnitt Ein Tag auf dem Feld ldutet schlieBlich das
Finale des Abenteuers ein, in dem die Helden wiihrend des
folgenden Tages am Ort ihrer Vision verschiedene Hinweise
Rastullahs finden kénnen. Einige mégliche Deutungen dazu
finden sich im Abschnitt Interpretation der Hinweise (siche
Seite 77). Falls die Helden sich nachts auf das Schlachtfeld
der zweiten Dimonenschlacht wagen wollen, finden Sie
weiter unten einige mogliche Szenen.

Brig-Lo fiir den eiligen Leser
Einwohner: 400 (davon einige Dutzend Rastullahanbe-
ter und ca. drei Dutzend Elfen und Halbelfen)

Wappen: auf Schwarz ein roter Lowe

Herrschaft: Baronin Gerone vom Berg

Garnisonen: 1 Halbschwadron Ragather Schlachtreiter im
Kavalleriefort, etwa ein Dutzend Soldaten der Baronin
Tempel: Boron, Tsaschrein, Bethaus des Rastullah
Wichtige Gasthdfe: Herberge Sieg von Brig-Lo (Q5/P8/
S25 — P6 auBerhalb der Pilgersaison), Gasthaus Kaiser
Selindian (Q3/P4/S10), Schenke Hela, Hela, wir kom-
men! (Q2/P3), Taverne Amhallwind (Q4/P6)
Schlachtfeld der Zweiten Dimonen-
schlacht, Vierertempel, Gestiit Diamant, Ubergang zum

Besonderheiten:

unruhigen Yaquirbruch

Stimmung: Die Brig-Loer leben seit jeher gut von Pil-
gern und dem Ruhm des Schlachtfeldes. Streitigkeiten
zwischen einzelnen Kulten kristallisieren sich oft an die-
ser historischen Stitte.

Was die Brig-Loer denken: ,Novadis? Der Yelmiz dort
driiben ist genauso harmlos wie die alte Fachmid. Aber
fragt mal den guten Marbolo, dem die Heiden vor ein
paar Monaten den Hof in Brand gesetzt haben!*
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Ein paar Meisterinformationen zu Brig-Lo:

«» Die S6ldner vor dem Bethaus Rastullahs werden von
Shahim al’Shirasgan, dem Baron von Khabosa gestellt
und bezahlt.

#» Sie wurden nach einigen Brandanschligen auf das
Haus von ihm abgestellt.

«» Secine Verwandte Fhadime al’Shirasgan ist eine Frau
des Emirs von Amhallah.

#®» Das Haus al’Shirasgan ist die einflussreichste rastul-
lahgldubige Familie in Almada.

& Shahim al’Shirasgan gilt als tiefgliubig, predigt je-
doch die sanfte Missionierung Almadas zum Glauben
an Rastullah statt der kriegerischen Eroberung.

#® In der Stadt treffen immer wieder Anhinger verschie-
dener Kulte aufeinander und liefern sich Auseinander-
setzungen und teils blutige Kimpfe.

«» Die Garde von Baronin Gerone vom Berg sorgt un-
erbittlich Ruhe und Frieden — soweit es ihr méglich ist.

Eim ABEND in DER STapt

Wenn die Helden in der Stadt ankommen, versinkt die Pra-
iosscheibe bereits und sie werden sich vermutlich nach ei-
ner Herberge umsehen. Dabei miissen sie schnell feststellen,
dass es keine Karawanserei gibt und alle vorhandenen Taver-
nen von Unglidubigen gefithrt werden. Damit wird das Ver-
bringen der Nacht in der Stadt eine Herausforderung, und
auch die bedrohlichen Blicke der Jugendlichen sind keines-
wegs auf die leichte Schulter zu nehmen. Im Schmelztiegel
Almada kommt es immer wieder zu Ausschreitungen zwi-
schen Novadis und Mittelreichern, die sich nur zu gerne an
der Religion festmachen.

Die Helden haben drei Méglichkeiten: Sie kénnen in einem
der Gasthiuser unterkommen und sich mehr oder weniger
darum kiimmern, dass sie von Ungldubigen aufgenommen
und bewirtet werden, sie schlagen ihr Lager im Freien aufer-
halb der Stadt auf, oder aber sie suchen im Bethaus nach Rat
oder direkt einen Gldubigen, der sie aufnimmt. Dabei ist der
glinstigste Fall, dass die Helden auf Rastullah vertrauen und
das Bethaus aufsuchen, welches sich am 6stlichen Rand der

Stadt befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ganz im Osten der Stadt findet ihr das Bethaus Rastul-
lahs. Es kann sich nicht mit dem in Keft oder anderen
groBen Stidten messen, ist aber ein deutliches Zeichen
fiir die Macht Rastullahs im Land der Unglidubigen.

Es ist aus hellem Sandstein errichtet und an der West-
seite zum Ort hin offen. Davor stehen zwei Bewaffnete
in Lederriistung, die keinen Schleier und kein Kopftuch
tragen.

Im Inneren kénnt ihr an der Ostwand ein recht frisches
Bild einer Haarlocke Rastullahs sehen, das hier in Braun
auf die weil} gekalkte Wand gemalt ist. Davor kniet ein
ilterer Mann ins Gebet vertieft.

Die zwei Soldner in Lederriistung bewachen das Bethaus
seit einiger Zeit. Sie sind zwar keine Anhinger des Rastul-
lahglaubens, kennen aber inzwischen dessen Gebriuche und
respektieren es, wenn Novadis nicht mit ihnen reden und
sprechen sie auch von sich aus nicht an. Falls die Helden
sie ansprechen, werden sie direkt darauf hinweisen, dass sie
Rondra verehren.

Dass die Zeichnung im Bethaus so neu scheint, liegt daran,
dass es vor kiirzerer Zeit bei einem Brandanschlag teilweise
zerstort und durch Spenden von Shahim al’Shirasgan wieder
aufgebaut werden konnte. Er hat auch das neue Bildnis bei
einem rastullahgliubigen Maler in Auftrag gegeben.

Der dltere Mann ist gerade in ein Gebet an Rastullah vertieft,
falls die Helden ebenfalls beten wollen, geben Sie ihnen die
Zeit. SchlieBlich wird der Mann sich erheben und die Hel-
den neugierig mustern. Er traut sich jedoch nicht die schein-
bar hohen Herren selbst anzusprechen. Sprechen die Helden
ihn an, so wird er sich als Kajan ben Mirsad (*976 BF, Halb-
glatze, diinne graue Haare, Buckel, hager, einfache, vielfach
geflickte Kleidung) vorstellen, ein ilterer und uniibersehbar
armer Bauer aus Brig-Lo.

Falls die Helden ihn nach einer rastullahgefilligen Bleibe
fragen, so wird er ihnen anbieten, bei ihm unterzukommen,
falls es ithnen nichts ausmacht, im Heu des kleinen Stalls zu
schlafen. Kajan bietet ihnen auch etwas von seinem Abend-
essen an — diinner Hirsebrei mit viel Wasser und wenig Wiir-
ze —, wobel er sich entschuldigt, dass er ihnen nichts Besseres
vorsetzen kann. Er selbst wird sogar auf das Essen verzich-
ten, damit seine Giste mehr haben, das trotzdem nicht rei-
chen wird, um alle satt zu bekommen. Die Helden kénnen
entweder dieses Angebot annehmen oder aber Kajan nach
einem weiteren Gldubigen im Ort fragen, der sie aufnehmen
konnte. In diesem Fall wird er sie an Qais ben Musa verwei-
sen, welcher ein groBeres Haus und damit gentigend Platz
fiir Giste hat.

Auch Qais ben Musa (*1002 BF, schwarze volle schulterlange
Haare, braune Augen, gebriunte Haut, aber heller als von
einem Novadi, kleiner Bauchansatz, wohlhabender Bauer,
normale, nicht iibermiBig abgenutzte Kleidung mit weni-
gen Weinflecken) ist bereit, die Helden aufzunehmen und
ihnen ein Nachtlager aus einfachen Strohsicken in der guten
Stube anzubieten. Egal bei welchem der beiden die Helden
ibernachten, es ist in jedem Fall rastullahgefillig, und auch
wenn Qais es offensichtlich nicht nétig hat und keiner der
beiden etwas von den Helden verlangt, sollten die Helden
doch daftir, dass sie bewirtet werden und iibernachten diirfen
einen kleinen Obolus zahlen. Falls die Helden bei Kajan un-
terkommen und zudem fiir ein Abendessen auf ihre Kosten
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sorgen, sollte dies als Bezahlung reichen, aber natiirlich wird
der Alte sich iiber jede Zechine freuen.

Wenn die Helden unter freiem Himmel schlafen, werden sie
eine unliebsame Uberraschung erleben: Die almadanische
Dorfjugend ist nicht allzu gut auf fremde und dann noch
wfanatische“ Novadis zu sprechen. Falls die Helden Wachen
aufstellen, kénnen sie mit einer gelungenen Probe auf Sin-
nenschdrfe kurz vor Mitternacht bemerken, dass sich mehrere
Personen mit Fackeln, aber recht leise nihern. Gelingt die-
se Probe nicht oder stellen die Helden keine Wachen auf, so
werden sie vom Angriff der Jugendlichen tiberrascht. Es han-
delt sich insgesamt um zehn Jungen und Midchen zwischen
15 und 21, die hier ihrem beriihmten almadanischen Stolz
Ausdruck verleihen und einige Novadis vertreiben wollen.
Sie werden mit Fackeln, Dolch und Sibel oder auch den blo-
Ben Fiusten versuchen, die Helden in die Flucht zu schla-
gen. Gelingt ihnen dies, verfolgen sie die Gruppe nicht, so-
dass die Helden das Triumphgeheul der Jugendlichen in der
Ferne héren konnen.

e vy e b, e T b B e Ll Sriprory B o S 1
Werte der Schldager
INI 12+1Wé PA 10 LeP 28
Raufen: DK H AT 12 PAI0O TP IWS6 (A
Dolch: DK H AT 10 PAS TP IWé+]
Sdbel: DK N AT 13 PAI0 TP IW6+3
GS 8 MR 3 RS | AuP 33

Besondere Mandver: Beinarbeit, Finte, FuBfeger, Gezielter Stich,

Schmutzige Tricks
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Einige der jugendlichen Schliger sind angetrunken, andere
nur Mitldufer, und so kidmpfen sie keinesfalls bis zum Tod.
Sobald einer mehr als die Hilfte seiner LeP verliert oder eine
Wunde erleidet, wird er versuchen zu fliechen. Ist die Hilfte
geflohen oder kampfunfihig, tritt der Rest den Riickzug an.
Den Helden sollte aus der Beschreibung der Situation klar
werden, dass sie es mit halben Kindern zu tun haben, die
nicht an sich bose sind, und kénnen hier Gnade auch Un-
gliubigen gegeniiber walten lassen. Zumal es fraglich sein
diirfte, ob sie beim Tod eines der Jugendlichen tatsichlich
Recht bekommen werden und dies sicherlich neue Unruhen
zwischen Almadanern und Novadis nach sich ziehen wird.
Es ist auch hier die moralische Entscheidung der Helden,
wie sie sich verhalten und ob sie die Angreifer téten oder nur
in die Flucht schlagen. Falls die Schliger flichen, werden sie
die Helden nicht erneut belistigen.

Kommen die Helden in einem Gasthaus unter, so geraten sie
direkt mit einem der 99 Gebote in Konflikt, nimlich dem 63.,
und falls sie hier etwas essen wollen, gleich noch mit zwei
weiteren, dem 24. und dem 16. Gebot, denn es gibt in der
Herberge lediglich Hase und Fischsuppe.

Zumindest den letzten beiden kénnen die Helden aus dem
Weg gehen, indem sie eigenen Proviant verzehren und von

threm eigenen Geschirr essen. In der Herberge werden den
Helden zwar finstere Blicke zugeworfen, es kommt aber
nicht zu Ubergriffen. Die Menschen hier wissen sehr wohl,
dass Baronin Gerone vom Berg mit den nétigen Mitteln fiir
Ruhe und Ordnung sorgt und auch sie empfindliche Stra-
fen fiir solch einen Angriff treffen kénnen. Falls Thre Spieler
SpaB an einer Kneipenschligerei haben, kénnen Sie gerne
eine solche Szene mit allen Raffinessen einbauen.

DiE IIacHT avF DEmM SCHLACHTFELD

Falls die Helden so wahnsinnig sind, entgegen jeder War-
nung sofort nach ihrer Ankunft in der Abenddimmerung
auf das Feld der Wiederkehr zu gehen, finden Sie hier ei-
nige kleine Szenen, mit denen Sie ihnen den Wahnsinn der
zweiten Dimonenschlacht und das andauernde Leid eini-
ger ruheloser Seelen vermitteln kénnen. Dies ist nicht von
groBer Relevanz fiir das Abenteuer und dient in erster Linie
der aventurischen Stimmigkeit. Alle beschriebenen Personen
sind Geister und leicht durchscheinende, griinlich, bldulich
oder weiblich schimmernde Gestalten, die nicht stofflich
sind. Die meisten reagieren iiberhaupt nicht auf die Helden,
bei denen, die es tun, ist es extra angegeben.

Mogliche Szenen in der Nacht auf dem Schlachtfeld sind:
< Ein Kimpfer, der kopfschiittelnd und unverstindig vor
seinem eigenen Grabstein sitzt und immer wieder murmelt
»Aber ich bin doch nicht tot, warum tut ihr das?“ Natiirlich
auf Bosparano.

& Zwei Geister, ein Mann und eine Frau, kimpfen Seite an
Seite gegen einen unsichtbaren Gegner. Als sie getroffen zu
Boden geht, entringt sich seiner Kehle ein stummer Schrei
und er fillt neben ihr auf die Knie und greift ihre Hand. Nur
einen Moment spiter wird sein Kopf von einem gewaltigen,
unsichtbaren Hieb abgetrennt und rollt davon. Dann verls-
schen die Erscheinungen.

#» Ein stolzer Ritter auf seinem Streitross entsteht kurz vor
den Helden aus dem Nichts und prescht mit eingelegter
Lanze auf sie zu. Und, falls sie nicht zur Seite springen, ein-
fach durch sie hindurch.

«» Ein Magier in altertiimlicher Robe und mit Stab murmelt
lautlos etwas vor sich hin und kurz darauf entspringt seiner
rechten Hand eine gewaltige, durchscheinende und leicht
schimmernde Feuerlanze, die in eine unsichtbare Kreatur
einschligt.

& Drei Kimpfer laufen tiber das Schlachtfeld, die gezoge-
nen Waffen in der Hand. Einer blickt nach oben und ruft
eine lautlose Warnung, worauthin sie sich alle drei zu Boden
werfen. Trotzdem wird der mittlere gepackt und in die Luft
gerissen. Kurz darauf stiirzt er aus sicherlich 50 Schritt zu
Boden, wo er kurz vor den Helden aufschligt und mit voll-
kommen zerschmetterten Gliedern liegen bleibt und lang-
sam verblasst.
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AVF DEmM SCHLACHTFELD

Auf dem Schlachtfeld der zweiten Dimonenschlacht, wel-
ches nach dem Glauben der Novadis Al'Turachan, das Feld
der Wiederkehr Rastullahs ist, tummeln sich jeden Tag Pilger
aus den verschiedensten Regionen und Religionen, die hier
threm speziellen Gott oder einst an diesem Ort gefallenen
Ahnen die Ehre erweisen wollen. Auch einige Geweihte des
Boron sind tagsiiber auf dem Schlachtfeld zu finden, wo sie
daraufachten, dass kein groBerer Streit zwischen den Pilgern
ausbricht und keine Grabriuber sich an den Nasuleen zu
schaffen machen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Sonne hat sich im Osten tiber die Berge erhoben und
das Band des Yaquir glitzert silbern in ihrem Schein, als
ihr euch auf den Weg zum Feld der Wiederkehr macht.
Der Himmel ist blau, es zeigen sich nur wenige Wolken
und kein Luftzug ist zu spiiren. Es verspricht ein hei-
Ber Tag zu werden, und schon in den Vormittagsstunden
tanzen Staubkérner in der Luft, aufgewirbelt von den
Schuhen und Sandalen der Pilger, die sich auf das Feld
begeben.

Viele Personen der unterschiedlichsten Herkunft seht
ihr hier: Kdmpfer in Lederriistung mit Schwert, reich
geschmiickte und kostbar gekleidete Frauen, verschlei-
erte Novadis und Personen in langen, schwarzen Kutten
mit einer iber den Kopf gezogenen Kapuze als Schutz
vor der brennenden Sonne.

Zwischen all diesen Pilgern fallen die Helden nicht auf; so-
dass sie sich auf dem Feld der Wiederkehr in Ruhe umsehen
kénnen. Im Idealfall beginnen die Helden hier selbsttitig
nach Hinweisen und Fingerzeigen Rastullahs zu suchen.
Die folgenden Szenen verlangen nun von Thnen viel Flexibi-
litdt, denn sofern die Helden eine irgendwie sinnvolle Nach-
forschung in die Richtung eines Hinweises unternehmen,
sollten Sie den Spielern den Weg dorthin ebnen.

Fir alle Hinweise gilt, dass die einfiihrenden Sinnenschérfe-
Proben nur dann gebraucht wird, wenn ein Held nicht be-
wusst nach diesem Hinweis sucht. Falls ein Held z.B. be-
wusst die Wolken beobachtet, so entfillt im siebten Hinweis
die Sinnenschérfe-Probe und er kann sofort seine Probe auf
Wettervorhersage wiirfeln. Falls die Spieler nicht auf die Idee
kommen, nach einem spezifischen Hinweis zu suchen, so
kénnen Sie als Meister eine verdeckte Sinnenschirfe-Probe
wiirfeln und bei Gelingen die Helden auf das Phinomen
aufmerksam machen.

Hier kénnen die Helden davon profitieren, wenn sie sich
im Verlauf des Abenteuers rastullahgefillig verhalten ha-
ben. Alle Proben in diesem Kapitel sind um 10 erschwert.
Falls die Helden auf der Reise hiufig gegen Rastullahs Ge-

bote verstoBen und einen negativen Punktwert angesammelt
haben, so zihlen die Punkt voll als weitere Erschwernis. In
diesem Fall sollten die Helden im Finale keinen wirklichen
Einblick in Rastullahs Pline erhalten. Haben die Helden
jedoch Bonuspunkte gesammelt, so konnen sie die Hilfte
davon als Erleichterung auf die Probe anrechnen. Haben
die Helden also 9 Bonuspunkte gesammelt so erhalten sie
eine Erleichterung von 5 (4,5 aufgerundet) auf die Proben,
womit eine Erschwernis von 5 iibrig bleibt. Falls die Helden
gar 30 Bonuspunkte gesammelt haben, so erhalten sie eine
Erleichterung von 15 und damit effektiv immer noch eine
Erleichterung von 5.

Mehr zu der Bedeutung der einzelnen Hinweise und den
Schlussfolgerungen der Helden kénnen Sie im Anhang (sie-
he Interpretation der Hinweise ab Seite 77) finden. Diese
kénnen Sie den Helden schon im Verlauf der Suche prisen-
tieren, wenn sie versuchen, die Hinweise zu entschliisseln.

DER ERSTE HimwEis:
ImimER DEmM VOGEL MACH

Nachdem sie bereits in der Wiiste Khom nach dem Sand-
sturm einem Vogel zu einem Wasserloch gefolgt sind, kom-
men sie vielleicht selbst auf die Idee, nach einem Vogel oder
anderen Tier zu suchen. Natiirlich gibt es hier im fruchtba-
ren Almada viele Végel, die die Helden in der Umgebung
des Schlachtfeldes sehen kénnen, und auch auf diesem selbst
finden sich zahlreiche Rabenvégel.

Nach der gelungenen Sinnenschirfe-Probe oder bei Suche
eines Helden ist eine Probe auf Tierkunde fillig, um an den
verschiedenen Végeln etwas AuBergewdhnliches zu entde-
cken. Gelingt einem der Helden die Probe, so kann er einen
Khémfinken ausmachen, der in Almada nicht heimisch ist,
sondern nur in den Randgebieten der Khém und den Tu-
lamidenlanden vorkommt. Haben die Helden ihn bemerkt,
setzt er zur Landung an.

An der Stelle, an der der Vogel gelandet ist, konnen die Hel-
den zwar nicht ihn, wohl aber sein Nest finden. Hier finden
sie zudem einen Hinweis — die Anzahl der Eier im Nest:
zwel. Untersuchen die Helden diese Eier, stellen sie fest, dass
diese hohl sind und weder ein Kiiken noch Flissigkeit ent-
halten. Sie weisen auch keinerlei Locher auf.

Der zwEiTE Hinweis: Ein Kakfvus

Uber diesen Hinweis kénnen die Helden an jeder beliebi-
gen Stelle des Schlachtfeldes stolpern. Sobald sie die Augen
nach ungewdhnlichen Pflanzen offen halten, kénnen Sie auf
die Sinnenschérfe-Probe verzichten und sie auf einen Kaktus
zwischen Biischen hinweisen. Betrachten die Helden diesen
niher, kann ithnen mit einer gelungenen Probe auf Pflanzen-
kunde Folgendes auftallen:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bei dem Kaktus handelt es sich um einen Cheria-Kak-
tus, der vor allem fiir das Cheriacha, sein getrocknetes
Fruchtfleisch, bekannt ist, welches gerne als Rausch-
kraut genutzt wird, um Rastullah in Visionen niher zu
kommen. Dieser Kaktus wichst nur am Siidrand der
Khém, und tatsichlich scheint ihm das Klima nicht
sonderlich zu bekommen. Fast ein Drittel der Pflanze
ist vertrocknet und eingefallen und trotzdem trigt er am
restlichen Kérper noch sieben Bliiten.

Der eigentliche Hinweis ist die Anzahl der Bliiten: sieben.
Hier haben die Helden zusitzlich die Méglichkeit,
ein wenig Cheriacha zu gewinnen, mit dem

sie die anschlieBende Vision (siche Orhima,

gerechte Beraterin ab Seite 74) intensiver ge-

stalten konnen. Da ein Teil des Kaktus bereits
vertrocknet ist, konnen die Helden hier sofort
verwendbares Rauschmittel gewinnen.

DERrR DRiTTE HinwEis:
ALTE RECKEN REISEIN WIiEDER

Auch tber diesen Hinweis kénnen die Helden

an beliebiger Stelle stolpern, wenn sie sich nach
merkwiirdigen Dingen umsehen. Falls jemand

gezielt nach Tieren und Pflanzen der Wiiste

sucht, kénnen Sie auf die Sinnenschirfe-Probe

verzichten. Der Held entdeckt einen schwar-

zen Gedenkstein, dessen oberes Ende in Form

eines Kamels behauen ist. Bei niherer Betrach-

tung zeigt sich auf dem Stein das Relief eines Streitwagens,
der von insgesamt sieben Kamelen in zwei Reihen gezogen
wird. Gelenkt wird der Wagen von einem Mann mit nur ei-
ner Hand, in der anderen hilt er eine Dschadra.

Wenn die Helden ein wenig dariiber griibeln, kann ihnen eine
alte Geschichte wieder einfallen (Geschichtswissen-Probe):

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Streitwagen erinnert dich an etwas, und tatsichlich,
als du ein wenig dariiber griibelst, erinnerst du dich: Er-
khaban ibn Shirkan war um das Jahr 770 v.d.O. der Emir
von Mherwed und ist in die Geschichte eingegangen als
einziger Kimpfer der Tulamidenlande, der seinen Streit-
wagen von Kamelen ziehen lieB. Zeit seines Lebens soll
er eine Schwiche fur diese Tiere gehabt haben, die er
auch ziichtete, und noch heute riihmt sich manche
Zucht im Osten der Khom, dass ihre Kamele von seinen
abstammen.

Ersoll in der Lage gewesen sein, siecben Kamele zugleich
seinen Streitwagen ziehen zu lassen und dabei noch zu
kimpfen — was allgemein eher in das Reich der Miérchen
und Legenden verwiesen denn als wirklich gesichert be-
trachtet wird. Er verschwand mit einigen seiner besten
Krieger und keiner horte je wieder von ihnen.

Die Helden haben hier tatsichlich die letzte Ruhestitte des
bekannten Emirs gefunden, welcher mit seinen treuen Strei-
tern an der Seite der Garether gegen die verhassten Bospa-
raner zog, die seinem Volk so viele Niederlagen beigebracht
hatten. Er und alle seine Streiter fanden in der zweiten Di-
monenschlacht den Tod, sodass spiter niemand mehr von
ihnen berichten konnte.

Der hier versteckte Hinweis fiir die Helden ist die Anzahl der
Kamele vor dem Streitwagen des Emirs: sieben.
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DER VIERTE HinwEis:
Ja wo LAVFT ER DEND?

Auf diesen Hinweis kénnen die Helden ebenfalls auf dem
ganzen Schlachtfeld stoBen. So sie sich nach Spuren umse-
hen, kénnen Sie auf die Sinnenschérfe-Probe verzichten. Lei-
der gibt es hier auf dem Schlachtfeld ziemlich viele Spuren,
was es nicht unbedingt einfacher macht, eine von Bedeutung
zu identifizieren. Gelingt den Helden eine Proben auf Fihr-
tensuchen, so kénnen sie eine sehr ungewdhnliche Spur finden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist die Spur eines Wiistengalans. Dieser Vogel lebt nur
in den Tulamidenlanden und den Ausldufern der Khom
und ist hier nicht zu Hause. Ihr folgt ihr ein ganzes Stiick
iiber das Feld zu einem Grabmal aus schwarzem Stein.
Der Eingang ist einfach nur ein Torbogen, durch den
Sand hineingeweht wurde, in welchem die Spur weiter
in das Grabmal hineinfiihrt. Mitten darin findet sich ein
steinerner Sarkophag und an den drei Winden links, ge-
radeaus und rechts finden sich teilweise verblasste, aber
immer noch sichtbare Darstellungen von Dérfern.

Auf der linken Seite ist dies eine Oase am Rand der Sand-
wiiste teilweise im Gebirge und teils in der Ger6llwiis-
te liegend, in der Mitte ein groBerer Ort, vielleicht auch
eine Oase, vor einer groflen, strahlendweiBen Fliche
und rechts ein kleiner Ort an einem Schlachtfeld, auf
dem viele Tote zu sehen sind, deren Korper teilweise
zerschmettert oder verstimmelt sind. Mitten auf dem
Schlachtfeld erhebt sich ein gewaltiger Bau mit vier Siu-
len, die tiberlebensgroB eine Frau

und drei Miénner zeigen.

Anhand der gezeigten Bilder kon-
nen die Spieler ritseln, um welche
Orte es sich auf den Bildern han-
delt. An allen Darstellungen hat
der Zahn der Zeit genagt, und an
einigen Stellen ist die Farbe abge-
brockelt oder verblasst, sodass nicht
mehr alle Einzelheiten zu erken-
nen sind. Gezeigt sind hier:

Links: eine griine Oase mit eini-
gen Lehmhiusern darin, einige
Palmen, Ziegen und Menschen.
Vor der Oase Sandwiiste, neben
und hinter ihr etwas Gerollwiiste
und weiter hinten héhere Berge.
Dies stellt die Oase Kireh dar, die
Alam-Terekh
ist jedoch moglich. Weitere heuti-

Fehlinterpretation

ge Oasen lassen sich anhand der

geografischen Gegebenheiten ausschlieBen. Dort wurde der
Kimpfer der Wiistenlegion geboren, der hier begraben liegt.
Mitte: eine groBere Siedlung von Lehmhiitten in einer Oase.
Ein paar Palmen, Ziegen und Menschen, ringsum Sandwiis-
te und im Hintergrund eine weif} gekalkte Fliche, die in-
zwischen etwas angegraut ist. Es handelt sich um Unau, was
nur anhand der weillen Fliche, des Cichanebi-Salzsees, zu
erkennen ist. Hier war der Gefallene stationiert.

Rechts: dieses Bild zeigt eine kleine Ortschaft am Fluss mit
Wald ringsum und daneben ein Schlachtfeld mit vielen To-
ten, auf dem sich der gewaltige Monumentalbau mit den vier
Siulenbildnissen befindet. Es sollte den Helden leicht fallen,
Brig-Lo, das Schlachtfeld und den Vierertempel zu erken-
nen. Hier kimpfte der Soldat seinen letzten Kampf.

DeRrR FUnFfe Hinweis: Es WirRBELT
so LustiG avr stavBiGem GRUOD ...

Auch diesen Hinweis kénnen die Helden zu beliebiger Zeit
an beliebigem Ort auf dem Schlachtfeld erhalten. Falls sich
ein Held nach ungewdhnlichen Wetterphinomenen oder
Erscheinungen umsieht, so kann er den kleinen Sandwirbel
schen. Sonst kénnen Sie die Helden wieder mit einer Sinnen-
schérfe-Probe darauf stoBen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Du blickst dich um, ob dir etwas Ungewdhnliches auffillt.

Es ist nicht tibermiBig warm hier im Vergleich zur Wiis-

te, doch so ohne jeden Wind brennt die Sonne trotzdem

heif auf Land und Pilger herab, und du greifst hiufig zum
Wasserschlauch. Rings um dich
wirkt alles abgesehen von den
Pilgern vertrocknet und tot, nur
ein wenig Staub wird von einer
kleinen Windhose aufgewirbelt.

Wenn der Held sich fiir den Wir-
bel interessiert, wird ihm durch
Wildnisleben-Probe auffal-
len, dass er sich nicht bewegt, was

eine

fiir solche Staubteufel sehr un-
gewdhnlich ist. Zudem ist er die
einzige Luftbewegung tiberhaupt
auf dem Feld. In diesem Moment
beginnt er sich aufzulésen und
ist nur einen Moment spiter ver-
schwunden.

Nicht der Wirbel an sich birgt ei-
nen Hinweis, sondern der Ort, an
dem er zu sehen war. Wenn die
Helden dorthingehen, finden sie
eine Mulde und in ihrer Mitte ei-
nen Tierbau. Es handelt sich um
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einen Dachsbau. In dieser Mulde befinden sich vom Tierbau
aus nach auBen hin einige Steine, die mit dem Eingang zum
Bau in der Mitte eine Art Kreuz bilden.

Diesen Hinweis werden die Helden derzeit nicht entschliis-
seln kénnen, da er nur zusammen mit anderen Hinweisen
Sinn erkennen lisst. Lassen Sie die Helden trotzdem ein we-
nig ritseln, was damit gemeint sein kénnte. Von der Zahlen-
symbolik her lisst sich an acht kargen Steinen der Fastentag
der Woche herleiten und am neunten, dem Tierbau, der Fei-
ertag am Ende des Gottesnamens.

DER SEcHSTE HinweEis:
Ein Tofer sPrRicHT

Auch dieser Hinweis kann beliebig auf dem Feld platziert
werden, wihrend die Sonne noch hoch genug steht. Wenn
die Helden sich nach Lichtspielen, besonderen Bauwerken
oder Landmarken umsehen, konnen Sie auf die Sinnenschdir-
fe-Probe verzichten und den Helden direkt auf ein Blinken
aufmerksam machen, welches sich als polierte Metallplatte
auf einem Gedenkstein herausstellt. Auf diesem ist das Relief
eines vermutlich hier gefallenen Kriegers zu sehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Blinken fiihrt dich zu einem Gedenkstein, der wohl
einem der Gefallenen gewidmet ist. Er hat oben eine
kleine, polierte Metallplatte, in der sich das Licht gespie-
gelt und dich geblendet hat. Darunter zeigt er das Relief
eines Wiistenkriegers mit weitem Kaftan und Keffiya,
Bogen und Sibel, doch die Person hat spitze Ohren, wie
ein Dschinn. Die Gestalt steht in einem Garten, der voll
von Blumen und blithenden Biischen ist, durch die sich
Schlangen ringeln.

Dieses Bildnis wurde von einem dankbaren Adligen Almadas
errichtet, dem in der Zweiten Dimonenschlacht von einem
Beni Geraut Schie das Leben gerettet wurde. Diese Wiistenel-
fen lebten zur damaligen Zeit in der Nihe des Wadi Sche-
banoh und einige von ihnen zogen gegen das Ungeborene,
welches hier auf Dere entfesselt wurde. Da der Almadaner
thn im Tod unverschleiert gesehen hat, konnte er ihn mit
spitzen Ohren darstellen lassen, und da die letzten Worte des
Beni Geraut Schie waren, er ,werde nun in den ewigen Gar-
ten eingehen®, lieB er ihn in diesem Garten darstellen. Da
er durch einen Zauber des Wiistenelfen vor einem Dimon
gerettet wurde, liel er auBerdem die Schlangen als Zeichen
der Gottin Heshint einftigen.

Mit einer gelungenen Geografie-Probe kann einer der Helden
wissen, dass es in einigen Wiistenoasen auch Schlangen gibt
(z.B. Hayabeth, Tarfui und Eslamsbad), ebenso im Szintotal.
Weiterhin bekannt fiir seine giftigen Schlangen und Spinnen
sowie den Reichtum an Pflanzen ist das Wadi Schebanoh. Mit
den spitzen Ohren kann zunichst kein Held etwas anfangen.

DER siEBTE HinwEis:
Eio ZeLT FUR DEOD GLAVBEDN

Diesen Hinweis sollten die Helden erhalten, wihrend die
Praiosscheibe noch deutlich am Himmel steht. Falls sie sich
nach ungewdhnlichen Wetterphinomenen oder Wolkenfor-
mationen umsehen, kann die einleitende Sinnenschérfe-Pro-
be entfallen. Wenn den Helden eine Probe auf Westervorher-
sage gelingt, so konnen sie bei einer der Wolken erkennen,
dass sie deutlich dichter als die iibrigen und damit fiir das
gegenwirtige Wetter untypisch ist. Beobachten die Helden
diese weiter, so konnen sie Folgendes sehen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wenig Ungewdhnliches kannst du an den Kumuluswol-
ken finden, lediglich eine von ihnen scheint dichter und
dunkler als die anderen und passt so gar nicht in die Wet-
terlage. Als du sie genauer betrachtest, beginnt sie lang-
sam zu sinken und wird dabei heller, bis sie strahlend
weil} ihre Form zu der eines Rundzeltes verindert.
Dann lost sie sich auf.

Dieser Hinweis hat mehrere Bedeutungen. In jedem Fall
sollten die Helden darauf kommen, dass es ein Hinweis auf
Rastullah ist, denn bei seiner Offenbarung schwebte eine
Wolke in Zeltgestalt zum Boden und aus dieser trat er als
Lichtgestalt. Falls die Spieler nicht von alleine darauf kom-
men, sollten Sie ithnen diesen Hinweis auf jeden Fall geben.
So koénnen die Helden aus dieser Beobachtung zunichst le-
sen, dass sie hier tatsichlich auf von Rastullah gesandte Zei-
chen stoBen, und zugleich ist es ein Vorgeschmack dessen,
was passieren wird.

DEr acHTE HinweEis:
LevcHTED in DER DAMMERVIIG

Dieser Hinweis sollte der letzte sein, den die Helden vor der
Vision erhalten, da er sich erst mit Einsetzen der Abenddim-
merung finden ldsst, wenn die ersten Sterne am Himmel
sichtbar werden. Fragen die Spieler nach einem Sternbild,
welches Rastullah zugeordnet ist, konnen Sie ihnen direkt
sagen, dass thm die neun Wandelsterne zugeschrieben wer-
den. Falls die Helden am Himmel nach solchen suchen oder
die aktuelle Sternkonstellation herausfinden wollen, so erlas-
sen Sie thnen die Sinnenschérfe-Probe. Mit einer gelungenen
Probe auf Sternkunde lisst sich Folgendes sagen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gegenwirtig kannst du vier der neun wandelnden Boten
Rastullahs am Nachthimmel sehen. Es handelt sich um
den hellsten von ihnen, die reinweille Trine Rastullahs,
sowie den zweithellsten, der wegen seiner gelben Farbe
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mit der Wiiste Khom gleichgesetzt wird. Dazu finden
sich die schwiicher rétlich schimmernde Blutrache und
die sehr schwache, blduliche Oase, die selbst von einigen
Fixsternen {iiberstrahlt wird. Sie bilden zusammen ein
verschobenes Viereck mit der Blutrache links oben, der
Khém links unten, der Trine rechts unten und der Oase
rechts oben.

Wenn ein Sternkundiger sich daran macht, die Bedeutung
der vier Wandelsterne in Zusammenhang zu setzen und zu
interpretieren, finden Sie im Abschnitt Interpretation der
Hinweise ab Seite 7 einige mégliche Vorschlige auch in Zu-
sammenhang mit den anderen Hinweisen. Gut lassen sich
solche Uberlegungen der Spieler auch fiir die Uberleitung
zur Vision nutzen, wenn die Helden feststellen, dass es {iber
ihre Diskussionen dunkel geworden ist und die anderen Pil-
ger das Schlachtfeld verlassen haben.

ORrHIiNMAa, GERECHTE BERaTERIID — DiE Vision

Sind die Helden den Spuren bisher immer nur zu kleinen
Hinweisen gefolgt, kénnen sie nun tatsichlich eine Vision von
Rastullah empfangen, wenn sie dem letzten, dem neunten Hin-
weis folgen. Diese bildet den Abschluss des Abenteuers. Falls
die Helden nicht alle anderen acht Hinweise finden, kénnen
sie trotzdem die Vision haben und sollten sich als auserwihlt
fithlen diirfen, sofern sie sich rastullahgefillig verhalten haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist spit geworden. Thr schaut euch um und seht nur
noch einige wenige andere Pilger, die eiligen Schrittes
das Schlachtfeld verlassen. Als ihr euch auch selbst auf
den Weg zuriick nach Brig-Lo machen wollt, kénnt ihr
ein rotes Leuchten ausmachen. Die letzten Strahlen der
untergehenden Sonne spiegeln sich im Schmuckschild
eines Grabmals und ein Teil des Bodens davor ist in rotes
Licht getaucht, als wire er von Blut getrinkt.

Untersuchen die Helden den Bereich, finden sie in einer
flachen Senke eine Feuerstelle, in der etwas verkohltes Holz
und trockenes Laub liegen. Der Ort lidt dazu ein, Feuer zu
machen, welches sich leicht entfachen lisst. Falls die Helden
vom Cheria-Kaktus etwas getrocknetes Fruchtfleisch mitge-
nommen haben, kénnen sie dieses ins Feuer geben und so
die Intensitit der folgenden Vision erhéhen. Falls die Spie-
ler nicht von selbst auf die Idee kommen, kénnen Sie ihnen
den Hinweis geben, dass Cheriacha nur dann seine volle
Wirkung entfaltet, wenn dazu die Klinge der Kabasflote zu
horen sind. Im Folgenden finden Sie vier Vorlesetexte, die
abhingig von den Vorbereitungen der Helden die folgende
Vision etwas anders und zunehmend intensiver darstellen.

Die einfache Vision
Wenn die Helden keine weiteren Vorkehrungen treffen, als
sich in der Senke niederzulassen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr kommt langsam zur Ruhe. Der Atem eurer Gefihr-

ten wird leiser und das rétliche Licht hiillt ihre Gestal-
ten ein. Thr schlieBt die Augen und jeder versinkt in sich
selbst. Dein Kérper wird leicht. Du spiirst ihn nicht
mehr und fithlst doch, dass du dich bewegst. Durch die
Luft, hinauf in den Himmel. Du fliegst.

Langsam schilen sich Farben aus der Dunkelheit vor
deinen Augen. Zunichst ein sattes Griin, dann Blau,
dann wieder Griin, das langsam heller und briunlicher
wird, bis es ganz zu Rotbraun geworden ist. Aus der
Farbe schilt sich Form. Das durchgehende Rotbraun
bekommt Wellen, wird zu Bergen und Tilern — einem
Gebirge. Doch du fliegst weiter und hinter dem Gebirge
erstreckt sich endloses Gelb. Sand. Wiiste.

Weiter und weiter fliegst du iiber den Sand dahin und
wirst doch langsamer. Du kannst es spiiren, aber nicht
schen, denn alles wirkt gleich — eine endlose Sandwiis-
te bis zum Horizont. Um dich herum ist heller, blauer
Himmel mit weiBlen Tupfen. Kleine Wolken, die wach-
sen und gréfer werden. Du schaust dich um und siehst,
dass auch du auf einer Wolke sitzt, die langsam in Rich-
tung des Bodens sinkt. Auf die Wiiste zu.

Langsam, dann schneller wird dein Flug, und immer
noch schneller, bis er ein Fall ist. Du siehst die Wiiste,
den Boden, den Sand auf dich zurasen und erwartest
den Aufschlag.

Hart. Kalt. Schwarz. Und doch weich und lebendig um-
gibt es dich. Wasser. Du befindest dich in einem See. Du
kannst das Wasser spiiren, seine Kilte fithlen und seine
Bewegung ahnen, aber nichts sehen. Dort! Da ist ein
Licht. Ein kleiner Punkt, der heller und heller, grofer
und gréfer wird. Er wichst, kommt auf dich zu und ge-
winnt an Form. Zuerst ein Punkt, dann ein Kreis, dann
eine Wolke. Sie verharrt und du schaust ihr reines, wei-
Bes Licht, das Frieden und Sicherheit verspricht.

Dann verindert sie sich weiter, formt sich zu einem Zelt
und strahlt heller. Und heller. Und heller. SchlieBlich
wird das GleiBen so schmerzlich, dass du gepeinigt die
Augen schlieBt und den Kopf abwendest.

Du vernimmst ein helles Klirren — dann wird alles
schwarz.
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Die Vision im Feuerschein
Wenn die Helden ein Feuer entziinden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr kommt langsam zur Ruhe. Der Atem eurer Gefihr-
ten wird leiser und der flackernde Feuerschein hiillt ihre
Gestalten ein. Eure Blicke richten sich auf das Feuer und
jeder versinkt in sich selbst. Dein Kérper wird leicht,
wihrend dein Blick dem Rauch des Feuers zum Him-
mel folgt. Du spiirst ihn nicht mehr und fiihlst doch,
dass du dich bewegst. Durch die Luft, hinauf nach oben.
Du fliegst.

Langsam schilt sich ein sattes Griin aus der Dunkelheit
vor deinen Augen. Aus der Farbe wird Form. Das Griin
wird zu einem Wald, tiber den du hinwegfliegst. Dann
ein Fluss, breit, trige in tiefem Blau-Braun. Dann wie-
der Wald, aber in hellerem Griin, und nach und nach
immer mehr Hiigel. Das Griin bleibt zuriick und weicht
Rotbraun. Unter dir erstreckt sich ein Gebirge. Doch du
fliegst weiter und hinter dem Gebirge erstreckt sich end-
loses Gelb. Sand. Wiiste.

Weiter und weiter fliegst du iiber den Sand dahin und
wirst doch langsamer. Du kannst es spiiren, aber nicht

sehen, denn alles wirkt gleich — eine endlose Sandwiis-
te bis zum Horizont. Um dich herum ist heller, blauer
Himmel mit weiBlen Tupfen. Kleine Wolken, die wach-
sen und grofer werden. Du schaust dich um und siehst,
dass auch du auf einer Wolke sitzt, die langsam in Rich-
tung des Bodens sinkt. Auf die Wiiste zu.

Langsam, dann schneller wird dein Flug, und immer
noch schneller, bis er ein Fall ist. Du sichst die Wiiste,
den Boden, den Sand auf dich zurasen und erwartest
den Aufschlag.

Hart. Kalt. Schwarz. Und doch weich und lebendig um-
gibt es dich. Wasser. Du befindest dich in einem See. Du
kannst das Wasser spiiren, seine Kilte fithlen und seine
Bewegung ahnen, aber nichts sehen. Dort! Da ist ein
Licht. Ein kleiner Punkt, der heller und heller, groBer
und groBer wird. Er wichst, kommt auf dich zu und ge-
winnt an Form. Zuerst ein Punkt, dann ein Kreis, dann
eine Wolke. Sie verharrt und du schaust ihr reines, wei-
Bes Licht, das Frieden und Sicherheit verspricht.

Dann verindert sie sich weiter, formt sich zu einem Zelt
und strahlt heller. Und heller. Und heller. Das Zelt 6ff-
net sich und das Gleien wird so schmerzlich, dass du
gepeinigt die Augen schlieSt und den Kopf abwendest.
Du vernimmst ein helles Klirren — dann wird alles
schwarz.

Die Vision in Trance

Wenn die Helden Cheriacha ins Feuer tun:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr kommt langsam zur Ruhe. Der Atem eurer Gefihr-
ten wird leiser und der flackernde Feuerschein hiillt
ihre Gestalten ein. Eure Blicke richten sich auf das Feu-
er und jeder versinkt in sich selbst. Dein Kérper wird
leicht, wihrend dein Blick dem Rauch des Feuers zum
Himmel folgt. Du spiirst deinen Kérper nicht mehr und
fithlst doch, dass du dich bewegst. Durch die Luft, hin-
auf nach oben. Du fliegst.

Langsam schilt sich ein sattes Griin aus der Dunkelheit
vor deinen Augen. Aus der Farbe wird Form. Das Griin
wird zu einem Wald, iber den du hinwegfliegst. Dann
ein Fluss, breit, trige in tiefem Blau-Braun. Dann wie-
der Wald, aber in hellerem Griin, und nach und nach
immer mehr Hiigel. Das Griin bleibt zuriick und weicht
Rotbraun. Unter dir erstreckt sich ein Gebirge. Doch du
fliegst weiter und hinter dem Gebirge erstreckt sich end-
loses Gelb. Sand. Wiiste.

Weiter und weiter fliegst du iiber den Sand dahin und
wirst doch langsamer. Du kannst es spiiren, aber nicht
sehen, denn alles wirkt gleich — eine endlose Sandwiis-
te bis zum Horizont. Um dich herum ist heller, blauer
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Himmel mit weiBen Tupfen. Kleine Wolken, die wach-
sen und gréBer werden. Du schaust dich um und siehst,
dass auch du auf einer Wolke sitzt, die langsam in Rich-
tung des Bodens sinkt. Auf die Wiiste zu.

Langsam, dann schneller wird dein Flug, und immer noch
schneller, bis er ein Fall ist. Du sichst die Wiiste, den Boden,
den Sand auf dich zurasen und erwartest den Aufschlag.
Hart. Kalt. Schwarz. Und doch weich und lebendig um-
gibt es dich. Wasser. Du befindest dich in einem See. Du
kannst das Wasser spiiren, seine Kilte fithlen und seine
Bewegung ahnen, aber nichts sehen. Dort! Da ist ein
Licht. Ein kleiner Punkt, der heller und heller, groBer
und groBer wird. Er wichst, kommt auf dich zu und ge-
winnt an Form. Zuerst ein Punkt, dann ein Kreis, dann
eine Wolke. Sie verharrt und du schaust ihr reines, wei-
Bes Licht, das Frieden und Sicherheit verspricht.

Dann verindert sie sich weiter, formt sich zu einem Zelt
und strahlt heller. Und heller. Und heller. Das Zelt 6ff-
net sich und heraus tritt eine vollkommene Lichtgestalt.
Der Mann trigt langes, lockiges Haar und einen Bart,
beides scheint aus Lichtstrahlen zu bestehen. Er 6ffnet
seine Arme und scheint euch willkommen zu heiflen.
Du fiihlst dich geborgen. Aus seinem linken Auge lost
sich eine einzelne Trine und fillt strahlend zu Boden.
Ihr GleiBien wird so schmerzlich, dass du gepeinigt die
Augen schlieft und den Kopf abwendest.

Du vernimmst ein helles Klirren — dann wird alles
schwarz.

Die Vision im Farbenrausch
Wenn es zusitzlich ein Kabasflotenspiel gibt (falls einer der
Helden spielt, hat er trotzdem diese Vision):

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr kommt langsam zur Ruhe. Der Atem eurer Gefihr-
ten wird leiser und der flackernde Feuerschein hiillt
ihre Gestalten ein. Eure Blicke richten sich auf das Feu-
er und jeder versinkt in sich selbst. Dein Kérper wird
leicht, wihrend dein Blick dem Rauch des Feuers zum
Himmel folgt. Du spiirst deinen Kérper nicht mehr und
fithlst doch, dass du dich bewegst. Durch die Luft, hin-
auf nach oben. Du fliegst.

Langsam schiilt sich ein sattes Griin aus der Dunkelheit
vor deinen Augen. Aus der Farbe wird Form. Das Griin
wird zu einem Wald, {iber den du hinwegfliegst. Dann
ein Fluss, breit, trige in tiefem Blau-Braun. Dann wie-
der Wald, aber in hellerem Griin, und nach und nach
immer mehr Hiigel. Das Griin bleibt zurtick und weicht
Rotbraun. Unter dir erstreckt sich ein Gebirge. Doch du
fliegst weiter und hinter dem Gebirge erstreckt sich end-
loses Gelb. Sand. Wiiste.

Weiter und weiter fliegst du iiber den Sand dahin und
wirst doch langsamer. Du kannst es spiiren, aber nicht
sehen, denn alles wirkt gleich — eine endlose Sandwiis-
te bis zum Horizont. Um dich herum ist heller, blauer
Himmel mit weiBlen Tupfen. Kleine Wolken, die wach-
sen und groBer werden. Du schaust dich um und siehst,
dass auch du auf einer Wolke sitzt, die langsam in Rich-
tung des Bodens sinkt. Auf die Wiiste zu.

Langsam, dann schneller wird dein Flug, und immer noch
schneller, bis er ein Fall ist. Du siehst die Wiiste, den Boden,
den Sand auf dich zurasen und erwartest den Aufschlag.
Hart. Kalt. Schwarz. Und doch weich und lebendig um-
gibt es dich. Wasser. Du befindest dich in einem See. Du
kannst das Wasser spiiren, seine Kilte fithlen und seine
Bewegung ahnen, aber nichts sehen. Dort! Da ist ein
Licht. Ein kleiner Punkt, der heller und heller, groBer
und groBer wird. Er wichst, kommt auf dich zu und ge-
winnt an Form. Zuerst ein Punkt, dann ein Kreis, dann
eine Wolke. Sie verharrt und du schaust ihr reines, wei-
Bes Licht, das Frieden und Sicherheit verspricht.

Dann verindert sie sich weiter, formt sich zu einem Zelt
und strahlt heller. Und heller. Und heller. Das Zelt 6ff-
net sich und heraus tritt eine vollkommene Lichtgestalt.
Der Mann trigt langes, lockiges Haar und einen Bart,
beides scheint aus Lichtstrahlen zu bestehen. Er 6ffnet
seine Arme und scheint euch willkommen zu heifen.
Du fiihlst dich geborgen. Aus seinem linken Auge 16st
sich eine einzelne Trine und fillt strahlend zu Boden,
wo sie mit einem hellen Klirren zerspringt.

Thre Splitter fliegen auf dich zu und einer landet direkt
vor dir im Wasser, das nun von dem sanften Schein der
Splitter erhellt wird. Du blickst dich um und sichst dei-
ne Gefihrten, die ebenfalls von einem Trinensplitter be-
leuchtet werden.

Die Umgebung rings um euch herum verblasst und wird
schwarz, dann kannst du euch wieder am Feuer sitzen
sehen.

IMNacH DER Vision

Egal welche Vision die Helden hatten, danach kldren sich
ihre Sinne langsam wieder und ihr Geist kehrt in das hier
und jetzt ihres Kérpers zuriick. Sie werden einen Moment
brauchen, um das eben Erlebte und Gesehene zu verarbeiten
und zu verstehen.

Falls sie ein Feuer entziindet hatten, ist dieses inzwischen he-
runtergebrannt. Und das anbrechende Morgengrauen zeigt
deutlich, dass sie die gesamte Nacht auf dem Feld in ihrer Vi-
sion verbracht haben. Die ersten Strahlen der Morgensonne
werden von etwas Kleinem vor den Helden reflektiert, und
wenn sie niher hinsehen, so kann jeder vor sich am Boden
einen kleinen Diamanten von ca. einem Halbfinger GroBe



1037

(Icm) vor sich liegen sehen, der die Form eines perfekten
Oktaeders hat — eine Trine Rastullahs.

Wenn einer der Helden einen solchen Splitter aufhebt, fiihlt
er sich leicht warm und deutlich schwerer an, als er sein diirf-
te. Dies ist aber nur bei dem Splitter so, der direkt vor ihm

liegt. Die anderen fiithlen sich scharfkantig und unangenehm
an. Tatsdchlich sind dies Splitter der Trine, die Rastullah ge-
weint hat und die mit dem Klirren zersprungen ist. Sie sollen
den Helden zeigen, dass sie gerade eine wahrhafte Vision
hatten, und sie daran gemahnen, dieser weiter nachzugehen.

KHAaBLA, ZARTLICH vOD mMiLDE — DER AUSKLATIG

DER AVUSKLAIIG

Wenn die Helden das Schlachtfeld verlassen haben, kénnen
sie in ihre Unterkunft nach Brig-Lo zuriickkehren und noch
ein wenig ber das Erlebte nachsinnen und versuchen, die
gefundenen Hinweise zu interpretieren. Dazu finden Sie im
folgenden Abschnitt einige Hinweise.

Die eigentliche Handlung des Abenteuers ist an dieser Stelle
voriiber und es liegt nun allein an den Spielern und Thnen,
wie intensiv die Deutung der Hinweise noch ausgespielt
wird oder ob sie gar noch nach Keft zuriickkehren und hier
von ihren Erfahrungen und Erlebnissen berichten wollen.
Hinweise dazu, wie die Erkenntnisse der Helden aufgenom-
men werden, finden sich im Abschnitt Ein Ende als Anfang
(siche Ein Ende als Anfang auf Seite 79).

inTE&PmsTATiOHEH DER HinwEiSE

Den Helden sollte sich nicht gidnzlich offenbaren, was ge-
nau sie da gerade erlebt haben. Im Idealfall haben sie alle
neun Hinweise (acht Zeichen und die Vision) gefunden,
unter Umstinden auch weniger, wenn sie manchen Dingen
einfach nicht nachgegangen sind oder die falschen Schliisse
gezogen haben.

Hier gibt es fiir Sie als Meister einige richtige und einige fal-
sche Interpretationsmoglichkeiten der verschiedenen Hin-
weise. Vermutlich werden die Spieler noch viel mehr Inter-
pretationen finden, einige fiir ihre Helden, einige fiir sich
selbst. Letztlich wirklich wichtig ist nur, dass sie erkennen,
dass es eine Vision von Rastullah war.

Der siebte Hinweis, die zeltformige Wolke, ist wohl der deut-
lichste Hinweis und verweist auf die Offenbarung Rastullahs
in Keft. Diese fand am 1. Tag des 1. Gottesnamen im Jahr 1
RE statt, also vor inzwischen 277 Jahren. Dies wissen ihre
Spieler méglicherweise. Die Helden kénnen es durch eine
Probe auf Gérter/Kulte oder Geschichtswissen herausfinden.
Die Zahlen 2, 7 und 7 kénnen sie in den Hinweisen eins (Vo-
geleier), zwei (Kaktusbliiten) und drei (Kamelstreitwagen)
finden, ihnen scheint eine besondere Bedeutung zuzukom-
men. Zugleich ist der siebte Hinweis ein Fingerzeig auf die
erneute Offenbarung Rastullahs, die in der Zukunft erfolgen
wird. Dies sollte maximal eine Spekulation der Helden sein
und kann nach den Hinweisen nur vermutet, aber nicht si-
cher gesagt werden. Falls die Spieler eine der ausfiihrlichen

Visionen hatten, kénnten sie gar auf den Gedanken kom-
men, gerade selbst Zeugen der Offenbarung gewesen zu sein,
statt nur ihres Vorboten.

Die drei Orte, die die Helden im Grabmal beim vierten Hin-
weis finden kdnnen, sind tatsidchlich Unau, Brig-Lo und die
Oase Kireh. Sie kénnen mit dem Ort auf dem Grabmal im
sechsten Hinweis kombiniert werden, bei welchem es sich
um das Wadi Schebanoh handelt. Darauf weist zum einen
die Vegetation hin, in der sich Schlangen finden (Geografie-
Probe +8 um zu wissen, dass es in dem Wadi viele Pflanzen,
Schlangen und Spinnen gibt), und zum anderen der schein-
bare Halbelf in Wiistenkleidung, bei dem es sich tatsichlich
um einen der Wiistenelfen der Beni Geraut Schie handel,
die damals noch auf Aventurien lebten. Spieler, die die Phi-
leasson-Saga gespielt haben, konnen von selbst auf die Idee
mit den Beni Geraut Schie kommen. Dass die Helden auf
das Geheimnis des Stammes kommen, wenn sie die Kampa-
gne nicht erlebt haben ist eher unwahrscheinlich.

Die Helden kénnen hier auf die Idee kommen, in diesen
Orten nach weiteren Visionen zu suchen. Dabei mag ithnen
vielleicht sogar Erfolg beschieden sein, aber das ist Stoff fiir
andere Abenteuer. Falls die Spieler alle vier Orte richtig iden-
tifizieren und diese auf einer Karte betrachten, so kénnen
sie feststellen, dass sie ein Viereck oder genauer eine Raute
bilden, die der Form der vier Wandelsterne im achten Hin-
weis recht dhnlich ist. Tatsichlich deutet dieses darauf hin,
die Orte also solche zu betrachten, und die vier Wandelsterne
stellen die Orte dar:

& die rotlich-weill schimmernde Blutrache steht fiir das
Schlachtfeld bei Brig-Lo

#» dic bliulich schimmernde Oase steht fiir Kireh mit ihrem
See

#» dic am hellsten strahlende Trine Rastullahs steht fiir das
GleiBen des Cichanebi-Salzsees bei Unau

3 dic leicht gelblich schimmernde Khom fiir den Sandstein
der Hohen Eternen, in denen das Wadi Schebanoh entspringt

Doch die Wandelsterne kénnen dariiber hinaus auch nach
ithrer astrologischen Bedeutung interpretiert werden:

#» Rastullahs Trine (entspricht Horas) steht fiir Zufrieden-
heit, Harmonie und Gliick durch etwas oder jemanden sowie
groBe Freude.

» Die Blutrache (entspricht Simia) symbolisiert Kampf,
Streitigkeiten und Auseinandersetzungen, die nicht immer
blutig sein miissen, es aber sein kénnen.
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& Die Khom (entspricht Ucuri) steht gleichermalBen fiir Er-
folg, Sieg und Triumph wie auch fiir Herausforderung und
steten Kampf, um das Erreichte zu halten.

& Die Oase (entspricht Nandus) spendet Leben, ist ein Zei-
chen fiir die Heimat und Wohlstand, bedeutet aber auch Ver-
antwortung und hiufig eine Biirde.

Hier ist nun eine unglaubliche Vielfalt an Interpretations-
moglichkeiten denkbar. Einige beispielhafte sollen hier dar-
gestellt werden. Eine mogliche Interpretation ist, die jewei-
lige Symbolik der Astrologie auf die Orte zu iibertragen. So
kénnte die Oase z.B. als Zeichen fiir Wohlstand aus der Oase
Kireh oder Verantwortung von jemandem von dort verstan-
den werden oder die Blutrache fiir eine Auseinandersetzung
in Brig-Lo stehen — etwa fiir eine Bekehrung der Almadaner
durch die Novadis mit dem Schwert. Die Khém in Unau
kénnte im religiésen Sinn als Triumph der Schule von Unau
in Glaubensdingen interpretiert werden — ebenso auch ein
steter Kampf gegen eben diese, um die strenge Kefter Schule
zu erhalten.

Tatsdchlich sind die astrologischen Bedeutungen der Wan-
delsterne zwar wichtig, aber nicht an die jeweiligen Orte
gekniipft. Falls die Helden sich an einer rein astrologischen
Interpretation versuchen, so kann dabei von der Wiiste aus
im Uhrzeigersinn eine Herausforderung (Wiiste) abgeleitet
werden, die zu einem Kampf (Blutrache) um die Heimat
(Oase) fihrt und mit einem Sieg (Trine) endet. Alternativ
ist eine Interpretation denkbar, gemiB der eine Auseinander-
setzung (Blutrache) aus der Verantwortung (Oase) fiir den
Glauben (Trine) erwichst und zu einem Triumph (Wiiste)
fithrt. Oder der Kampf (Blutrache) um die Heimat (Oase)
des Glaubens (Trine) ist eine Herausforderung (Wiiste).
Aggressivere Helden kénnen auch einen Kampf (Blutrache)
mit klarem Sieg (Wiiste) fiir den Glauben (Tridne) und eine
neue Heimat der Novadis (Oase) herauslesen und so viel-
leicht Almada erobern wollen.

Viel Spielraum fiir die Fantasie der Spieler und die Rechen-
kiinste der Helden bieten die verschiedenen Zahlen, die ge-
funden werden kénnen:

» 2 Vogeleier

«» 7 Bliiten eines Cheria-Kaktus

» 7 Kamele vor dem Streitwagen

& 4 Wandelsterne

& 8§ Steine und 1 Tierbau

Aus Letzterem lisst sich von der Zahlensymbolik her an acht
kargen Steinen der Fastentag der Woche herleiten und am
neunten Ding, dem Tierbau, der Feiertag am Ende des Got-
tesnamens. Zusammengenommen geben 8+1 Rastullahs
heilige Zahl 9. Gleiches gilt fiir die Zahlen 7+2, die eben-
falls 9 ergeben. Zudem ldsst sich hieran ebenfalls der Lauf
eines Gottesnamens ableiten: 7 Tage soll der Novadi fleiig
arbeiten, bevor die zwei besonderen Tage — der Fasten- und
der Feiertag — folgen. Zudem lésst sich aus 2, 7 und 7 die 277
bilden, und so viele Jahre sind seit der Offenbarung Rastul-

lahs verstrichen. Subtrahiert man hingegen 2 von 7, so erhilt
man die Zahl 5, welche der Anzahl der Rastullahellah (hohe
Feiertage) des novadischen Jahres entspricht.

Falls die Helden versuchen, mit den Zahlen in die Zukunft
zu denken, bietet es sich als Einfachstes an, 277 Jahre ab
heute weiterzuzihlen, was dem Jahr 555 RE entspricht. Da
keiner der Helden dieses mehr erleben wird, stellt sich hier
die Frage nach dem Sinn eines solchen Orakels. Alternativ
konnten die Helden 277 Rastullahellahs oder 277 Gottesna-
men weiter zihlen, was sie im Fall der Feiertage gute 55 Jahre
in die Zukunft bringt, im Fall der Gottesnamen immerhin
noch fast 7. Hiervon ist wohl nur die zweite Interpretation
interessant, da die meisten Helden auch in 55 Jahre nicht
mehr leben werden. Gehen wir davon aus, dass die Helden
die Vision am 2. (3.) Tag des 1. Gottesnamens nach dem 5.
Rastullahellah im Jahr 279 RE haben, so kommen sie zum 2.
(3.) Tag des 6. Gottesnamen nach dem 4. Rastullahellah im
Jahr 285 RE.

Eine weitere, zahlenmystisch sehr schone Losung ist das
Weiterzihlen um 277 Tage. In diesem Fall kommen die
Helden vom 2. Tag des 1. Gottesnamens am 7. Tag im 7.
Gottesnamen nach dem 3. Rastullahellah (7-4) im Jahr 279
(9=7+2) heraus, das Datum lisst sich also komplett aus
den gefundenen Zahlen bilden. Zudem handelt es sich im
Kalender der Ungldubigen um den 27. Rondra (2. Monat)
des Jahres 1038 (10=8+2, 3=7-4), was zu interessanten Dis-
kussionen fiihren kann, wenn die Helden dies herausfinden.
Ebenfalls interessant ist die Quersumme von 1038, die mit
12 eine den Novadis unheilvolle Zahl ist. Mystisch ist unter
Umstinden auch die Quersumme der gefundenen Zahlen:
2+7+7=16, Quersumme: 7. Hier taucht die 7 erneut auf.
Und 8+1+4+4+2+4+7+7=29, Quersumme 11 (74+4) bzw. wei-
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tere Quersumme 2. Hier taucht die Zahl 2 erneut auf. Insge-
samt sollte den Helden wenigstens klar werden, dass es mit
den Zahlen eine besondere Bewandtnis hat.

Korrekterweise sind die Steine und der Tierbau auch als Orts-
angabe zu verstehen und ergeben nur zusammen mit dem
Viereck der Orte Unau, Kireh, Brig-Lo und Wadi Schebanoh
Sinn. Dies sollten die Helden hier méglichst noch nicht ver-
stehen. Falls sie doch so weit denken, kénnen sie sich auf die
Reise in eine karge Sandwiiste machen und nach dem Tier-
bau oder seiner Entsprechung in der realen Welt suchen.
Dies ist sicherlich nur ein kleiner Ausschnitt der méglichen
Interpretationen, und ganz sicher werden Thren Spielern
auch noch andere einfallen. Lassen Sie Spekulationen zu
und den Spielern das Gefiihl, dass hier noch etwas auf sie
wartet. Was das jedoch ist, wird sich zeigen, wenn noch eini-
ger Sand durch die Khém geweht ist.

WiE, scHOn zvV EnDE?

Es ist gut denkbar, dass die Spieler mit dem Ausgang des
Abenteuers noch nicht das Gefiihl haben, fertig zu sein. Dies
ist durchaus gewollt und richtig, denn die Vision, die sie er-
halten haben, ist der Beginn einer Suche nach den Wahrhei-
ten Rastullahs und dem Ort seiner erneuten Offenbarung.
Allerdings ist dies nicht mehr Teil des vorliegenden Aben-
teuers und wird spiter an anderer Stelle weiter betrachtet
werden.

Falls die Helden anderen Personen von ihren Visionen und
den Hinweisen erzihlen, kénnen Sie je nach Person und der
Anzahl an Hinweisen, die sie gefunden haben, auf Ableh-
nung, Feindschaft, Interesse oder gar offene Ohren stoBen.
Hinweise dazu finden sie im folgenden Abschnitt.

Irdisch erhalten die Helden eine Belohnung von 300 Aben-
teuerpunkten und Spezielle Erfahrungen auf Gorrer/Kulze,
Sinnenschérfe und Selbstbeherrschung.

Eion EnpE aLs AFATIG

Je nachdem wie gottgefillig sich die Helden verhalten und
wie geschickt sich die Spieler angestellt haben, kénnen sie
mehr oder weniger Hinweise auf Rastullahs Wiederkehr
gefunden haben. Im schlimmsten Fall finden Sie gar keine
Hinweise und die Helden werden von Rastullah nicht weiter
als Gliubige gesehen oder als Ziel von Visionen ausgewihlt.
Haben die Helden nur einige Hinweise (1-4) gefunden,
kénnen sie zwar zu Verkiindern derselben werden, vermut-
lich wird sich ihnen aber nicht erschlieBen, was es mit den
Zeichen auf sich hat, und von vielen werden sie als Spinner
abgetan, von manchen Mawdliyat gar angefeindet. Haben
die Helden zu den wenigen Hinweisen die Vision gehabt, so

verstirkt sich die jeweilige Reaktion und sie gelten entweder
als arme Rauschkrautsiichtige oder als Ketzer am Rastullah-
glauben, die Irrlehren verbreiten.

Finden die Helden viele Zeichen (5-7) und haben die Vi-
sion, kénnen sie zu Verkiindern von Rastullahs Riickkehr
werden, auch wenn sie nicht alle notwendigen Informatio-
nen haben, um diese tatsichlich vorherzusagen. In diesem
Fall werden sie einige Anhinger finden, die ihnen Glauben
schenken und zusammen mit ihnen versuchen, die Zeichen
zu entritseln. Es wird Pilgerziige in die identifizierten Orte
geben und lange Debatten und Auseinandersetzungen um
die Bedeutungen der Zahlen. Aber auch in diesem Fall wird
es strenge Mawdliyat geben, gerade der Kefter Schule, die
die Visionen der Helden abtun und sie als gefihrliche Ket-
zer bezeichnen. Es kann zu Glaubenskriegen in der Wiiste
zwischen Anhingern und Gegnern der Visionen kommen.
Finden die Helden tatsichlich alle acht Hinweise und ha-
ben die Vision, kénnen sie ebenso und mit den gleichen Fol-
gen zu Verkiindern und Propheten Rastullahs werden und
zusitzlich mit gentigend Ritselfleil und Geduld sogar die
Zeichen fiir seine Riickkehr entschliisseln, wobei sich ihnen
zunichst nicht erschlieBen wird, welche die tatsichlich rich-
tige Interpretation ist.

In den letzten beiden Fillen haben die Helden sich vor den
Augen Rastullahs bewihrt und er sieht sich in seinen Plinen
mit den Beni Novad bestirkt und wird den Helden auch zu-
kiinftig Platz in seinen Plinen einrdumen. Es werden aller-
dings noch einige Karawanen durch die Wiiste ziehen, ehe
sich offenbart, was tatsichlich hinter der Vision der Helden
steckt.

Im ofhziellen Aventurien haben die Helden acht Hin-
weise gefunden und die Vision in Trance erlebt, sodass
sie tatsidchlich zu Verkiindern der anstehenden zweiten
Offenbarung werden und einige sich auf die Suche nach
der tieferen Bedeutung der Zeichen machen. Die Folgen
dieser Suche und ihrer Weitergabe der Vision werden in
zukiinftigen Botenartikeln und Abenteuern thematisiert.
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DSCHELLAH, DIiE jUNGSTE — ANHANIGE

Pié 99 Gébote Rastoltahs

Jm érsten bis zéhnten Gésélz wird der bésondere
Kalendér dér Rastollalglivbjsen nicdépaelest, mit der

. gy o ANYe o o} e 1 PSS | PR . .
4). Dér Goltgefatligé hemmt meémals sémen Zorm, wenn
seine Ehre verlelzl, sékrankl oder gar infrage gestellt

r)eun F{g}_{ggn Wéche (Gollesnamen) ond dér Einfohrong

uaeqs.

). Dér Gottgefallige zahlt gétrevhich die Tage, damit &r

worde.
42. Pér Goltgefalljge gibt sémem Zom fréie Bihm,
wenn die Ehre &nes Frevndes, seimes Valérs, séines

Sohmes, semes Pferdes oder semer Frav oder Jochter

Zéwiss die sieben vom achtén vnd nevnten zv trennen
Wrsl?ht
. Dér Gollgéfallise schafft mit FleiB an_jedem dér

Tebe—n Tagé.

3. Pér Golteefallise érmmert sich dés grofén Frévels
am achtén Tag. Zom vnd Traver rfollén ihn

iz ond hindsm ihm an Arbét tnd Essen. Der
Gollgéfallige nimmt nor Wassér, aoch Wiéin, abér nor
% Mafén, 7o sich ond bt sich i Enthaltsamieit.

h. pér Golfgsfalligé erimmert sich déor graBen
Frévde am neonten Jag. Er ferert ihn voll stilfer

abgeschnittén, sekrankl 6dér in Frage gestellt worde.

Pis 50. bis 55. Gésétz befiehlt die Meéhrins von

Rigtoltihs Rehm tnd Macht. Ab dom 62. Gésétz wird
d&F Umsane mit Unglivbjsen géréselt, insbésondere dér
Umjgang mit vnelavbjgen Fraven sowie dér Umgang
mit dem verhassten Echsenvolk, Hierbei wird offenbar
direkier Bézig avf die Anhinger Pyrdacors, genommen,
mit dénen das Valk dér Névadis hévté wieder im
verdecklen Krigg steht:

62. P&r Gotlg GE jgé meéidet dié Fraven vnd wechselt
mit ihnén weder Worté noch Bhicke - sofern sie

Pas J4. bis 24. Gésétz sind die Né\i)rf))g_g§v6r§c'r)rif{l2?n)
a0 dénén sich dié Géister dér Novadis scheiden:

4. Pér Gﬁﬂﬁ@ spérst michts, was mehr s sechs
Beme h_t
séchs Béine ond aveh Flogel hat.
16. Dér Goltgefalljge speist nichts, was Japge Ohreén
tnd éné Schippenhavt trast tnd was im Wasser Iebt.
17. Dér Goltgefalljge spost keme Nébélkgahé vnd
keine Sandkpahs, aoeh dis Rohrdommel nicht, den
Lammeér- vnd dén Bar{gerer, &e F]édérmé@ tnd den
Storzpélikan.

nicht in den Ehebond Wit ﬂTg%er%l?n sind.

63. Pér Gﬁ@}%ﬂ@ melqel di¢ Upslavbjgen ond
wechselt mit Thnén weder Worté noch Bi—k— — Rer
vm wé vber Rastoltahs Hértichkeit zo betehren.

67. Pér Golteefallise mérdst dié Anhanser dér Gatt-
Echsé tnd wechselt mit ihnéen wedéer Worté noch
Blicke.

68. Dér Golgefalljge merdet die Fraven, welche dié
Gott-Echsé vérehren; sie séien hm &n besonderer
Gravel.

Ab dém 77. Gésslz widmeét sich die Offenbarong
%{ é6§§ch]iéj5iich dér kﬁrpériid}én ﬁ_mfgéigﬁgén

18. Dér Gotteefalljge spéist keine géfiedérten Wesén,
dié géspaltene Hofe habeén.

19. Dér Golgefalljge speist micht vom
Kamét sdér Maoltier oha nicht vom
andérén Réittier dés Fréondes sdér Vatérs.

20. Dé—r Goltgefalljse speist picht vom Mastwor, aoch

nicht von deér gelbpelzigen Art, die im Kivoram-
Gébiggé havst.

24. Pér Géltgéfallige spésst micht vom Géschirr, das

von &inem Unpglivbjgen bervhrt worde.

&genen Pférd,

Non folgén fast zwe Ditzénd Gésélze zo Charakier
vnd Vérhilten dér Glavbjgen:

36. Dér Gottéggéfalliee biffeiist sich dér Sanftmit 4
iltén néon Tasén v allén Gottésnamen im Jabreshof.

37. Dér Golfeéfalliee meidst &, von bosen Dingén 7o
sprechen.

Pferd odér éinem

Ertochijgong dés Novadis, wie stwa doreh dén
Riggkampf (80. bis 83. Gésétz), dis Gébet vmd

dis Méden jeder schindlichen Migie" ds Wark
d_ EW“O_I‘ (92 v_nctgj Gésétz; wobér sié
Jnlerprelallonsrrell‘aum lassém, was schandliche Magie
ist.):

77. Dér Golteefallise starkt Gérst snd Kérpér dorch
Gébét ond Kampf

82. D&F Gﬁﬂ;g_é@i@ bésodelt nicht dén Gégner noch
dén Kampfplatz mit sémem Speéichel, denn dieses st

Di¢ Gébote Rastoltahs éndén mit

it dér Ermahnong:

99 Dér Gattgefalljge trigt stéts sim_jedtes der 99
Gésbtzs im Geiste.
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TaBELLE UBER DiE ERRUNGENEN PUnKYIE
In dieser Ubersicht kénnen Sie als Meister die Erfolge und Fehlschlige der Helden auf dem Pfad Rastullahs festhalten:

Herausforderung

Schlechte / Keine Losung -3

Brauchbare L6sung

Gute Losung +3

Unterkunft

unglaubigen Wirtsleuten
unterkommen

Birscha Fastentag einhalten Mitfeiern oder essen, der Fastentag einhalten Den Inhaber der Karawanserei tadeln,
trotz Fest Horasierin ins Gesicht sehen dass er das Festmahl ausrichtet
oder eine Antwort geben
Wiiste Sandsturm Andere Gotter als Rastullah um | Mit eigenen Mitteln den Rastullahs Zeichen zum Wasserloch
Khém Hilfe anrufen, scheitern Weg finden, ohne die Zei- folgen und den Weg finden
chen zu beachten
Achan Jugendliche, die Direkt die Horasier ansprechen | Nichts tun, die Horasier Den Scheich zur Rede stellen, warum
Aufruhr planen und sie warnen schriftlich oder durch Mit- er die Unglaubigen gewahren lasst und
telsminner warnen lassen mit ihm die Jugendlichen besanftigen;
die Jugendlichen von ihren Planen
abbringen und mit dem Scheich reden
lassen
Amhallassih- | Treffen auf eine Bei Unglaubigen lagern und mit | Einem Mann unter den Un- | Ohne zu antworten ein eigenes Lager
Kuppen | Karawane von ihnen sprechen glaubigen antworten und ein | beziehen
Unglaubigen eigenes Lager aufbauen
Essen von den Ungliaubigen Eigenes Essen verzehren -
annehmen (Fisch)
Geschirr benutzen, das von Eigenes Geschirr verwenden | —
einem Unglaubigen beriihrt
wurde
Ambhallassih- | Provokation durch Beleidigung ignorieren Verbal auf die Beleidigung Waffenloser Angriff nach den Regeln
Kuppen 2 die SAldner nach dem antworten oder waffenloser | der Unauer Schule oder bewaffneter
Kampf Angriff, der sich nicht an die | Angriff bis zur Kampfunfahigkeit
Regeln der Unauer Schule
halt
Ziegenmilch am Fastentag - Nichts annehmen
annehmen
Ambhallah Spiele am Patzer beim Ringkampf - +1 pro gewonnenem Spiel
5. Rastullahellah
Fest des Treffen auf Sie als Gaste akzeptieren, mit Die Unglaubigen ignorieren | Die Unglaubigen ignorieren und sich
Emirs Unglaubige ihnen sprechen oder sie zusatzlich darlber beschweren, dass
beobachten sie anwesend sind
Unglaubiger, horasi- Essen annehmen oder sich Den Emissar und sein Ange- | Dem Emissar einen Vortrag tiber
scher Emissar reicht | beim horasischen Emissar bot einfach ignorieren Rastullahs Macht und seine Fehler
ihnen Essen beschweren halten oder sich beim Emir oder dessen
Mawdli liber die Anwesenheit oder das
Betragen des Emissars beschweren.
Provokation durch Zuriickschimpfen, den Storen- Den Storenfried tber Angriff auf den Storenfried (waffenlos
Fuhrmann oder fried ignorieren, bei der Ausein- | Rastullahs Herrlichkeit bevorzugt) mit strenger Einhaltung der
Matrose andersetzung andere als die 27 | belehren und ob seiner novadischen Kampfgebote
erlaubten Griffe anwenden Unwissenheit tadeln
Brig-Lo Finden einer In einem Gasthaus von Im Freien libernachten Im Rastullahbethaus nach einer

Eingebung oder Gliubigen suchen
und bei diesen libernachten

Etwas Passendes zu
essen bekommen

Essen eines verbotenen Tieres
in einer der Tavernen (-3) und
von Geschirr, welches ein Un-
glaubiger beriihrt hat (-3)

Passendes Essen kaufen
(moglichst ohne zu reden)
und selbst zubereiten

Bei einem Glaubigen untergekommen
sein und bei ihm das Essen kaufen oder
selbst zubereiten

Auseinandersetzung
(Jugendliche)

Mit Schmutzigen Tricks kampfen
und liber die 27 erlaubten
Griffe hinausgehen

Beim Ringkampf streng auf die Einhal-
tung der 27 erlaubten Griffe achten
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ZeitfpLan DER PILGERREISE

Gottes- Rastullahellah Ort (Abend) geplant Punkte Wichtiges /| Bemerkungen

3 6. Nach dem 4.278 RE Nach Keft 0
4 Keft

5 Wiiste

6 Wiiste

7 Wiiste

8 Birscha

9 Wiiste

| 7. Wiiste

2 Shebah

3 Wiiste

4 Sturm

5 Fihrte

6 Terekh

7 Wiiste

8 Wiiste

9 Achan

| 8. Wiiste

2 Wiiste

3 Wiiste

4 Virinlassih

5 FuB Amhallassih

6 Khoramsbestien

7 Shinadra

8 Nordlich Gebirge

9 Ambhallah
5. Rastullahellah Ambhallah

| l. Nach dem 5.279 RE

2 Feld der Wiederkehr — Finale optimal
3 Feld der Wiederkehr — Finale moglich
4

5

6

7

8

9
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Ronpras WIiLLE viiD KORS

BEiTrRAG

ein Lebendiges Aventurien Abenteuer fiir den Meister und 3

bis 6 Spieler

Mit Dank an Daniel Simon Richter, Julian Klippert, Katja
Reinwald und Nicole Euler.

Ort: Tulamidenlande, Fasar bis Zhamorrah

Zeit: Rondra 1037 BF

Thema: Expedition in die Ruinen Zhamorras im Wett-
lauf mit Konkurrenten, Geheimnisse der Echsen
Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / mittel
Anforderungen: Talenteinsatz, Interaktion, Kampf,
Zauberei

Eine Vision imn punkKLER [TacHT — pEm IMEiSTER zum GELEIT

Dieser Abschnitt vermittelt Thnen, geehrter Meister, die Hin-
tergriinde dieses Abenteuers, das den Anstof3 einiger Ent-
wicklungen innerhalb der Rondrakirche als auch die Grund-
lage zur Handlung um Haffax in den Binden Die verlorenen
Lande und Der Schattenmarschall aus dem Splitterdimme-
rungs-Zyklus legt. Diese sollen sich den Spielern in diesem
Abenteuer jedoch noch nicht erschlieBen, sondern sind daftir
gedacht spitere Zusammenhinge inneraventurischer Ent-
wicklungen besser verstehen zu kénnen.

Das was waRr -
DiE VORGESCHICHTE

Die Geschichte des Abenteuers beginnt im Jahre 2000 v.BF,
als der urtulamidische Anfihrer Rashtul al’Sheik mit seinem
Heer die Leviatanim-Stadt Zhamorrah eroberte und dort
uralte echsische Geheimnisse entdeckte, mit deren Hilfe die
Ur-Tulamiden ihre Macht und ihren Sieg gegen die Echsen
begriindeten. Doch einige der Erkenntnisse Zhamorrahs
wurden als zu gefihrlich eingestuft und darum in magisch
versiegelten Kammern tief unter der Stadt weggeschlossen.
Die Hafizim, eine Splittergruppe des drachenverehrenden
Kultes der Uled ash’Shebah, haben sich im Namen des von
thnen angebeteten Famerlor dem Schutz dieses verschlos-
senen Wissens verschrieben. Thre Aufgabe ist es seitdem,
niemandem das gefihrliche Wissen zuginglich zu machen
aber auch, die Schrecken der Untiefen zu hiiten, um das
Gleichgewicht der Welt zu schiitzen. Im Laufe der Zeit sah
Zhamorrah viele Herrscher kommen und gehen, doch kei-
nem wurden die geheimen Kammern des Rashtul al’Sheik
gewahr. Doch mit den verstreichenden Jahrhunderten verlor
der magische Schutz an Kraft und der geheime Orden der
Hafizim wurde durch seine Aufgabe immer mehr von der
AuBenwelt isoliert.

Im Jahre 1035 BF heuerte der verhiillte Meister Tubarck
al’Kain eine Gruppe Séldner an, um sie in Zhamorrah nach

alten Artefakten suchen zu lassen, welche er vor langer Zeit —
noch unter dem Namen Tubalkain — dort zuriicklassen muss-
te. Diese fanden neben den gesuchten Artefakten auch eine
der geheimen Kammern des Rashtul al’Sheik, konnte dort
aber nur eine alte Tontafel bergen. Vertrieben wurden sie von
echsischen Mumien, welche mit Offnen der Kammern er-
wachten und die Grabriuber angriffen. Auf der Tafel waren
alte Zze-Tha-Chuchas-Glyphen geschrieben, welche von
unglaublicher Magie sprachen, die sich allerdings keinem
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Sterblichen erschlieBen kénne und welche die Grenze von
Leben und Tod verwischen kénne — frei von Nekromantie.
Schon seit geraumer Zeit haben Rondrianer und Korge-
weihte Visionen und Triume, die diese nicht deuten konn-
ten (AB 162). Die Visionen handelten von Drachen und
Echsen, Blut und Stahl, Zauberei und Edelsteinen und
anderem. Diese Visionen waren Hauptgesprichsstoff bei
der Zusammenkunft der drei héchsten Korgeweihten im
Frithsommer 1036 BE. Auch Bibernell von Hengisfort, Meis-
terin des Bundes der Senne Siid und bekannte Mystikerin
der Rondrakirche, beschiftigte sich lange und intensiv mit
diesen Zeichen und Visionen. Insgeheim beriet sie sich
mit anderen Propheten Rondras, darunter auch mit ihrer
Amtsschwester Aldare VIII. Donnerhall von Donnerbach, der
Meisterin der Nordsenne. Schlussendlich kamen die beiden
Metropolitinnen zu dem Schluss, dass eine mégliche Spur
zur Erfiillung der Visionen nach Zhamorrah fiihren kénn-
te. Die Stitte, an der in grauer Vorzeit auch Rondragliubige
gekimpft und ihre Klingen seither immer wieder dort er-
probt hatten. In Zusammenhang mit Echsen und Drachen
sowie den Seelen der dort verstorbenen Rondrianer erhoffen
sie sich weitere Erkenntnisse. So wurde eine Expedition mit
Hilfe der Kaiserlich Derographischen Gesellschaft auf die
Beine gestellt, die in Zhamorrah vordergriindig nach alten
Zze-Tha-Chuchas-Glyphen suchen sollen, in denen sie sich
ebenfalls Hinweisen zur Deutung der Visionen erhoffen.
Die Expedition von Tubarek aber auch die Vorbereitungen
der Rondrakirche blieben der verhiillten Meisterin A’sar
Al’Abastra nicht verborgen. Um ihrer Neugier nachzugehen,
was 1hr alter Rivale dort gefunden haben kénnte, beschloss
A’sar eine ,eigene’ Expedition zu entsenden. Sie nutzte die
Visionen der Korkirche aus, indem sie diese auf die Bemii-
hungen der Rondrianer aufmerksam machte und gleich-
zeitig anbot, sie finanziell bei einer eigenen Expedition zu
unterstiitzen. Und so bereitet sich auch die Korkirche darauf
vor, thren Visionen nach Zhamorrah zu folgen.

Das was istT — Das ABEOTEVER_

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden im Rondra 1037 BF,
wo sie in Fasar von Parinor Munter, dem Leiter der Kaiser-
lich Derographischen Gesellschatft, fiir eine Expedition nach
Zhamorrah angeworben werden. Unter der Leitung eines
Rondrageweihten und Protegés Bibernells, Randra: Wasir
al Asirfa, sollen sie diese alten Artefakte suchen. Durch die
Katalogisierung alter Chuchas-Glyphen, hofft man, zudem
einen Entschliisselungscode fiir die Glyphen entwickeln zu
kénnen. Kurz vor dem Aufbruch findet die Gruppe allerdings
heraus, das eine weitere Expedition Richtung Stiden ziehen
will: die Expedition der Korkirche. Beide Gruppen brechen
wahrscheinlich zur selben Zeit in Fasar auf, wobei die Grup-
pe der Korjiinger einen kleinen Vorsprung gewinnt, da diese
nur mit leichtem Gepick reist und erst in Samra alles Notige
besorgen will. Man will bis Ulahbar mit dem Pferd reisen, von

dort aus ein Flussschiff bis Samra nehmen. Den letzten Rest
der Strecke bis Zhamorrah soll wieder mit den Pferdekarren
gereist werden. Wihrend der Reise kommt es immer wieder
zu kleineren Streitigkeiten mit den Korjiingern. In Zhamor-
rah angekommen schlagen beide Gruppen ihr Lager auf und
man versucht sich aus dem Weg zu gehen. Beide Gruppen
haben grobe Informationen von vorherigen Expeditionen,
missen aber trotzdem zuerst das Geldnde sichern und erkun-
den, um geeignete Stellen fiir die Ausgrabung zu finden.
Wiihrend der ersten Ausgrabungen kommt es immer wieder
zu kleineren Unfillen bei beiden Gruppen und jedes Mal er-
scheint die Gegenseite als Verursacher, bis schlieBlich die Si-
tuation eskaliert, als einer der Arbeiter der Heldengruppe bei
einem Unfall stirbt. Ehe es zu einem Kampf kommt, schligt
ein Blitz in den Boden ein und gibt — sofern die Helden an
der richtigen Ausgrabungsstelle begonnen haben - einen Weg
in die tieferen Ebenen einer Anlage frei. Gemeinsam oder
getrennt erforschen die beiden Gruppen nun die unteren
Ebenen. Doch an einer Stelle kommen beide Gruppen ohne
die andere nicht weiter und miissen notgedrungen zusam-
men arbeiten. Die Gruppen stoBen auf die ersten untoten
Echsen, die bekimpft werden miissen um am Ende eine der
Kammern des Rashtul al’Sheik zu finden. Neben alten Ton-
tafeln kommt es zu einem ersten kurzen Kampf mit einer
alten Ssrkhrsechu-Mumie, welche durch den Blitzschlag mit
der Zerschlagung ihrer Schutzkreise erwacht ist und sich ge-
rade eine Armee von Untoten erschaffen hat. Nach einem
kurzen Kampf stiirzt ein Teil der Hohle ein und die Helden
kehren wieder an die Oberfliche zuriick. Dort stoBen sie auf
die wiitenden Kimpfer der Hafizim. Die Wichter fordern
die Herausgabe der gefundenen Schitze sowie dass beide
Gruppen Zhamorrah verlassen und nicht wieder hierher
kommen. Bevor es zu einem Kampf kommt, erbebt die Erde
und die Mumie greift die Gruppe ein zweites Mal mithilfe
ihrer untoten Diener an. Nach dem Kampf sollten alle drei
Gruppen zu schwach sein, um sich gegenseitig noch anzu-
greifen, und verhandeln wahrscheinlich miteinander. Hier
kommt es dann auf das diplomatische Geschick der Helden
an, denn die Wichter sollten davon tiberzeugt werden, dass
die Helden mit dem gefundenen Wissen keine bésen Ab-
sichten verfolgen und nur ihre Visionen ergriinden wollen.
Wenn die Helden besonders tiberzeugend waren, diirfen sie
nicht nur mit den gefundenen Artefakten nach Fasar zurtick-
kehren (unter Aufsicht von ein paar Hafizim natiirlich). Es
kénnte sogar sein, dass die Wichter sich als weiterer Orden
der Rondrakirche anschlieBen wollen.

Das was SEim WiRD —
DiE HinTERGRUNDIGEN FOLGED
DES ABEONTEVER_

Die in diesem Abenteuer erlangten Informationen aus den
alten Tontafeln werden in den Binden Die verlorenen Lan-
de und Der Schattenmarschall aus dem Splitterdimme-
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rungs-Zyklus wieder aufge-

griffen. Die Helden und

Spieler werden von die-

sen Ereignissen nicht

viel mitbekommen und

nur einige Andeutun-

gen erlangen, die sich

um die Verlingerung

eines Lebens ohne Be-

fleckung der Seele in Zu-

sammenhang mit echsischen

Ritualen und Drachen drehen.

Zudem koénnen die Helden genug

Informationen sammeln, um ein System zur Entschliisse-
lung der Zze-Tha-Chuchas-Glyphen, eine iltere Form der
Chuchas-Glyphen, zu entwickeln, je nachdem wie erfolg-
reich sie sich bei der Ausgrabung und Erkundung der un-
terirdischen Palastanlage von Zhamorrah zeigen. Die Rond-
rakirche wird nach der Expedition mit der Entschliisselung
der gesammelten Tafeln beschiftigt sein und muss gezwun-
generweise mit den Korjlingern zusammenarbeiten, da diese
ebenfalls Tafeln gefunden haben, welche zum Verstindnis
der eigenen Tafeln bendtigt werden. Die Helden werden we-
nig davon mitbekommen, dass die beiden Kirchen auf den
gefundenen Tontafeln Andeutungen iber alte echsische Ri-
tuale finden. Diese beschiftigen sich mit dem ewigen Leben
der Seele auf Dere und tieferen Geheimnissen der Petroman-
tie — was weitreichende Folgen auf die Entscheidung einiger
Meisterpersonen in den oben genannten Binden hat.

Von Ranc vnb IMamen — Die HELDED
Im offiziellen Aventurien erleben die nachfolgenden
Meisterpersonen die Ereignisse und auch Thre Spieler
kénnen in diesem Abenteuer die Rolle der folgenden
Helden tibernehmen:

% Chalik el’Hirad, ein Gelehrter und Ilarist des Nan-
dustempels aus Fasar

&» Damila al Ayurvad, eine Badilakanerin aus Fasar

» Fequir ben Khajid, designierter Satrap und Bannma-
gier aus Fasar mit seinem Leibwichter Kazdan, einem

Ferkina Blutbesessenen
&» Marhib, Borongeweihter der Marbiden aus Fasar
» Randrat Wasir al Asiraf ay Baburin, Rondrageweih-
ter aus Baburin mit der aranischen Léwenritterin Isha
Meribansunya
% Sefirah, eine Tochter der Erde aus Aranien
&» Yanashi, ein Mitglied der Beni Fessiri aus Fasar
¥ Ruchan, ein Meuchler in Diensten des Satrapenhau-
ses von Fasar
Falls Sie Lust haben, das Abenteuer mit diesen offiziel-
len Helden zu erleben, haben wir spielfertige Heldenbo-
gen und die Hintergrundgeschichte der Helden fiir Sie
bereitgestellt unter www ulisses-spiele.de finden Sie das
Zusatzmaterial auf der Produktseite des Aventurischen
Jahrbuchs 1037 BF sowie unter Downloads.

DiE im ScHaTTED sSTEHED — DER.
WacHTERORDEN, DIiE HaFrizim

Bei dem Wiichterorden handelt es sich um einen Ableger der
sich von den Drachenrittern abgespaltenen Uled ash’Shebah
(Drachenschatten 13), der sich jedoch nicht dem Dienst fir
Pyrdacor oder Umbracor sondern vielmehr Famerlor ver-
pflichtet fiihlte. Gegriindet wurde der Orden zum Ende der
sich langsam zersplitternden Drachenritter, die urspriinglich
die Verehrung und die Verbreitung des Wesens der alten Dra-
chen zum Ziel hatten. Heute sind die Hafizim selbst den
Uled ash’Shebah kaum noch bekannt. Die Wichter haben
es sich zur Aufgabe gemacht, die Geheimnisse unter Zha-
morrah zu bewachen, sodass niemals mit ihnen Boses voll-
bracht wird. Da der Orden recht klein ist und sich zudem
den Schutz der Region im Nord-Westen der Gorischen Step-
pe verpflichtet fiihlt, haben sie es verpasst die Expedition von
Tubalkain zu sabotieren, da der GroBteil der Gruppe gerade
eine Riuberbande aus der Umgebung verjagte und der zu-
riickgebliebene Teil zu klein war, um sich gegen die Séldner
Tubalkains zu wehren.

Der Fiihrer des Ordens ist Sarhidi sal A'Sar, ein Novadi und
Sohn des Sheiks der Beni Kharram. Dieser wird seit gerau-
mer Zeit ebenfalls von Tridumen und Visionen geplagt, doch
sind diese von anderer Natur als die der Rondrianer und Kor-
anhinger. Die Visionen erzihlen von einer groBen Gefahr,
welche schon seit Urzeiten vergessen ist und wiederauferste-
hen wird. Als ihm einer seiner Spione aus Fasar von den Ex-
peditionen berichtet, die auf den Weg nach Zhamorrah sind,
sieht er in dieser Gruppe eine groBe Gefahr und versucht,
sie an der Erreichung Zhamorrahs zu hindern. Er beginnt
mit vereinzelten Sabotageakten und begeht schlieBlich ei-
nen Mord an einem der Arbeiter. Doch er hat nicht mit der
Hartnickigkeit der beiden Gruppen gerechnet, sodass ihm
am Ende keine Wahl bleibt, als den beiden Expeditionen
das Ultimatum zu stellen, alles Gefundene abzuliefern und
zu verschwinden. Sollten sie sich weigern droht er, sie alle
hinzurichten. Als am Ende die echsische Mumie auftaucht
und es zum finalen Kampf kommt, miissen alle Parteien
zusammenarbeiten. Am Ende ist Sarhidi sal A'Sar durch den
Mut und der Opferbereitschaft der beiden Gruppen so be-
eindruckt, das er Verhandlungen gegeniiber offen ist. Dass
sie zusammen einen gefihrlichen Feind besiegt haben und
durch einen Blitzeinschlag verhindert wurde, dass beide Sei-
ten sich gegenseitig vernichten, wird von ihm als Zeichen Fa-
merlors gesehen. Erst zum Schluss wird ihm bewusst, dass er
seine Visionen eventuell doch falsch gedeutet hat.
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ALLES BEGIinnT miT EINER ATWERBUNG

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden mit der Anwerbung
durch den Leiter der Kaiserlich Derographischen Gesell-
schaft (KDG) Parinor Munter in Fasar, wo sie den Rondra-
geweihten Randrat Wasir al Asirfa nach Zhamorrah beglei-
ten und ihm bei seiner Ausgrabung helfen sollen. Die Suche
der KDG nach wehrfihigen und gelehrten Personen erfolgt
durch verschiedene Aushinge an Marktstinden, Bibliothe-
ken und angesechenen Teestuben. Nachdem die Helden
ein erstes Gesprich zur Vorstellung ihrer Fihigkeiten und
Darlegung ihres Leumundes mit Parinor hatten, werden
sie innerhalb der nichsten Tage zur Teestube Kehsal Azizel
eingeladen. Dort werden die letzten Informationen vor der
Abreise ausgetauscht, und sie konnen den Leiter der Expe-
dition — den Rondrageweihten Randrat — kennenlernen. Fol-
gende Dinge kénnen die Helden im Vorfeld abstimmen bzw.
erfahren:

& Die Bezahlung belduft sich auf 5 Silbertaler pro Tag und
Held.

& Die durchreiste Gegend ist eigentlich relativ sicher, es
wird nicht damit gerechnet, dass man tberfallen wird.

& Die erste Teilstrecke wird mit Pferdekarren, die zweite
Teilstrecke mit einem Flussschiff und von Samra bis nach
Zhamorrah wieder mit Pferdekarren zuriickgelegt werden.
& Unterwegs passiert die Reisegruppe mehrere Déorfer und
kleinere Stidte, wo man des Nachts unterkommen kann. Al-
lerdings ldsst sich nicht vermeiden, dass man — spitestens in
Zhamorrah - auch in der Wildnis das Lager aufschlagen muss.
» Keines der Fundstiicke darf von den Helden ohne Frei-
gabe durch den Expeditionsleiter behalten werden. Alle
Fundstiicke und Informationen miissen der Rondrakirche —
vertreten durch den Expeditionsleiter Randrat - tibergeben
werden. Am Ende werden die KDG und Rondrakirche ent-
scheiden, wer welche Fundstiicke katalogisiert und behiilt.

Nur auf Nachfragen gibt Parinor preis, dass seine Aufmerk-
samkeit mehr den in Zhamorrah vermuteten Ur-Schriftzei-
chen des Zze-Tha-Chuchas gilt und sich die Rondrakirche
ganz andere, ihm nicht bekannte Ziele zu erreichen hoftt.
Er kann auch einige Sagen und Legenden iiber die verrufene
Ruinenstadt Zhamorrah zum Besten geben, verweist diese
jedoch in den Bereich des Aberglaubens.

Fiir die Expedition ist bereits alles vorbereitet (siche Anhang
ab Seite 113), sodass die Helden eigentlich nur noch persén-
liche Dinge beschaffen miissen und ansonsten direkt losrei-
sen kénnen. Wihrend der Abreisevorbereitungen kénnen die
Helden natiirlich sich noch ein wenig in der Stadt umhéren
und mit einer gelungen Gassenwissen-Probe folgendes her-
ausfinden:

& 1-2 TaP* Momentan ist es in Fasar noch unruhiger als
sonst, da sich durch den Tod des Satrapen ein Machtvakuum
gebildet hat und verschiedene Michtegruppen um die Herr-
schaft streiten.

& 3-5 TaP*: Vor einem Jahr reisten mehrere Expeditionen
verschiedenster Michte wie des Mittelreiches, der Thorwaler
oder Alanfaner los, um nach Zhamorrah zu zichen. Erfolg-
reich kehrte jedoch nur eine nach Fasar zuriick, die von dem
einflussreichen Tubarek al’Kain, einem michtigen Zauberer,
ausgesandt worden war.

& ab 6 TaP*: In einem Kontor wurde vor einigen Tagen
ebenfalls Ausriistung fiir eine Expedition nach Aranien ein-
gekauft, die von einem der Korkirche nahe stehendem Séld-
ner begleitet und organisiert wird.

Wenn die Helden soweit fertig sind, ruft Parinor sie in den
frithen Morgenstunden zu einer letzten Besprechung in das
Teehaus Keshal Azizel, ehe die Expedition im Anschluss auf-
zubrechen gedenkt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gemiitlich sitzt ihr alle zusammen an einem groBen
Tisch in der Ecke der Teestube Keshal Azizel. Gesit-
tigt von gutem Essen und Wein genieft ihr noch ein
paar Leckereien wie Datteln oder Khunchomer Honig
wihrend Parinor Munter noch einmal alles zusammen-
fasst. ,Meine lieben Freunde, wie bereits erwiihnt sollt
thr Seine Gnaden Randrat Wasir al Asirfa auf seiner
Expedition nach Zhamorrah begleiten, um dort nach
Artefakten aus lingst vergangener Zeit zu suchen. Be-
sonderes Augenmerk soll dabei auf Schiftzeichen gelegt
werden, mit deren Hilfe man eventuell die alten Zze-
Tha-Chuchas-Glyphen entschliisseln kann. Wenn diese
Expedition Erfolg hat und es uns gelingt, einen voll-
stindigen Entschliisselungscode zu entwerfen, werden
auch eure Namen in Fachkreisen in aller Munde sein.”
Er nimmt einen tiefen Schluck aus seinem Weinglas,
bevor er mit vor Aufregung geréteten Wangen fortfihrt.
,Die ganze Expedition wird ungefihr einen Monat in
Anspruch nehmen und fiir die Reise sowie wihrend der
Ausgrabungen werden alle Kosten fiir Essen und Unter-
kunft als Anzahlung auf eure Arbeit iibernommen. Eure
eigentliche Bezahlung erhaltet ihr, wenn ihr wieder zu-
riick in Fasar seid.”
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DeErR AVFBRUCH in FasarR vnb DIiE REiISE macH FLOESZERD

Wie weiter oben schon beschrieben, ist fiir die Expedition
schon alles vorbereitet, falls die Helden noch eigene Einkiufe
erledigen méchten, kénnen sie das jetzt tun. Mehr Informa-
tionen iiber Fasar finden Sie in der Regionalspielhilfe Land
der ersten Sonne auf den Seiten 91 ff. Wihrend die letzte
Ausriistung auf den Pferdekarren verstaut wird, kommt es zu
der folgenden Szene — es sei denn die Helden haben durch
viele Fragen oder sonstigen Verzégerungen die Abreise ithrer
Expedition verzogert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wiihrend ihr gerade euren Teil der Ausriistung auf einem
der Pferdekarren verstaut, wandert euer Blick zur Haupt-
straBe. Dort bahnt sich gerade eine Gruppe aus neun
Reitern einen Weg durch die Menschenmassen. Alle Rei-
ter tragen dunkelrote und schwarze Kleidung, sind mit
Kettenpanzern geriistet und bis an die Zihne bewaffnet.
An ihrer Spitze reitet ein glatzképfiger Mann mit Narben
im Gesicht und einem schwarz-roten Wappenrock. Der
Korgeweihte hilt kurz an, mustert euch und eure Aus-
riistung che sich sein Gesicht zu einem kurzen freudlo-
sen Licheln verzieht. Bellend gibt er einen Befehl, und
die Reiter preschen los in Richtung Stadttor, ohne auf die
panisch fliichtenden Passanten zu achten.

Am Stadttor kann man den Helden leider keine Informatio-
nen dariiber geben, was das Reiseziel der Korjiinger ist, und
auch der Anfihrer ist nur im hiesigen Kortempel bekannt.
Sofern die Helden dort noch In-

formationen iiber ihn einholen

wollen, kostet sie dies mindestens

ein bis zwei Stunden Zeit.

Die geplante Reise beider Ex-

peditionen geht iiber folgende

Etappen:

«» Fasar nach Floeszern: 30

Meilen StraBle, mit dem Pferd-

karren ca. sechs Stunden.

«» Floeszern nach Jindir: 55

Meilen StraBe, mit dem Pferde-

karren ca. elf Stunden.

#® Jindir nach Ulahbar: 22 Mei-

len Stral3e, mit dem Pferdekarren

ca. vier Stunden.

#» Ulahbar nach Belew: 50 Mei-

len Fluss, mit dem Flussschiff ca.

acht Stunden.

«» Belew nach Samra: 46 Mei-

len Fluss, mit dem Flussschiff ca.

acht Stunden.

Aufgrund der sehr gut ausgebauten StraBen schaffen die
Pferdekarren ca. 35 bis 40 Meilen pro Tag und mit der Fluss-
galeere kénnen sogar zwischen 50 und 60 Meilen am Tag ge-
schafft werden. Die Korjiinger sind als erfahrene Reiter mit
ihren Pferden etwas schneller als die Helden und schaffen 40
bis 45 Meilen am Tag, da sie wenig Riicksicht auf die Pferde
nehmen und gréBtenteils im Eilritt unterwegs sind.
Unterwegs kommt es zu einigen kleineren Zwischenfillen,
die durch die Korjiinger initiiert werden, welche die Expe-
dition der Helden in einem Wettbewerb der Stirke und des
Durchhaltevermégens authalten oder zumindest verlangsa-
men sollen. Zum Beispiel werden unterwegs Wasserlocher
unbrauchbar gemacht oder Wechselpferde vor der Nase der
Helden weggekauft. All dies sollte nicht sofort zu handfesten
Auseinandersetzungen flihren, aber verdeutlichen, dass die
Korjiinger auch bereit sind mit schmutzigen Tricks zu spie-
len. Verdeutlichen Sie als Spielleiter hier insbesondere den
Unterschied zu den spiter durch die Hafizim deutlich t6d-
licheren Sabotageakte. Thre Helden sollten spitestens zum
Ende des Abenteuers eine Chance haben, eine dritte Partei
hinter den Anschlidgen zu vermuten. Sofern sie es wiinschen,
kénnen sie die Fallstricke der Korjiinger in jedem Ort aus-
spielen oder sich je nach Spieltempo und -wunsch ihrer
Gruppe nur auf die hier niher beschriebenen beschrinken.
Die Reise bis Floeszern verlduft ohne weitere Probleme und
ruhig iiber die StraBe. Ab und zu kommt den Helden ein
Hindler mit seinem Karren entgegen. Auf die Reiter ange-
sprochen, konnen diese nur berichten, dass diese auch iber
die StraBe in Richtung Floeszern unterwegs sind. Keiner hat
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sich jedoch getraut, die dahin preschenden Kidmpfer anzu-
sprechen. Die Stecke von Fasar bis Floeszern betrigt ca. 30
Meilen, sollte also mit den Pferdekarren innerhalb von sechs
Stunden zu schaffen sein, da die StraBen hier im guten Zu-
stand sind. Da die Gruppe in den spiten Morgenstunden
aufgebrochen ist, sollte sie am spiten Nachmittag ankom-
men. Allerdings war die Gruppe der Korjiinger nicht untitig.
Einer der Séldner hat die Torwachen bestochen, damit diese
die Wagen der Helden sehr genau untersuchen und so lange
wie méglich aufhalten sollen.

Ehe die Helden jedoch die kleine Stadt Floeszern (1.000
Einwohner, Boron-, Efferd- und Perainetempel, 40 Gardis-
ten und Zollner der Emirsgarde) erreichen kénnen, miissen
sie erst an den bestochenen Gardisten vorbei. Diese haben
beim Anblick der Expedition der Helden mehrere Mann Ver-
stirkung gerufen und befragen die Expedition nun ausftihr-
lich nach ihrem Ziel und zollpflichtigen Waren aus. Wih-
renddessen untersuchen die anderen Gardisten und Zsllner
jede einzelne Kiste und jeden Jutesack der Expedition, mit
den Argumenten sie hitten die Pflicht, nach zu verzollenden
Waren Ausschau zu halten. Sobald die Wachen den Rondra-
geweihten oder offenkundig einflussreiche und wohlhaben-
de Personen in der Reisegruppe ausmachen, entschuldigen
sich die Wachen bei diesen immer wieder, weisen aber immer
wieder darauf hin, dass sie nur ihre Pflicht tun und leider
keine Ausnahmen machen diirfen. Dafiir lassen sie fiir die
werten Sahibs ein Zeltdach aufstellen und sie mit Dattelwein
und Tee verkostigen, solange die Prozedur Zeit in Anspruch
nimmt. Wenn die Helden nichts unternehmen, werden die
Wachen die Wagen etwa eine Stunde griindlich und sehr
langsam durchsuchen, sodass ein Weiterreisen am selben Tag
wenig sinnvoll erscheint.

Mit einer gelungenen Menschenkenntnis-Probe +4 lisst sich
feststellen, dass die Wachen sich absichtlich sehr viel Zeit
lassen. Darauf angesprochen reagieren die Wachen sehr ag-
gressiv und betonen dass sie nur ihrer Pflicht als Wachen
nachkommen wiirden. Nur mit einer Uberreden-Probe +6
lassen sich die Wachen irgendwann davon abbringen, die
Wagen weiter zu genau zu untersuchen. Natiirlich kann man
auch versuchen die Wachen mit einem BANNBALADIN
oder Ahnlichem zu {iberzeugen. Doch hier sollten die Hel-
den aufpassen, dass sie sich nicht den Zorn der Emirsgarde
zuzichen. Konfrontieren die Helden beharrlich die Wachen
mit ihrem Vorwurf der Verzégerung, kénnen sie irgendwann
erfahren, dass sie von den Korjiingern bestochen wurden, die
Expedition so lange wie moglich aufzuhalten.

Irgendwann kommen die Helden dann aufjeden Fall in die
Stadt und kénnen ohne weitere Probleme in der Karawanse-
rei unterkommen. Die komplett ummauerte Stadt liegt am
Fluss Gadang und an der Kreuzung zweier HandelsstraBen.
Es gibt eine Karawanserei und viele Handwerker und Hind-
ler, wo die Helden auch am Abend durchaus noch Ausriis-
tung erginzen kénnen.

Am nichsten Morgen geht die Reise dann in Richtung Jindir
weiter. Die Korjiinger sind bereits aufgebrochen und haben
so je nach Dauer des Aufenthaltes der Helden mit den Gar-
disten von Floeszern einen Vorsprung erarbeiten kénnen.

Von FLOESZERN MACH |ilDiR.

Am nichsten Morgen geht die Reise weiter in Richtung Jin-
dir, man hofft wieder am spiten Nachmittag oder am frii-
hen Abend dort an zu kommen. Die Route von Floeszern
nach Jindir folgt auf ihren ganzen 55 Meilen dem Verlauf
des Gadang. Die Strafen hier sind nicht in so gutem Zu-
stand wie die Richtung Fasar. Auf dem Fluss sicht man des
Ofteren Baumstimme treiben, diese werden in Jindir weiter-
verarbeitet. Gegen Mittag will man eine kurze Rast einlegen
und fihrt darum einen kleinen Lagerplatz mit einer kleinen
Wasserstelle an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Gotter miissen euch hold sein, ohne Probleme reist
ihr die StraBe am Gadang entlang und die Sonne scheint
auf eure Hiupter. Die Temperaturen sind angenehm
und nur das Hungergefiihl in euch stért ein wenig, also
beschlie3t man, dass es Zeit fiir eine Rast ist und steuert
einen Lagerplatz an. Dort angekommen miisst ihr al-
lerdings feststellen, dass das Wasserloch, aus dem man
Trinkwasser schopfen kann verunreinigt ist, anschei-
nend hat jemand vor Kurzem jemand oder etwas in die
Wasserstelle gepinkelt.

An der Stelle, an der das Lager errichtet wurde, ist der Fluss
rechtunzuginglich, da das Ufer etwas erhéht an einer Strom-
schnelle liegt. AuBerdem kommen hier auch immer wieder
flussabwiirts treibende Baumstimme vorbei. Also muss die
Heldengruppe sich eine andere Stelle suchen, wo sie frisches
Trinkwasser herbekommt. Alternativ kann das Trinkwasser
mit einem ABVENENUM oder einem SPEISESEGEN gereinigt
werden. Mit einer gelungenen Probe auf das Metatalent NaA-
rung sammeln ldsst sich etwas abseits ein kleiner Wildbach
finden, dort kann man seine Vorrite wieder auffrischen.
Sollten die Helden nach Spuren der Titer suchen, kann mit
einer Probe auf Féihrten suchen folgendes herausgefunden
werden:

& 1-4 TaP* Der Wind hat die meisten Spuren verwischt,
und man kann nichts Eindeutiges tiber die Spuren sagen.
& 5-6 TaP* Jemand hat gezielt mit Zweigen Spuren an ei-
nigen Stellen verwischt und da einige der Blitter noch nicht
ganz ausgetrocknet sind, kann das nicht linger als einen Tag
her sein.

«» 7-8 TaP* Vage kann die Spur schwerer Reiterstiefel und
mehrerer Pferde als die frischesten Spuren ausgemacht werden.
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Danach geht es ohne Probleme weiter nach Jindir (1.000
Einwohner, Phex-, Rahja- und Praiostempel, 50 Séldner aus
Khunchom). Die am Gadang liegende Handelsstadt wird
von vielen Handwerkern und Hindlern bewohnt und ist die
Residenz von drei Magiern aller drei Gilden. Die Helden
werden wahrscheinlich am frithen Abend ankommen und
kénnen durch Nachfragen erfahren, dass die Korjiinger hier
nur einen kurzen Aufenthalt hatten und dann gleich weiter
nach Ulahbar geritten sind.

Von jinpir macH ULAHBAR

Am nichsten Morgen geht die Reise ohne Komplikationen
weiter in Richtung Ulahbar. Die Strecke von ca. 22 Meilen
sollte bis zum Mittag geschafft sein. Auch hier geht die Reise
die ganze Zeit am Gadang entlang und die Sonne scheint
den ganzen Tag. Zwei Stunden nach Verlassen von Jindir er-
reichen die Helden den Schauplatz eines Kampfes.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon frith kénnt ihr erkennen, dass nicht weit vor euch
ein groBeres Feuer zu brennen scheint. Als ihr euch der
Rauchquelle nihert, seht ihr einen grofen Scheiterhau-
fen, auf dem mehrere Leichen brennen. Vier tulamidi-
sche Bauern stehen unruhig und betroffen am Scheiter-
haufen und achten offenbar darauf, dass das Feuer mit
unverminderter Hitze brennt.

Bei den vier Tulamiden handelt es sich um einen Vater mit
seinen drei Séhnen, die in der Nihe einen kleinen Reishof
besitzen und zufillig den Kampf der Korjiinger mit einigen
Réiubern beobachteten. Auf Nachfragen der Helden kénnen
sie berichten, dass mehrere bewaffnete Reiter gegen Ferkina-

Riuber gekimpft haben. Als die Reiter nach ihrem Sieg die
vier Minner entdeckt haben, wurden sie dazu gezwungen
die Leichen zu verbrennen und so lange das Feuer in Gang
zu halten, bis nichts mehr von den Leibern {ibrig ist. Es sind
keine Waffen oder Ahnliches zu finden, da die Korjiinger die-
se mitgenommen haben, um sie Kor als Opfer darzubringen.
Die weitere Reise verlduft ereignislos und man kommt am
Mittag in Ulahbar an. Das kleine Dorf am Gadang besitzt
einen groBeren Anlegeplatz, an dem von Weitem schon eine
groBe Flussgaleere zu erkennen ist. Die Helden kénnen he-
rausfinden, dass das nichste Boot am nichsten Morgen ab-
fihrt und noch Platz fiir ihre Expedition an Bord wire. Al-
lerdings erfahren die Helden auch, dass auch die Korjiinger
einen Platz auf dem Boot haben.

Die Korjiinger haben sich in einer Herberge eingerichtet,
um sich um ihre Wunden zu kiitmmern. Deswegen haben sie
sich auch fiir die Reise auf der Flussgaleere entschieden, da
ihre Pferde ebenfalls verletzt und durch den Eilritt ziemlich
erschopft sind. Sollten die Helden das Gesprich suchen, ist
dies die beste Moglichkeit.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr betretet die Herberge und es schligt euch ein Geruch
von schalem Bier, fettigem Essen und Rauchwerk ent-
gegen. Die Giste mustern euch kurz, wenden sich aber
dann ihrem Essen zu und alles geht seinen gewohnten
Gang - man scheint Reisende gewdhnt zu sein. In einer
Ecke des Raumes sitzt die Gruppe der Reiter beim Es-
sen. Alle tragen frische Verbinde und einige frisch ver-
heilte Kratzer, wie nach einem Kampf. Als ihr niher an
den Tisch tretet, blickt der grofl gewachsene Korgeweih-
te zu euch und mustert euch aufmerksam. , Kor zum
GruB, was kann Santiago Blutschimmer fiir euch tun?“
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Santiaco

KHALID

Auf die Verletzungen angesprochen sagen sie nur, dass sie in
einem Kampf gegen Riuber verwickelt waren, den sie selbst-
verstindlich zuriickschlagen konnten. Auf die anderen An-
schlige angesprochen leugnen sie diese nicht und sehen in
den Handlungen auch nichts Schlimmes — es sei ja niemand
zu Schaden gekommen. Im Allgemeinen sind die Korjiinger
gerade bester Laune, da sie ihre innere Unruhe in einem sieg-
reichen Kampf abbauen konnten und es sich hier ein letztes
Mal mit gutem Wein und reichhaltigem Essen gut gehen las-
sen kénnen, eche die magere Expeditionskost beginnt. Sollten
die Helden fordern, dass die Sabotageaktionen authéren, ma-
chen die Korjiinger keine Versprechen, abgesehen davon dass
das Leben der anderen sicherlich nicht gefdhrdet wird.

Auf das Ziel ihrer Reise angesprochen machen die Korjiinger
kein Geheimnis daraus, dass sie ebenfalls nach Zhamorrah
unterwegs sind. Uber den Grund ihrer Reise schweigen sie
sich jedoch aus und Santiago wird nur mit grimmiger Miene
bedeuten, dass dies keine Angelegenheit der Helden sei. Soll-
ten die Helden zu diesem Zeitpunkt auf die Idee kommen,
sich mit dem Korgeweihten zu verbiinden, lehnt dieser es
ab. Er mochte sich nicht mit der in seinen Augen schwachen
Reisegruppe der Helden belasten.

Die Galeere, auf welcher die weitere Reise vonstattengeht,
heiBt Jasmins Bliite und ist eine Bireme, die von Kapitin Amir

IMARQUEZ

al’Asir gefihrt wird und regelmiBig Hindler iiber den Fluss
beférdert. AuBer den Helden und den Korjiingern befinden
sich noch mehrere andere Passagiere auf dem Schiff, die meis-
ten mit dem Ziel Mherwed oder Rashdul. AuBerdem haben
auch vier Mitglieder der Hafizim sich eingeschifft, welche die
beiden Expeditionen am Erreichen der Ruine Zhamorrahs
hindern wollen. Die Bireme (26,1 Schritt lang, 5,3 Schritt
breit, Frachtraum 14 Quader) hat eine Besatzung von 100
Mann, davon 80 Ruderer, weitere Informationen zur Bireme
finden Sie im Themenband Efferds Wogen auf Seite 104.

AVF DEmM FLUuss macH SUDEN —
Von VLaHBAR TACH BELEW

Die gesamte Strecke bis nach Samra ist auch mit dem Fluss-
segler fiir einen Tag zu lang und so wird in dem Dorf Belew
eine Nachtruhe eingelegt. Ab diesem Zeitpunkt unterneh-
men die Korjiinger nichts mehr gegen die Expedition der
Helden, da sie sich selbst mit den Aktionen der Hafizim aus-
einandersetzen miissen. Zwei der in Jindir an Bord gegan-
genen Hafizim haben das Essen der Expeditionsmitglieder
vergiftet, sodass diese ihre Reise abbrechen und unverrich-
teter Dinge nach Fasar zuriickkehren miissen. Leider hat
diese Aktion nicht den gewiinschten Erfolg, da nicht genug
Arbeiter krank werden, um die Expedition abzubrechen und
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das Gift nicht stark genug zum Ausschalten der Korjlinger
war. Wenn die Helden nachforschen wollen, wer hinter dem
Anschlag steckt, kénnen sie nach einer ausfiihrlichen Befra-
gung der Besatzung in Erfahrung bringen, dass die beiden
Matrosen, die das Essen servierten, an Bord vollkommen
unbekannt waren. Die Beschreibung passte vielmehr auf
zwel der Passagiere, die sich nun aber nicht mehr an Bord
befinden. Am Anleger in Belew sind mit einer Féhrtensuchen-
Probe +4 Spuren zu erkennen, die aus der Stadt zu einer
flachen Kubhle fithren. Dort hat jemand mit drei Pferden ge-
wartet und die Reiter sind auf der Strae weiter in Richtung
Stiden geritten. Bei dem verwendetem Gift handelt es sich
um Krétenschemelgift, was mit einer gelungenen Alchemie-
Probe +2 herausgefunden werden kann. Das Gift ruft eine
starke Magenverstimmung mit Krimpfen und Erbrechen
hervor, die durch die hohe Dosierung nicht schon nach ein
paar Stunden, sondern erst in ein paar Tagen abklingt, wenn
keine fachgerechte Behandlung durch einen Heilkundigen
erfolgt. Am Abend erreicht man dann aufjeden Fall die Sied-
lung Belew. Belew ist fiir die Furt der Klagen bekannt, wo die
Truppen des Murak-Horas die urtulamidischen Reiterscha-
ren besiegten und Muraks-Horas sich seine tédliche Speer-
wunde zuzog. In der Nacht passiert nichts und am nichsten
Morgen geht die Reise dann weiter.

Voo BELEW macH SamRa

Das letzte Stiick der Flussreise wird am nichsten Morgen
trotz des Anschlags aufgenommen und die Hafizim sehen
sich zu drastischen Mitteln gezwungen, um die Helden noch
am Erreichen ihres Ziels zu hindern. Sie planen, das Boot
anzuziinden und hoffen, dass dies die Expeditionen soweit
einschiichtert und die Ausriistung so weit zerstort, das die-
se unverrichteter Dinge wieder zurtick reist. Die Reise nach
Samra wird wieder ungefihr einen Tag dauern und man
hoftt, am Abend anlegen zu kénnen. Das vorletzte Stiick der
Reise verlduft sehr ruhig, der Wind steht giinstig und auch
das Wetter macht mit, bis es dann am spiten Nachmittag
zwischen Garad und Samra zu einem Brand kommt.

Das Feuer wird durch die zwei verbliebenen Mitglieder der
Hafizim mithilfe von Laternensl am Heck (einmal auf und
einmal unter Deck) entfacht. Danach springen die beiden
Hafizim von Bord und fliichten zu einer verabredeten Stel-
le, wo ihre Ordensbriider im Gebiisch mit Pferden auf sie
warten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bald ist es soweit, der Kapitin sagt in etwa 3 Stunden
sollte Samra erreicht sein. Bald habt ihr wieder festen
Boden unter den FiiBen und bis zu den Ruinen von
Zhamorrah ist es von Samra aus auch nicht mehr weit.
Dort kann dann endlich mit der Ausgrabung begonnen

werden. Thr sitzt gerade an Deck und genieBt das sché-
ne Wetter als auf einmal ein komischer Geruch in eure
Nasen dringt. Im nichsten Augenblick ist Rauch zu se-
hen und schon erschallt der Ruf eines Matrosen , Feuer!“
Und als ihr euch umschaut, seht ihr wie das Heck des
Schiffes in Flammen steht.

Den Helden sollte schnell klar gemacht werden, dass es kaum
moglich ist das Feuer zu loschen. Also muss man so schnell
es geht das Schiff Richtung Ufer steuern und die Ausriistung
in Sicherheit bringen. Die Helden sollten damit anfangen,
die Pferde zu beruhigen und die Wagen mit der Ausriistung
so vorzubereiten, das diese - sobald man das Ufer erreicht hat
- abgeladen werden kénnen. Doch dies ist leichter gesagt als
getan, iiberall laufen Leute panisch durch die Gegend und
springen sogar tiber Bord als das Feuer sich ausgebreitet hat.
Das Schiff braucht 8 Kampfrunden bis es das Ufer erreicht
und man beginnen kann das Schiff zu evakuieren. Es gibt
nun drei Sachen welche die Helden machen kénnen:

¥ Das Feuer eindimmen: Ein vollstindiges Loschen des
Schiffes ist ohne karmale oder magische Hilfe nicht mdg-
lich. Um das Feuer einzudimmen, muss den Helden eine
Selbstbeherrschungs-Probe +2 und eine Korperbeherrschungs-
Probe +2 gelingen. Diese Probe muss jede Runde geschafft
werden und wird jede Runde um weitere +1 erschwert. Fiir
jede misslungene Probe, breitet das Feuer sich weiter aus und
erschwert die weiter unten beschriebenen Uberreden-Proben
zur Beruhigung der Leute um eins. Nach vier nicht geschaff-
ten Proben ist das Feuer soweit fortgeschritten, dass es auch
nicht mehr eingedimmt werden kann. Zwar geht dadurch
das Schiff nicht sofort unter aber es ist dann nicht mehr fahr-
tiichtig. Die Helden kénnen noch versuchen, zumindest
Teile ihrer Ausriistung zu retten. Sie miissen sie aber wahr-
scheinlich notdiirftig reparieren und in Samra aufstocken.
#» Die Leute beruhigen: Die Menschen an Bord geraten
in Panik, laufen umher und behindern so die Loscharbeiten
und die anderen Vorbereitungen zum Entladen der Ausriis-
tung. Will ein Held die Besatzung und vor allem die Aus-
grabungshelfer beruhigen oder sogar zum Helfen anleiten,
muss ihm alle zwei Kampfrunden eine Uberreden-Probe +4
gelingen. Fiir jede gelungene Probe sind die Proben fiir das
Loschen und das Retten der Ausriistung um eins erleichtert,
fiir jede gescheiterte Probe werden sie um eins erschwert.

#® Retten der Ausriistung: Das Beruhigen der Pferde und
Bereit machen der Wagen zur Entladung muss ebenfalls
schnellstmoglich organisiert werden. Entsprechend muss
einem Helden hier alle zwei Kampfrunden eine Abrichten-
Probe +6 gelingen, um die panischen Tiere zu beruhigen.
Alternativ ist auch eine Korperbeherrschungs-Probe +4 (alle
zwel Runden nach dem Abrichten) erlaubt, um die Wagen
vorzubereiten und an die Pferde anzubringen. Auch ein
Zauber wie SANFTMUT kann hier wahre Wunder wirken.
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Sollten alle Proben beim Eindimmen des Feuers gelungen
sein, kann das Schiff soweit gerettet werden, dass es nach drei
Stunden Reparaturarbeiten weitersegeln kann. Entweder die
Helden warten so lange oder reisen auf der Strale nach Sam-
ra weiter, beides kommt zeittechnisch auf dasselbe raus. Spi-
testens am Abend wird die Gruppe Samra erreichen. Wenn
alle Proben zur Beruhigung der Leute gelungen sein sollten,
konnten alle Menschen an Bord gerettet werden und es gab
nur ein paar leicht Verletzte. Sollten alle Proben beim Ret-
ten der Wagen und Pferde gelungen sein, konnte die gesamte
Ausriistung und alle Tiere gerettet werden.

Je mehr Proben nicht gelingen, desto schwerwiegender sind
die (rollenspielerischen-)Folgen und der nachfolgende Text
muss dahingehend angepasst werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erschopft sitzt ihr am Ufer und schaut auf das Schiff
das gerade gelscht wird. Die meisten der Leute konn-
ten dank euch gerettet werden, und es gibt nur ein paar
leicht Verletzte. Auch den GroBteil der Ausriistung
konntet ihr retten. Der Kapitin ist euch mehr als dank-
bar, kann euch aber leider nicht weiter transportieren.
Bis Samra soll es aber nicht mehr weit sein, sodass es
an euch liegt, die Reparaturarbeiten abzuwarten oder
auf der StraBBe weiter zu reisen. Da seht ihr, wie die Kor-
jinger, ebenfalls erschopft und mit Spuren der Brandbe-
kimpfung tibersiht, euch noch einmal zuwinken. ,,Kor
zum GruBe — der Erfolg ist mit den Starken. Wir sehen
uns in Samra!“ Dann preschen sie auf ihren Pferden auf
der StraBe in Richtung Samra weiter.

Der letzte Rest der Reise bis Samra ist nicht mehr lang und
am spiten Abend erreicht die Heldengruppe dann die Stadt.
Samra ist ein kleiner Ort (250 Einwohner, Perainetempel,
Abteilung der Sandléwen) am Zusammenfluss des Gadang
mit dem Mhanadi. Eine Briicke fithrt iber den Mhanadi und
Reisende kénnen in einer Karawanserei unter kommen.
Sollten die Helden die Korjiinger in Samra des Anschlags
verdichtigen, werden diese sich den Fragen der Helden zwar
stellen, aber jegliche Anschuldigungen von sich weisen und
dann sobald wie méglich weiter reisen. Natiirlich sehen auch
die Korjiinger abgekidmpft und erschopft aus, denn auch sie
mussten ihre Ausriistung aus dem brennenden Schiff retten.
Da sie aber nur mit leichtem Gepick reisen, ging dies wahr-
scheinlich etwas ziigiger voran als bei den Helden.

Von SamRrAa NACH ZHAMORRAH

Da die Helden wahrscheinlich erst sehr spit in Samra an-
kommen, bietet es sich an den Rest der Strecke nach Zhamor-

rah am nichsten Tag zuriickzulegen. Der nichste Tag kann
auch erst dazu genutzt werden, alles weitere fiir die Reise
vorzubereiten und neue Arbeiter anzuwerben, neue Vorriite
zu kaufen usw. Hier haben die Helden auch noch die letzte
Maoglichkeit ihre persénlichen Vorrite zu erginzen. Die letzte
Reiseetappe bis nach Zhamorrah sollte ungefihr drei Stunden
dauern. Die Helden kénnen in Samra erfahren, dass die Kor-
jinger in Samra auch ihre Expedition erweitert haben. Sie
haben Ausgrabungshelfer angeheuert und auch Geritschaf-
ten fiir die Ausgrabung gekauft, ehe sie dann gleich weiter
in Richtung Zhamorrah geritten sind. Die Korjiinger haben
fiir ihre Expedition seltsamerweise weit mehr gekauft als ei-
gentlich nétig war, nur damit die Expedition der Helden es
schwerer hat, benétigte Ausriistung zu giinstigen Preisen zu
erginzen oder eben gar keine Ware mehr kaufen zu kénnen.
Durch geschicktes Verhandeln - mindestens eine Erschwernis
um 6 Punkte auf die Uberreden Probe- kann man die hiesigen
Hindler auf den normalen Preis runter handeln.

Sollten die Helden aus irgendeinem Grund vor den Korjiin-
gern in Samra eintreffen, kénnen diese den Korjiingern eins
auswischen, indem sie einfach alles Mdgliche an Ausriistung
aufkaufen. Hier kénnen die Helden sich kreativ richen. Soll-
ten die Korjiinger nicht gentigend oder gar keine Ausriistung
oder Ausgrabungshelfer besorgen kénnen, werden diese ihr
Vorhaben aber nicht aufgeben, sondern einfach eine Ort-
schaft weiter sich die passenden Materialien besorgen und
entsprechend spiter in Zhamorrah ankommen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ungefihr drei Stunden ist es her, dass ihr Samra ver-
lassen habt und nach Zhamorrah unterwegs seid. Die
Praiosscheibe brennt unerbittlich auf euch nieder und
auch die Landschaft hat sich gewandelt. Um euch her-
um befinden sich keine griinen Wiesen mehr, nur noch
trockene Steppe und Gerdllwiiste umgeben euch. Ihr
fragt euch wie lange ihr wohl noch brauchen werdet, als
vom Anfang der Karawane der Ruf erschallt ,Da vorne
sind die Ruinen!” Und als ihr euren Blick in die gezeig-
te Richtung wendet, kénnt auch ihr die ersten Ausldufer
der Ruinen anhand vereinzelter Mauerreste entdecken.
Roter Sand der Gor wird von heilen Winden durch die
Luft gewirbelt, und noch einmal beschleunigt sich der
ganze Zug, um schnellstmdglich ein Lager zu errichten
und dann mit den Ausgrabungen zu beginnen.

Endlich haben die Helden die Ruinen erreicht. Es dauert ei-
nen halben Tag um eine passende Stelle fiir das Lager zu fin-
den, es zu errichten und entsprechend zu sichern. Wihrend-
dessen kénnen die Helden auch das Lager der Korjiinger
suchen und finden, das nérdlich etwas weiter im Zentrum
der Ruinen liegt und nicht wie die Expedition der Helden
am Rand der Ruinen.
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In ZHAMORRAH

Die kompletten Ruinen von Zhamorrah kénnen hier allein
aufgrund ihrer GroBe nicht beschrieben werden, sodass hier
nur allgemeine und fiir das Abenteuer relevante Informatio-
nen beschrieben werden. Die gesamte Ruinenstadt ist allein
aufgrund ihrer GréBe und Einsamkeit von einer Aura zahl-
reicher Geheimnisse und Gefahren umgeben und die Atmo-
sphire wird mit Anfang der Dimmerung immer schauder-
hafter und voll unerklirlicher Gerdusche und Bewegungen
zwischen den Mauerresten der alten Stadt. Riesige Mauerres-
te umgeben Zhamorrah, von deren einstiger Pracht nur noch
eingestiirzte Hiuser und Gebdudekomplexe ibrig geblieben
sind. Zwischen den Triitmmern finden sich zersplitterte Sta-
tuen von seltsamen Chimirenwesen und Echsen und fast
alle Gebiude waren einst mit alten echsischen Runen ver-
sehen, die aber von den menschlichen Eroberern gewaltsam
wieder entfernt worden waren. Alles ist mit einer Schicht des
feinen roten Sandes der Gorischen Wiiste bedeckt, der bei je-
dem kleinen WindstoB3 aufwirbelt und den Atem als auch die
Sicht erschwert. Der allgegenwirtige Windzug verursacht
auch ein geisterhaftes Fliistern, wenn er durch die Ruinen
bldst. Manchmal ist aus dem Augenwinkel der schemenhafte
Schatten einer Person zu erkennen, doch bei genauerer Be-
trachtung ist dann nichts mehr zu sehen. Die meisten der
zerstorten Gebdude haben keine Keller, und die wenigen un-
terirdischen Anlagen sind vollkommen mit Sand zugeschiit-
tet. In den Randgebieten der Ruinen ist eigentlich nichts In-
teressantes mehr zu finden, da hier schon éfters Pliinderer
oder Ausgrabungen zu Gange waren. Je weiter man ins Inne-
re der Ruinenstadt vordringt, desto stirker wird die unheim-
liche Aura und es braucht dann jede Stunde eine MU-Probe,
um die Ruinen nicht schleunigst verlassen zu wollen. Aller-
dings werden auch die Uberreste der Gebiude gen Zentrum
der Ruinenstadt immer prunkvoller und erhabener.

In der niheren Umgebung gibt es einen kleinen Wasserlauf,
der durch Kakteenwilder fiithrt. Ansonsten ist die Ruinen-
stadt nur von ausgedorrter Steppe und Gerdllwiiste umge-
ben. Ab und an sieht man in der Entfernung ein paar Wild-
esel oder Antilopen.

Zhamorrah liegt auf einem Nodix, einen Ort, wo sich mehre-
re Kraftlinien kreuzen. Dies sorgt dafiir, dass die Magie hier
wilder und chaotischer flieBt und oft unberechenbare Effekte
beim Zaubern nach sich zieht. Zauber kénnen mehr Astral-
punkte kosten, ihr Effekt hilt linger oder kiirzer an als nor-
mal und so weiter. Detaillierte Informationen zum Zaubern
auf Kraftlinien finden Sie in Wege der Zauberei auf den Sei-
ten 366 ff. Der hier vorhandene Kraftknoten hat eine Stirke
von sechs.

Nachdem das Lager errichtet und die erste ruhige Nacht
iberstanden ist, geht es am nichsten Morgen mit den Aus-
grabungen los. Die Helfer verteilen sich tiber das nihere Ge-
linde und beginnen die nahen Ruinen zu kartographieren
und katalogisieren. Da dies nicht die erste Expedition dieser

Art ist, erwarten die Mitarbeiter der KDG zu Beginn nicht
viel von Interesse finden. So stoBen sie bei den ersten ober-
flichlichen Ausgrabungen zur Orientierung und Freisetzung
alter Grundmauern auf die ersten verschiitteten Keller. Um
eine interessante Stelle fiir den Beginn der Ausgrabungen zu
finden, miissen alle anwesenden Helden eine Sammelprobe
auf Sagen/Legenden oder Geschichtswissen wiirfeln. Natiirlich
beteiligen sich auch der Rondrageweihte Randrat und die
Mitglieder der KDG bei der Suche nach einem vielverspre-
chenden Platz. Gehen sie davon aus, dass diese 15 Punkte
zur Gesamtsumme dazu steuern.

& (-25 TaP*: Keine erfolgversprechende Ausgrabungsstelle
wird gefunden und die Helden stoBen nur auf verschiittete
Keller, zerstorte Fresken und alte Tonscherben. Um die von
Rondras Blitz freigelegte Erdspalte und damit einen Zugang
zum Inneren der alten Palastanlage zu finden, missen sie
nachher miithsam die richtige Stelle suchen.

& 25-40 TaP*: Sechs erfolgversprechende Ausgrabungs-
stellen werden gefunden und die Helden miissen sich ent-
scheiden, wo sie zu graben beginnen wollen. Die Stelle mit
der spiter entstehenden Erdspalte ist unter den potenziellen
Ausgrabungsorten und die Helden wihlen bei einer 1 auf ei-
nem W6 die fiir das Abenteuer relevante Stelle aus.

¥ 41— 50 TaP*: Drei vielversprechende Ausgrabungsstellen
werden gefunden und mit einer 1 bis 2 auf einem W6 haben
die Helden die richtige Ausgrabungsstelle entdeckt.

&» ab 51 TaP*: Die Helden graben an der richtigen Stelle.

Sofern die Helden iiber 25 TaP* ansammeln konnten, kén-
nen sie in den nichsten Tagen einige Entdeckungen bei ih-
ren Ausgrabungen machen.

Visionen in pEn Ruinen

Rondra und Kor nahestehende oder tiefgliubige Helden so-
wie der Rondrageweihte Randrat erleben in der ersten Nacht
in den Ruinen einen erschreckend echt wirkenden Traum:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Deine Augen blinzeln gegen sengende Sonne und dem
herumwirbelnden roten Sand an. Deine Fiie sinken
tief in den weichen Sandboden der unendlichen Wiis-
te ein, als plotzlich ein Beben die Sandkérner erzittern
ldsst. Als du dich umdrehst, donnert der gewaltige Leib
einer schwarzen Echsenbestie auf dich zu: ein tiber 10
Schritt groBes geschupptes Monstrum mit kurzen Vor-
derklauen und gierig schnappenden ReiBzihnen. Einige
Schritte vor dir stoppt sein donnernder Marsch, ehe es
mit einem frustrierenden Fauchen in lauernder Haltung
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verharrt. In den kalten Augen lodert das Feuer des Krie-
ges und des Blutes, zu der die kalte Ruhe seines Geba-
rens so gar nicht zu passen scheint. Dann erklingt ein
Briillen in deinen Riicken, und als du zur Seite springst,
erscheint zwischen dem herumwirbelnden Sand der
elegante Leib einer dunkelroten Léwin, die erneut ein
herausforderndes Briillen erklingen lisst. Ihr Leib zieht
sich fiir einen gewaltigen Sprung zusammen, wihrend
der Schlinger seine Krallen ausstreckt. Plstzlich schiebt
sich ein gewaltiger Schatten vor das Praiosmal. Ein
Grollen, so dumpf und tief wie ein Erdbeben, begleitet
von dem Rauschen gewaltiger lederner Fliigel, kiindet
von der Prisenz des gewaltigen Drachen iiber euch. Sein
imposanter Lowenkopf neigt sich in einer Geste offener
Aggression — oder ist es Missmut — in eure Richtung. Er
scheint eine bestimmte Reaktion zu erwarten, doch kei-
ner der beiden Wesenheiten richtet im Rausch ihrer Aus-
einandersetzung die Aufmerksamkeit auf den Drachen.
Plotzlich o6ffnet sich sein reiBzahnbewehrtes Maul und
ein Inferno lodernden Drachenfeuers lisst euer Fleisch
verbrennen und alle Knochen dahinschmelzen.

Staub und Dreck und Spuren, die darauf hindeuten, dass
vor nicht allzu langer Zeit jemand hier war und offenkundig
alles mitgenommen hat, was hier zu finden gewesen wire.
Tatsdchlich ist dies eine der Stellen, an der einer der Expedi-
tionen vor einem Jahr erfolgreich gegraben hat. Die Tafel ist
nicht magisch, aber es sind ein paar Chuchas-Glyphen dar-
auf, die aber nur eine Inventarliste mit Lebensmittelvorriten
abbilden. Die Kammer ist vier Rechtschritt grol und hat kei-
nen weiteren passierbaren Ausgang, da diese nach dem Ein-
dringen der vorherigen Expedition durch einen Erdrutsch
verschiittet wurden und es zu lange dauern wiirde, diese wie-
der frei zu legen. An den Winden der Kammer sind verblass-
te alte Wandbilder zu sehen, doch Satinav war fleiBig und da-
rum ist kaum noch etwas zuerkennen, nur hier und da kann
man die Gestalt einer Echse vermuten. Durch die Richtung
in die der potenzielle Ausgang liegt, hat die Expedition einen
neuen Anhaltspunkt zu der groben Richtung gefunden, wo
man auf eine groBere Kelleranlage stoBen konnte.

Am Abend kommt es noch zu einem Zwischenfall, als der
Korgeweihte Santiago Blutschimmer und der Séldner Kha-
lid Ramirez zum Lager der Helden kommen.

Durch die Intensitit der géttlichen Vision erleben die Triu-
mer realen Schaden von 3W6 SP, der sich in Brandblasen und
Verbrennungen an ihrem ganzen Kérper darstellt. Die Vision
ist eine Warnung an alle Gliubigen, sich nicht in nichtigen
Drohgebirden oder Auseinandersetzungen zu verlieren,
sondern ihre Aufmerksamkeit auf den durch Famerlor dar-
gestellten Orden der Hafizim zu richten und Kontakt mit ih-
nen aufzunehmen. Der in Visions- und Traumdeutung eher
unerfahrene Korgeweihte deutet die ebenfalls empfangene
Vision jedoch filschlicherweise als Warnung vor der Ablen-
kung durch die Helden. Fortan ist er ihnen deutlich weniger
aufgeschlossen und sehr misstrauisch und sofern es schon
auf der Reise zu einer feindseligen Auseinandersetzung kam,
ist er keinem ruhigen Gespriach mehr zutriglich.

Der erstE Tac

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der erste Tag ist fast vorbei und bis jetzt verlief alles
sehr ruhig. Die ersten Planungen fiir den nichsten Tag
werden aufgestellt, als euch aufgeregtes Rufen aus den
Gedanken reifit. Einer der Ausgrabungshelfer kommt
aufgeregt auf euch zugelaufen und hilt eine zerbroche-
ne Tontafel in der Hand. Diese ist mit verschlungenen
echsischen Glyphen beschrieben.

Die Tafel wurde in einem Durchbruch gefunden, der vom
Boden eines verschiitteten Kellers in eine kleine Kammer
darunter fiihrte. Leider befindet sich dort nichts mehr auf3er

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die beiden Angehorigen der Expedition sehen wenig
erfreut aus, als sie von ihren Pferden springen und sich
euch in bedrohlicher Haltung nihern. Beide haben die
Hinde auf ihre Waffen gelegt und Santiago Blutschim-
mer baut sich vor euch auf] ehe er eure Expedition mit
wiitendem Blick mustert. ,,Aus unserem Lager wurde ein
wertvoller Dolch entwendet und wir sind uns sicher, dass
einer eurer Arbeiter dahinter steckt. Die Spur des Diebes
fidhrt genau in euer Lager. Wir fordern die Herausgabe
des Dolches und eine Bestrafung des Ubeltiters.”

Mit einer erfolgreichen Menschenkenntnis-Probe +4 kann
man herausfinden, dass die beiden ehrlich empért und wii-
tend sind und nicht liigen. Die beiden lassen sich nur be-
schwichtigen, wenn die Helden einer Durchsuchung des La-
gers zustimmen, um ihre Unschuld zu bezeugen. Wihrend
der Durchsuchung durch Khalid kénnen die Helden von
dem Korgeweihten Santiago erfahren, dass einer ihrer Arbei-
ter gesehen hat, wie jemand aus dem Zelt von Khalid ge-
kommen ist und dann eiligst in Richtung Lager der Helden
geschlichen sei. Die Beschreibung des vermeintlichen Diebes
ist leider nur sehr grob: ein junger Tulamide mit einfacher
Kleidung wie sie die meisten der Ausgrabungshelfer tragen,
der aber auffallend feste Reiterstiefel trug.

Wenn sich einer der Helden ebenfalls mit einer Spurensu-
che befassen will, kann er mit einer gelungenen Fihrtensu-
chen-Probe +4 tatsichlich eine Spur schwerer Stiefel fin-
den, die sehr deutlich aus der Richtung des gegnerischen
Lagers kommt und direkt in ihr Lager fihrt. Aufgrund des
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fest getrampelten Bodens und regen Durchgangs im Lager
verliert sie sich dann schlieBlich. Wenn der Held sich weiter
umschauen will, kann er mit einer weiteren Fihrtensuchen-
Probe+8 eine sehr versteckte Spur finden, wie jemand mit
Reiterstiefeln sich von einem der Zelte vom Lager entfernte
und sich tiefer in die Ruinen von Zhamorrah fliichtete, wo
der Wind die Spuren schlieBlich verweht hat.
Waihrenddessen wird der S6ldner Khalid in einem Zelt der Ar-
beiter fiindig, wo sein Dolch unter der Strohmatratze verbor-
gen war. Der Arbeiter behauptet bei einer Befragung, er habe
den Dolch nicht gestohlen und war die ganze Zeit an der Aus-
grabungsstelle der Helden, was durch die anderen Arbeiter be-
zeugt werden kann und mit einer Menschenkenntnis-Probe +4
als Wahrheit erkannt werden kann. Santiago und sein Freund
glauben jedoch aufgrund der Beweislage den Arbeitern nicht
und fordern eine harte Bestrafung fiir den Mann. Mit einer
gelungen Uberzeugen-Probe +7 (nur um 4 erschwert, wenn
die Stiefelspuren vom Lager weg gefunden wurden) kénnen
die beiden Minner von ihrer Forderung abgebracht werden.
Sollten die Helden scheitern, kehren die Korjiinger mit ihren
Gefihrten zuriick und drohen mit Waffengewalt, wenn der
vermeintliche Dieb nicht mit neun Peitschenhieben bestraft
wird. Der Rondrageweihte bietet an, die Schuldfrage in einem
Zweikampf mit dem Korgeweihten zu kliren, wobei er ge-
winnt, aber durch den Kampf am Bein eine Wunde erhilt und
in spiteren Kimpfen stark beeintrichtigt ist.

Der zwEeite Tac

Der zweite Tag beginnt ungewshnlicherweise mit leichtem
Regen, der den gesamten Tag anhilt. Dies sorgt vor allem da-
fiir, dass alle Arbeiter etwas missmutiger an die Arbeit gehen
und die Arbeiten deutlich schwerer von der Hand gehen. Fiir
den Rondrageweihten Randrat ist der Regen ein deutliches
Zeichen Rondras, dass sie auf der richtigen Spur sind. Er
zieht sich zuriick und meditiert tiber die Zeichen der Got-
tin und tberldsst den Helden die Leitung der Expedition.
Nachdem die Expeditionen sich nicht gegenseitig vertrieben
haben und ihre ersten Intrigen nicht von Erfolg gekront wa-
ren, werden die Wiichter immer ungeduldiger, vor allem da
der Ordensfiihrer stirker von bedrohlichen Visionen geplagt
wird. Gegen Mittag kommt es dann zu folgendem Ereignis:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr sitzt gerade alle beim Mittagessen zusammen als zwel
Arbeiter sich euch besorgt nihern. Fast verschimt tragen
sie euch ihre Sorgen an: ,Wir vermissen Achmad. Er ist
nicht zum Essen gekommen und wir kénnen ihn nicht
finden, obwohl wir tiberall gesucht haben als er nicht zur
Arbeit erschienen ist.“ Ein anderer schaut sich dngstlich
um und flistert dann besorgt ,,Nicht das die wiitenden
Krieger von gestern ihm etwas angetan haben.”

Wenn die Helden nach dem verschwundenen Achmad su-
chen, sollten sie vermutlich bei seinem Arbeitsplatz anfan-
gen, der in einer der Ruinen liegt, die in Richtung des Lagers
der Korjiinger liegt. Dort finden die Helden Werkzeug zum
Graben und Abstecken von Grabungsstellen sowie Spuren
seiner Arbeit, die mittendrin abgebrochen zu sein scheint.
Mit einer gelungenen Féhrtensuchen-Probe +4 finden die
Helden Spuren, die auf einen kurzen Kampf hindeuten.
Folgt man den zugewehten Schleifspuren, findet man nach
kurzer Zeit den vermissten Arbeiter, der verpriigelt zwischen
zwel Mauerresten liegt. Achmad ist nicht mehr bei Bewusst-
sein, aber mit einer erfolgreichen Heilkunde Wunden-Probe
+4 konnen die Helden das Schlimmste wieder richten und
ihn zu Bewusstsein kommen lassen. Achmad kann seine An-
greifer nicht niher beschreiben, da er in seine Arbeit vertieft
war und erst durch die Tritte in seinen Riicken bemerkt hat,
dass sich ihm jemand genihert hat. Dabei wurde er mit dem
Gesicht in den Sand zu Boden geschleudert, dann sah er nur
noch Fiile und Fiuste bis er bewusstlos wurde.

Wenn die Helden den Verletzten zuriickbringen und zuvor
die Arbeiter nicht zu Stillschweigen verdonnert haben, kur-
sieren im Lager mittlerweile die wildesten Gertichte. Aus-
nahmslos alle sehen in den Korjiingern die Schuldigen fiir
den Ubergriff als Racheaktion fiir den gestohlenen Dolch
und haben Angst vor weiteren Angriffen, weswegen sie nicht
mehr ohne Schutz an der Ausgrabungsstelle weiter arbei-
ten wollen. Wenn die Helden wieder nach Spuren suchen
wollen, konnen sie Reiterstiefelabdriicke entdecken, die aber
gut verwischt wurden (Féhrtensuchen-Probe +8) und erneut
zielsicher ins Zentrum der Ruinen Zhamorrahs fithren.
Stellen die Helden den Korgeweihten und seine Séldner
zur Rede, bestreiten diese vehement mit dem Vorfall zu tun
gehabt zu haben. Eine gelungene Menschenkenntnis-Probe
+6 kann offenbaren, dass diese wirklich nichts von dem
Anschlag wissen. Die Probe ist allerdings je nach Ausgang
des Streites um den gestohlenen Dolch erschwert und zwar
um die Anzahl der Punkte, um welche die vorangegangene
Uberzeugen-Probe misslungen ist. Die Korjiinger sind auBer-
dem nicht sonderlich erfreut tiber die Anschuldigungen, vor
allem wenn die Helden dieses Gesprich nicht mit dem diplo-
matischen Geschick (chrzcugcn—l)robe +4) fithren:

& 1-5 TaP* Die Korjiinger reagieren aggressiv und bedro-
hen die Helden — es kommt zu einem Handgemenge.

& 5-8 TaP* Die Korjiinger reagieren ungehalten aber San-
tiago ruft seine S6ldner zur Ruhe. Es bleibt bei vehementem
Abstreiten des Vorfalls.

& ab 9 TaP* Der Korgeweihte bleibt ruhig und versteht,
dass die Helden dem Anschlag nachgehen miissen.

Der Rest des Tages vergeht damit, dass einige kleine Fund-
stiicke in Form von zerschlagenen Chuchas-Glyphen, zer-
brochenen Tontafeln und Statuen zu Tage gefordert werden,
die aber nach genauerer Untersuchung nicht weiter von In-
teresse sind.
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DEerR DRITTE Tac

Der dritte Morgen beginnt wieder mit ei-

nem wolkenverhangenen Himmel und

leichtem Regen. Die Stimmung ist auf-

grund der Ereignisse ziemlich bedriickt und

die Arbeiter zucken dngstlich bei jedem Ge-

rdusch zusammen. Doch die Ausgrabungs-

arbeiten werden fortgefiihrt und kommen

relativ gut voran, wihrend man langsam weiter in die
inneren Ruinen vordringt. Hier kommt es zu einer Begeg-
nung mit ein paar ,Bewohnern’ der Ruine, welche durch
eine von den Hafizim gelegten Blutspur ins Lager der
Helden gelockt wurden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf der Ausgrabungsstelle lduft gerade alles relativ gut
und die beiden Mitglieder des KDG erhoffen sich heu-
te einen groBen Durchbruch. Plétzlich erklingen vom
Lager aus laute Hilfeschreie der zuriickgebliebenen Ar-
beiter und lautes Fauchen, das fast wie ein hysterisches
Kichern klingt.

Die Anzahl der Khoramsbestien sollte der Heldenanzahl
+10 Khoramsbestien entsprechen. Jede Kampfrunde wird
einer der Arbeiter von einer der blutgierigen Bestien verletzt
und sollte keiner der Helden ihm beistehen konnen, stirbt
der Arbeiter.

o T A i, T e A, e o T e o - ol ¥ R e

Khoramsbestie

Korperldange: bis 9 Spann Gewicht: bis 70 Stein

INI 9+1Wé PA 8 LeP27 RS2
Biss: DK H AT I3 TP IW6+5*
GSI8 AuP60 MRI GW6 KO I5

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieBbar), Fell wertlos, Gebiss (bis zu 3
D Kopfpramie je nach Gegend durch lokale Machthaber ausgelobt)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwer-
fen (5)

*Wer durch Bisse mehr als 10 SP erleidet, erkrankt mit 5 % Wahrschein-
lichkeit an einer der folgenden Krankheiten:Wundfieber (I-6), Schlacht-
feldfieber (7—14), Rascher Wahn (15-17), Lutanas (18-19), Tollwut (20),
wenn der entsprechende Resistenzwurf nicht gelingt.

- T TR TR s, T e v i St oo T BT ST e S s T T s i

Wenn die Helden sich nach dem Kampf noch einmal aus-
driicklich um das Lager herum umsehen, kénnen sie eine
mit Blut und kleinen Fleischbrocken gelegte Spur finden,
die aus den Ruinen Zhamorrahs direkt zum Rand ihres La-
gers fiihrt. Wenn sie die Spur nicht entdecken und entfernen,
kommt es zu einem erneuten Angriff von Khoramsbestien,
so lange bis die in den Ruinen lebende Meute von rund 20
Tieren getotet wurde. Ansonsten st6Bt im Lauf des nichsten

Tages einer der Ausgrabungshelfer auf die Fihrte und die
Geriichtekiiche kocht erneut tiber, sodass die Ausgrabungs-
helfer aus Angst ihre Habseligkeiten packen und nach Sam-
ra — notfalls zu FuBl — zuriickgehen wollen. Nur mit einer
Uberreden-Probe+6 sind sie von ihrem Vorhaben abzubrin-
gen, doch die Stimmung im Lager bleibt weiter dngstlich und
bedriickt.

Die Ausgrabung der Korjiinger ist wihrenddessen fast ge-
nausoweit wie die Expedition der Helden, aber auch hier hat
man noch nichts von grofem Interesse gefunden. Den Hel-
den kann auffallen, dass sich einer der Séldner der Korjiin-
ger stets in der Nihe ihrer Ausgrabungsstelle oder des Lagers
herum treibt und sie offensichtlich beobachtet. Darauf ange-
sprochen gibt er sich wortkarg — er wiirde nur Befehle befol-
gen und wenn die Helden nichts zu verbergen hitten, dann
missten sie seine Anwesenheit auch nicht fiirchten. Ansons-
ten ldsst er sich aber von seinem Vorhaben nicht abbringen.
Wenn die Helden ihn mit Waffengewalt drohen, verschwin-
det er, nur um kurz darauf mit seinen Kampfgefihrten und
dem Korgeweihten zuriickzukommen, die nun die Schuld
der Helden an den Vorkommnissen in ihrem Lager als erwie-
sen ansehen und es bereits hier zur Eskalation zwischen den
beiden Expeditionen kommt (siche Der Tag des Donners auf
Seite 99).

Beobachten die Helden ihrerseits das gegnerische Lager,
kénnen sie beobachten, wie der Korgeweihte die meiste Zeit
in stummer Mediation verweilt und den Rest der Zeit unru-
hig und aggressiv durch das Lager streift. Die Stimmung der
Ausgrabungshelfer ist hier noch schlechter als im Lager der
Helden und bei genauem Betrachten fillt den Helden auf]
dass nur noch die Hilfte der in Samra angeworbenen Helfer
zu sehen ist. AuBerdem ist merkwiirdig, dass der Korgeweih-
te nach jeder seiner Meditationen den Ort der Ausgrabungen
indern lisst und das Vorgehen der Expedition planlos und
chaotisch anmutet. Diese Tatsache ist dem Umstand ge-
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schuldet, dass der Korgeweihte Santiago den schemenhaften
Visionen Kors zu folgen versucht, der aber weder ein erfahre-
ner Visionir noch ein besonders geduldiger Mensch ist.

DEer VieriE Tac

Der Tag beginnt mit klarem Himmel und Sonnenschein,
doch ist es etwas kiihl fiir diese Jahreszeit. An diesem Tag
kommt es zu einem Leichenfund in einer der Ruinen. Es gilt,
die Uberreste aus den Triimmern zu befreien und verniinftig
zu bestatten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Praiosmal brennt auf euch herab und am Himmel
ist nicht eine Wolke zu sehen. Doch irgendwie will euch
die Wiirme der Strahlen nicht erreichen. Stindig weht
ein kalter Wind aus Osten herbei und bringt neue Wol-
ken des feinen roten Staubes aus der gorischen Wiiste
mit sich. Wihrend alle damit kiimpfen, ithre Augen und
die Geriitschaften vom roten Staub frei zu halten, kommt
einer der Ausgrabungshelfer aufgeregt winkend auf euch
zu. ,,Sahib, Sahib. Kommt schnell, wir haben etwas ge-
funden! Ihr solltet es euch schnell anschauen.” Er weist
auf den neusten Teil der Ausgrabungsarbeiten, wo meh-
rere der Arbeiter stehen. Alle wirken dngstlich und wih-
rend mehrere das Zeichen Praios schlagen, klammert
sich der Hauptteil an ihren Talismanen fest, wihrend sie
in die frisch freigelegte Grube hinein blicken.

Wenn die Helden die Ausgrabungsstelle erreichen, erkennen
Sie zwischen Triimmerbrocken eines eingestiirzten Daches
und von Sand halb verschiittet mehrere menschliche Kno-
chen. Bei den drei Skeletten handelt es sich um eine Mut-
ter und ihre beiden Kinder, was man mit einer gelungenen
Anatomie-Probe +8 herausfinden kann. Die Helden sollten
die Leichen bergen, da keiner der Arbeiter sich an die Unbe-
statteten herantraut und alle den Fund als béses Omen an-
sehen. Mit einer Kérperbeherrschungs-Probe +5, kénnen die
Trimmer beiseite gerdumt und die Leichen freigelegt wer-
den. Um die Arbeiter einigermafien zu beruhigen sollten die
Leichen verniinftig begraben und das Grab am besten mit
einem Grabsegen eingeweiht werden.

DErR Tac pEs DonmEeRrs —
DEer rUnriE Tac

Dieser Tag beginnt mit strahlendem Sonnenschein, es ist
aber wieder sehr kalt fiir diese Jahreszeit. An diesem Tag be-
schlieBen die Hafizim einen weiteren Versuch die Expedition
der Helden zu sabotieren, ehe sie alle Ordensmitglieder zu-
sammen rufen wollen, um die Expedition mit Waffengewalt

zu vertreiben. Die dngstliche Stimmung im Lager wollen
die Hafizim ausnutzen, um mit einer direkten Drohung die
Arbeiter zu verscheuchen und die Helden so notgedrungen
zum Abbruch der Ausgrabung zu zwingen. Doch es kommt
leider anders als geplant zu einem schwerwiegenden Zwi-

schenfall.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr seid gerade dabei, eurem Tagwerk nachzugehen, als
ithr aufgeregte Rufe von der Ausgrabungsstelle hért. Die
Arbeiter haben sich zu einem ingstlichen Pulk zusam-
men gerottet, wihrend einer panisch auf euch zu ge-
rannt kommt. ,Sahib, ihr miisst schnell kommen. Herr
Wegenhager ist in eine Grube gefallen und bewegt sich
nicht mehr!“ Als ihr dem Arbeiter zur Unfallstelle folgt,
erkennt ihr am Boden einer der Gruben den leblosen
Kérper, der in einem unnatiirlichen Winkel zusammen-
gekauert da liegt. Die Arbeiter fliistern aufgeregt, dass
dies schon wieder ein Anschlag sei und dass die unheilige
Stadt selbst nicht wolle, dass man ihre Schitze frei legt.

Der Versuch der Hafizim Alwin einzuschiichtern ist etwas
aus dem Ruder gelaufen, da sich Alwin tiber die beiden krie-
gerisch aussehenden Fremden so erschrocken hat, dass er in
die Grube gestiirzt ist und sich dabei das Genick gebrochen
hat. Die anderen Arbeiter haben nur Alwins letzten Schrei
gehért und die beiden verschleierten Hafizim gesehen, die
zwischen den Staubschwaden des Gorischen Sandes eilig
verschwunden sind und auf die Arbeiter wie Gespenster ge-
wirkt haben. Um die misslungene Aktion noch irgendwie
zu ihren Gunsten nutzen zu konnen, laufen die Hafizim in
Richtung des Lagers der Korjiinger.

Wenn die Helden sich niher mit Alwins Verletzungen be-
schiftigen, konnen sie mit einer gelungenen Probe auf Heil-
kunde Wunden +6 feststellen, dass Alwin noch am Leben
aber todlich verletzt ist. Wegen seiner drei Wunden am Kopf
kann er nur mit einer Probe auf Heilkunde Wunden +15 sta-
bilisiert werden, auch wenn er dann immer noch nicht das
Bewusstsein wieder erlangt und durch die Wunden an seiner
Wirbelsidule nie wieder gehen kénnen wird. Mittels BAL-
SAM oder WUNDSEGEN kann ein Held zumindest die letzte
Auswirkung der Wunden verhindern, doch die Proben sind
aufgrund seines Zustandes deutlich erschwert: Alwin hat nur
noch 1 Lebenspunkt und drei Wunden am Kopf.

Wenn die Helden nach Spuren Ausschau halten, kénnen sie
mit einer erfolgreichen Probe auf Fihrtensuchen +4 die Spur
von zwel Personen mit Reiterstiefeln entdecken, die in die
Nihe des Lagers der Korjiinger fiihren, wo diese sich dann
im Spurengewirr der Arbeiter und Korjiinger verlieren.
Konfrontieren die Helden die Korjiinger mit dem Vorfall,
entbrennt bei dem ohnehin angespannten Korgeweihten
Santiago eine enorme Wut, die sich nun blindlings am greif-
barsten Ziel entlidt: den Helden. Auch seine gelangweil-
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ten Begleiter sehen in der sich anbahnenden Konfrontation
endlich eine Chance, ihre innere Anspannung los zu wer-
den, da sie allesamt der Ansicht sind, dass die Helden hinter
den Vorkommnissen in ihrem Lager stecken. Auch wenn die
Helden mit einer gelungenen Probe auf Menschenkenntnis
+4 feststellen kénnen, dass die Korjiinger nichts von dem
Vorfall mit Alwin wissen und ihnen spitestens jetzt klar wer-
den kénnte, dass eine dritte Partei im Spiel ist, lassen sich
die Korjiinger nicht mehr auf ein verniinftiges Gesprich ein.
Der Streit wird zumindest vonseiten der Korjiinger so weit
eskalieren, dass sie nach einer Schligerei die Waffen blank
zichen. Wenn ein bewaffneter Kampf kurz bevorsteht, offen-
bart sich das Zeichen Rondras:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Gemiiter sind am Kochen, es werden Vorwiirfe und
Beleidigungen hin und her geworfen und ihr kénnt ge-
nau schen, wie die Gesichter aller Beteiligten immer
zorniger werden. Die Waffen sind gezogen, und die La-
gerarbeiter haben schon, erschrocken vor dem bevorste-
henden Kampf, die Flucht ergriffen, um nicht zwischen
die Fronten zu geraten. Dass sich im Laufe des Streites
der eben noch klare Himmel mit dunklen Wolken ver-
hillt hat und ein stiirmischer Wind an eurer Kleidung
zerrt, wird euch erst jetzt so richtig bewusst. Als der wut-
schnaubende Santiago seinen Reiterhammer zum ersten
Schlag erhebt, schligt ein gewaltiger Blitz in die Ruinen
ein. Aus dem Inneren der Erde erklingt das Gerdusch
zerborstenen Gesteins, dem kurz darauf ein grollender
Donner folgt, der die Erde erbeben lisst. Im nichsten
Augenblick klart der Himmel langsam auf bis nicht eine
Wolke mehr zu erkennen ist und die Wirme des Pra-

iosmals euch wieder umhiillt. Der Zorn des Korgeweih-
ten hat sich wie die dunklen Wolken verfliichtigt und er
schaut nachdenklich drein.

Die Zeichen des Himmels waren tatsidchlich eine Weisung
Rondras, um zu verdeutlichen, dass ihre Aufmerksamkeit
momentan auf beiden Seiten und an diesem Ort ruht. Ge-
weihte und stark gliubige Helden spiiren in dem Blitz eine
gottliche Aura, wie man sie manchmal auch wihrend einer
Andacht im Rondratempel spiiren kann. Der Korgeweihte ist
iiber die Manifestation der stiirmischen Mutter seines Gottes
iiberrascht. Er beschlieft den Kampf abzubrechen um iiber
diese Erscheinung zu meditieren und verlangt von den Hel-
den sein Lager zu verlassen, um den Frieden zu bewahren.
Auch wenn seine Kampfgefihrten eher wenig erfreut tiber
diese Wendung sind, senken sie doch die Waffen und achten
nur noch argwohnisch darauf, ob von den Helden nicht doch
eine aggressive Handlung folgt, die sie zum Kampf aufsta-
cheln kénnte.

Alle Helden sollten gesehen haben, dass der Blitz nicht hier,
sondern an einer anderen Stelle in den Ruinen Zhamorrahs
eingeschlagen ist. Sofern sie an der richtigen Stelle ihre Aus-
grabungsarbeiten begonnen haben, kommt ihnen ein auf-
geregter Arbeiter entgegen, der von dem Blitzeinschlag und
einer dadurch klaffenden Erdspalte berichtet, die in ein un-
terirdisches Gebiude fiihrt. Ansonsten miissen die Helden
die Stelle des Einschlags erst mithsam mit einer Probe auf
Orientierung +4 suchen. Kommt keiner auf die Idee, den Ort
suchen zu wollen, wird spitestens der Rondrageweihte bei
der Erzihlung dies angehen, dann haben aber die Korjiinger
den Eingang zuerst entdeckt und sind bereits in die unterir-
dische Palastanlage eingedrungen.

DiE vODTERIRDISCHE RUINE

Durch den Blitzeinschlag wurde ein Weg in eine alte Palast-
anlage frei gelegt, die vor langer Zeit geschleift wurde und
von der nur noch die unteren Etagen erhalten sind. In ihr
ruht seit ewigen Zeiten eine der von den Hafizim behiite-
ten Bedrohungen. Durch die Erschiitterungen der géttlichen
Manifestation wurden die alten Schutzsiegel zerbrochen,
welche eine alte Ssrkhrsechu-Mumie dort gefangen hielten
und sie nun langsam wieder erwachen lassen. Wihrend die
Helden und Korjiinger die Gewdlbe erforschen, sammelt die
Mumie ihre Kraft, um die mit ihr eingesperrten alten Ge-
folgsleute zu untotem Leben zu erwecken und sich einen
Weg aus ihrem Gefingnis zu bahnen. Das Zerbrechen der
Schutzsiegel ist eine Priifung Rondras fiir den Glauben und
die Stirke ihrer Anhinger und die ihres Sohnes Kor, aber
auch fiir die ,verlorenen’ Hafizim, die so gezwungen sind,
sich mit beiden Gruppen am Ende gegen den alten Feind zu
verbiinden und in den SchoB der Kirche zurtickkehren zu
kénnen oder alleine unterzugehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch offnet sich der Weg in die unteren Gewdlbe
einer Palastanlage, auf den ihr sonst nur nach miihe-
voller Arbeit und viel Gliick gestoBen wirt. Seit einigen
Jahrhunderten hat kein Mensch mehr einen FuB in das
Gewdolbe gesetzt. Welche Geheimnisse werden euch
dort unten wohl erwarten? Das Licht der Fackeln reicht
kaum bis zum Boden des Abhangs, der hinunter in eine
groBe von Siulen gestiitzte Halle fiihrt.

Wiihrend die Ausgrabungshelfer den Eingang erst einmal
abstiitzen wollen, kénnen die Helden in aller Ruhe Licht
und andere Ausriistung aus dem Lager fiir die Erforschung
des Gewdlbes herbeiholen.

Der Durchbruch im Boden fiihrt zu einem Erdwall, tiber
den man mit einer gelungenen Probe auf Klettern oder Kor-
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perbeherrschung +5 gelangen kann. Ein Misslingen der Probe
bedeutet Sturzschaden von bis zu 6W6—1 durch den Sturz in
knapp 20 Schritt Tiefe.

Unten angekommen eréffnet sich den Helden die Eingangs-
halle (0.1) des alten Palastes. Sollten die Korjiinger vor den
Helden in das Gewdlbe gelangen, erkunden sie relativ ober-
flichlich das Gewdélbe, bis sie schlieBlich zur Statue gelangen
und dort nicht weiter kommen.

In dem unterirdischen Gebiude sind vielerorts Ginge und
Treppen eingestiirzt und die im Anhang beschriebene Karte
enthilt nur die zuginglichen Riumlichkeiten.

Der aLTE PaLasT —
Dik erstE EBEnE (0)

Ab hier haben die Helden die Mdoglichkeit die Zze-Tha-
Chuchas-Glyphen zu finden und zu katalogisieren. In dem
meisten Fillen handelt es sich um inaktive oder aktive Zau-
berzeichen, nur im unteren Bereich kénnen die Helden auf
groBere Tontafelarchive mit den Glyphen stoBen. Wie genau
das Sammeln der Glyphen funktioniert, wird im Anhang ab
Seite 114 erklirt.

Der Palast wurde einst von Melekhi ibn Kheriman bewohnt,
einem treuen Gefolgsmann des urtulamidischen Kriegers
Rashtul al’Sheik. Dieser hatte die Aufgabe, Giber die Geheim-
kammern sowie das Gefingnis von Gefangenen zu wachen
und aus den dort gefangenen Echsen Informationen iiber
thre Magie und ihren Wissensschatz herauszuholen. Insbe-
sondere oblag ihm die Sicherung der durch den Bannkreis
paralysierten Ssrkhrsechu-Mumie, deren Zugang noch wih-
rend der dunklen Zeiten von einem Rondra- und Korge-
weihten in einem groBen Wunder versiegelt wurde. Wihrend
der vielen Kimpfe und Kriege um Zhamorrah wurde jedoch
der oberirdische Teil des Gebdudes komplett zerstort, und all
jene starben, die um das Gefingnis der Mumie wussten. Im
Laufe der Jahrhunderte wurde die Stelle iiberbaut und spiter
von Satinavs Zahn und dem Sand geschliffen. Auch die Ha-
fizim als Wiichterorden wissen mittlerweile nichts Genaues
mehr tiber diesen Ort, nur das es viele verschiittete Eingin-
ge in die unterirdischen Bereiche Zhamorrahs gibt und dort
in versiegelten Kammern zahlreiche Gefahren aus dunklen
Zeiten in Form von Wissen und echsischer Gestalt lauern.
Sofern bei der Raumbeschreibung in der ersten Ebene es
nicht anders beschrieben ist, bestehen alle Winde aus hellem
Sandstein. In regelmiBigen Abstinden gibt es an Sdulen oder
Wiinden Fackelhalter und Olschalen.

DiE EincancsHaLLE (0.1)

Von der riesigen Eingangshalle ist der GroBteil des Ein-
gangsbereiches vollkommen verschiittet. Der frei begehbare
Bereich allein ist 30 Schritt breit, 15 Schritt tief und 8 Schritt
hoch. Mehrere dicke Siulen tragen die Decke bis heute und
im Norden fiihrt ein Gang tiefer in den Palast hinein. Uber-
all an den Winden sind verblasste Malereien und zerfalle-

ne Mosaike zu erkennen, die tiber Echsen triumphierende
Minner in urtulamidischen Riistungen oder prunkvollen
Kaftanen mit Turbanen und Zepter zeigen oder Geschuppte,
welche in Ketten in die Tiefen eines sandigen Gefingnisses
eingesperrt werden. An manchen Stellen kénnen noch unle-
serliche Uberreste urtulamidischer Texte gefunden werden,
die passend zu den Malereien an den Winden von Rashtul
al’Sheik und seinen Triumphen tiber die Echsen berichten.

Gance (0.2)

Die Ginge sind allesamt 3 Schritt breit und 3 Schritt hoch.
An den Wiinden sind ebenfalls verfallene Wandmalereien zu
erkennen, die dhnliche Szenen wie in der Eingangshalle zei-
gen. An manchen Stellen ist der Gang teilweise eingestiirzt
und die Helden miissen iber die Triimmerteile klettern, um
dem Gang weiter zu folgen.

Einer der Ginge (0.2a) ist leicht abschiissig und ist deutlich
kilter als die anderen. An den Winden sind Zeichnungen
von Friichten (Trauben, Apfel, Birnen usw....), Tieren (Zie-
gen, Schafe und Rinder) und Menschen, welche die Friich-
te ernten und die Tiere hiiten. Ein anderer Gang (0.2b) ist
leicht ansteigend und wirmer als die anderen Génge. An den
Wiinden erkennen die Helden Zeichnungen von Getreide
und Weizenfeldern und Menschen, die diese Feldfriichte
ernten.

WacHrAvmME (0.3)

Diese Riume sind 6 Schritt breit und 10 Schritt tief und 3
Schritt hoch. In der Mitte stehen zweti steinernere Tische mit
je vier steinernen Stithlen. An den Winden sind Szenen von
Kimpfern in Prunkriistungen und mit wertvollen Waffen
zu schen, die allesamt eine Art Halsband tragen, in deren
Halsbeuge ein dunkelroter Stein eingelassen zu sein scheint.
Mit einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe +4/ +8 (ohne
die Kenntnis der Sonderfertigkeit Zauberzeichen) kann in
beiden Kammern jeweils links neben dem Eingang eine in
den Stein gemeiBelte Rune erkannt werden. Hierbei handelt
es sich um die Arkanoglyphe Singendes Zeichen mit den Zu-
satzzeichen Zielbeschrinkung (Wichter mit einem Blutstein)
und Kraftquellenspeisung (Nodix) und einer Gesamtkomple-
xitdt von 9. Sobald die Helden den Raum betreten, erklingt
ein schriller Alarmton, der nach einigen Minuten ausklingt
und wieder von Neuem beginnt, so lange die Helden sich in
dem Raum aufhalten.

Ristrammern (0.4)

Diese Riume sind 3 Schritt breit, 6 Schritt tief und 3 Schritt
hoch. An den Winden befinden sich unzihlige steiner-
ne Waffen- und Ristungsstinder, doch ihre Spiegelpanzer,
Khunchomer, Reitersibel, Dschadras und metallenen Riis-
tungsteile sind allesamt verrostet oder verfallen. An den
Wiinden sind Abbilder von urtulamidischen Waffen und
Riistungen zu finden. Nur zwei Waffen haben Satinavs Zahn
getrotzt: Ein Reitersibel, welcher der Waffe des Rondrage-
weihten Randrat verbliiffend ihnelt sowie ein Khunchomer,
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der die Zeichen Mada, Kor und Uthars trigt (permanenter
ZAUBERKLINGE GEISTERSPEER, verletzend gegen
Untote).

HavetaarLe (0.5)

Diese groBe Halle war einst der zentrale Knotenpunkt, von
dem man weiter nach oben in die heute nicht mehr vorhan-
dene Herrscherresidenz oder tiefer in die Gewdlbe des Palas-
tes gelangen konnte. Der Raum ist 15 Schritt breit, 10 Schritt
tief und 5 Schritt hoch. An den Winden sind verblasste Ma-
lereien von den Heldentaten des Hausherren und seiner Fa-
milie zu sehen. In der Ost- und in der Westwand befinden
sich Rundtreppen, die weiter nach unten fithren und deren
Gittertiiren verrostet aus den Angeln gefallen sind. In der
Stidwand ist noch ein Treppenaufgang zum Obergeschof3
zu schen, der allerdings vollkommen verschiittet ist. Zwi-
schen den beiden Treppen in der Siidwand steht noch die
marmorne Statue eines tulamidischen Kriegers, der schwer

gertistet mit zwei Schwertern in drohender Haltung dasteht.
Im Sockel ist der Name Melekhi ibn Kheriman eingelassen.
In der Nordwand befinden sich neben den weiterfithrenden
Gingen jeweils die Uberreste einer Statue, die jedoch zer-
sprungen sind und deren Darstellung nicht mehrt zu erken-
nen sind.

LaGER, RaLT (0.64)
Dieser Raum war das Lager fiir Lebensmittel, die kiihl ge-
lagert werden mussten. Der Raum ist 6 Schritt breit und 15
Schritt tief und 5 Schritt hoch. Es finden sich hier Uberreste
von Regalen aus Stein und verrostete Metallbinder von Fis-
sern. An der siidlichen Wand ist die Wand ein Stiick einge-
brochen und der Gang in der westlichen Wand fiithrtin einen
eingestiirzten Raum, der frither vermutlich als Lieferanten-
eingang diente. Mit einer gelungen Sinnenschérfe-Probe lisst
sich direkt iiber dem Eingang im Raum eine weitere Arkano-
Chuchas-Glyphe finden. Dies ist eine Glyphe der elementaren
Attraktion (Eis) mit dem Zusatzzeichen

Erdgeschoss
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Kraftquellenspeisung (Nodix).

LacGer, warm (0.68)

Dieser Raum diente als Trockenlager.
Hier wurden Lebensmittel gelagert,
die trocken aber warm gelagert werden
mussten, wie Getreide oder Weizen
oder Brot. Der Raum ist wie das andere
Lager 6 Schritt breit, 15 Schritt tief und
5 Schritt hoch. Es finden sich verrottete
Uberreste von Korben und Sicken und
Regalen aus Stein. Ein Gang in der 6st-
lichen Wand fiihrt auch hier zu einem
eingestiirzten Lieferanteneingang. Mit
einer gelungen Sinnenschirfe-Probe
ldsst sich direkt tiber dem Eingang im
Raum eine weitere Arkano-Chuchas-
Glyphe finden. Dies ist eine Glyphe
der Elementaren Attraktion (Feuer) und
dem Zusatzzeichen Kraftquellenspei-
sung (Nodix).

Kicuen (0.7a voip 0.78B)

wy | Die Ridume sind jeweils 6 Schritt breit,
6 Schritt tief und 4 Schritt hoch. Es
finden sich Kochstellen und Teile
von altem Geschirr aus Ton. In der
Nordwand ist ein kleiner Aufzug (1
x 1 Schritt) der fir den Transport von
Essen nach oben und unten gedacht
war. Heute ist er nicht mehr funkti-
onstiichtig aber mit einer gelungenen
Akrobatik-Probe+4 oder Korperbeherr-
schung +6 kann man sich durch ihn
zwel Stockwerke tiefer ins Esszimmer

zwdngen.
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DiE GESINDERANMMERIT —
Das erstE UnTercescHOss (1)

Die Treppen aus dem Hauptraum und die Schichte der
Speiseaufziige fithren zu diesem Stockwerk. Die Riumlich-
keiten sind aus hellem Sandstein gehauen, und auch hier
sind Wandmalereien zu finden, die aber Weitem nicht so
prunkvoll wie die in der oberen Etage sind.

Vorravm mit Statve (1.1)
Dieser Raum dhnelt dem Hauptraum im oberen Geschof3
und befindet sich auch direkt unter ihm. Er ist 15 Schritt
breit, 10 Schritt tief und 5 Schritt hoch und an den Wiinden
sind Wandmalereien von arbeitenden Menschen zu sehen,
wobei keine Anzeichen von Sklavenarbeit zu erkennen ist.
In der Mitte des Raumes liegen die Triimmer einer alten
Marmorstatue, aus deren Uberresten man nur noch erahnen
kann, dass es sich um einen tulamidi-

pen von Eisengittern versperrt, doch diese sind schon seit
geraumer Zeit aus der Wand gefallen und liegen rostend auf
dem Boden. Wenn man die Treppe hinunter geht, sind an
den Winden reliefartig lebensgroBe Wichter in Vollkérper-
ristung und Dschadras in die Winde gehauen. Die edel-
steingeschmiickten Augen verleihen ihnen ein erschreckend
echtes Aussehen und ihre Formation in Reih und Glied wirkt
auf den Besucher ziemlich bedrohlich. Auf den dritten Blick
(Stnnenschirfe +4) oder nach einer niheren Untersuchung
ist zu erkennen, dass fast alle ein Halsband oder eine Kette
mit einem dunkelroten Stein besitzen. Mit einer gelunge-
nen Sinnenschérfe-Probe +2/+4 (ohne die Sonderfertigkeit
Zauberzeichen) kann man im Zierrahmen der beiden Trep-
penzuginge wieder Chuchas-Glyphen entdecken. Hierbei
handelt es sich erneut um die Arkanoglyphe Singendes Zei-
chen mit dem Zusatzzeichen Zielbeschrinkung (Wichter mit
einem Blutstein) und Kraftquellenspeisung (Nodix).

schen Mann gehandelt haben muss.

Gance (1.2)

Die Ginge sind identisch mit denen
im oberen Stockwerk: 3 Schritt breit
und 3 Schritt hoch und mit verblassten
Malereien von Feld- und Minenarbei-
tern bedeckt.

SCHLAFRAVME DES
Gesinpes (1.3)

Diese Riume dienten dem Gesinde
als Schlafkammern und Aufenthalts-
riume. Sie sind 6 Schritt breit, 20
Schritt tief und 5 Schritt hoch. An den
Winden sind Wandmalereien von Fa-
milien, spielenden Kindern oder dhn-
lich friedlichen Szenen zu erkennen.
An manchen Stellen kann man noch
Spuren von Kindermalereien an den
Wiinden finden. In jedem der beiden
Riume sind 20 Doppelbetten. Das
unterste Bett ist ein wenig im Boden
eingelassen und das nichste ist andert-
halb Schritt dariiber. Alle Betten sind
aus Stein, auf denen frither Strohmat-

ten gelegen hatten.

TrerPEnrRAUM (1.4)

Uber diesen 10 Schritt breiten, 5
Schritt tiefen und 4 Schritt hohen
Raum konnte man die verschiedenen
Ginge und Treppen erreichen. In
der ostlichen und westlichen Wand
befinden sich nach unten fithrende

Treppen. Friher wurden diese Trep-

1. Untergeschoss
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Werkstattenm (1.5)

In diesen Riumen wurden kleinere Reparaturen erledigt: Es
gibt eine kleine Schneiderei, eine Tdpferei, eine Schleiferei
fiir Messer und eine Wischerei. Die Riume sind 6 Schritt
breit, 12 Schritt tief, und 4 Schritt hoch. Es finden sich keine
Wandmalereien.

EsszimmeRr (1.6)

Der Raum diente dem Gesinde als Speiseraum, in der Mitte
des Raums stehen zwei groBe steinerne Tische mit steiner-
nen Binken. Uberall liegen zerbrochene Stiicke von Tellern
und Bechern aus Ton herum. Der Raum ist 25 Schritt breit, 8
Schritt tief und 4 Schritt hoch. In der Nordwand befinden sich
die Offnungen fiir die beiden Essensfahrstiihle nach oben.

Das VERLIES — Das zwEeifE
UntercescHOSS (2)

Uber die beiden Treppen im Treppenraum (1.4) des ersten
Untergeschosses gelangt man in dieses Stockwerk. Die Win-
de sind aus rauem, grob behauenem Sandstein und es finden
sich keinerlei Wandmalereien.

WacHrRavm (2.1)

Dieser Raum diente den SchlieBern als Aufenthaltsraum. Es
sind noch Uberreste von zwei Tischen und sechs Stiihlen
zu finden, dazu ein verrosteter alter Sibel. Der Raum ist 10
Schritt breit, 5 Schritt tief und 4 Schritt hoch. In der Nord-
wand ist ein Durchgang, der frither einmal durch eine mas-
sive Holztiir versperrt wurde, die nun aber verrottet in den
Angeln hingt.

Gance (2.2)
Die Ginge hier sind etwas enger und grober behauen und
nur 2 Schritt breit und 2 Schritt hoch.

GrupPPENZELLEN (2.3)

Diese groBen Riume wurden als Gemeinschaftszellen ge-
nutzt. Die Riume sind 4 Schritt breit, 15 Schritt tief und 2
Schritt hoch. Sie werden durch ein langes, eisernes — mitt-
lerweile stark verrostetes — Gitter in zwei Hilften geteilt. Im
Gitter war eine Tiir, die mittlerweile aber aus den Angeln ge-
rostet ist. Im Zellenbereich befinden sich zahlreiche verros-
tete FuB- und Handketten, die sicher 20 Gefangenen Platz
bieten wiirden. Im linken Zellentrakt sind immer noch vier
menschliche Skelette an die Wand gefesselt, wihrend sich im
rechten Zellentrakt die Uberreste von zehn echsischen Ske-
letten finden.

Forterrkammerm (2.4)

Diese Rdume wurden als Folterkammern verwendet. Sie sind
6 Schritt breit, 8 Schritt tief und 3 Schritt hoch. Es stehen
noch allerlei Foltergerite herum, die Uberreste einer stei-
nernen Streckbank in einer Ecke, an den Winden hingen

2. Untergeschoss
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verrostete Haken und Dornen, in einer anderen Ecke findet
sich ein Gestell zum Auspeitschen und ein Kohlebecken mit
eisernen Haken und so weiter.

SackGasse, GEHEimGanc (2.5)

Der Gang scheint sich hier in einer Sackgasse zu verlaufen,
nur an den beiden Wandseiten stehen steinerne Regale her-
um. Die Nische ist 4 Schritt breit, 2 Schritt tief und 3 Schritt
hoch. Erst wenn man den geheimen Durchgang entdeckt
und iiberwunden hat, ist der Raum 5 Schritt tief. Die Wiin-
de sind am Boden und der Decke ungewshnlicherweise
mit einem 2 Spann breiten Zierrahmen versehen, in dem
Szenen zu erkennen sind, bei denen Echsen gefangen oder
bekimpft werden. Mit einer gelungenen Probe auf Sinnen-
schérfe +7/+12 (ohne die Sonderfertigkeit Zauberzeichen)
kann man an der Wand in dem Zierrahmen eine Zze-Tha-
Chuchas-Glyphe erkennen. Bei dieser handelt es sich um
die Arkanoglyphe des Ungesehenen Zeichens, die mit den Zu-
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satzzeichen Verkleinerung und Kraftquellenspeisung (Nodix)
versehen wurde. Auf jeden Anwesenden mit einer Magiere-
sistenz unter 8 wirkt die verborgene Nische so, als wiirde auf
ithr ein WIDERWILLE liegen. Entweder zerstéren die Hel-
den die Arkanoglyphe (Gesamtkomplexitit 13) oder ihnen
muss eine MU-Probe +7 gelingen, um die vermeintlich feste
Wand durchschreiten zu kénnen. Durch Unterstiitzung der
Mithelden durch eine erfolgreiche Heilkunde-Seele-Probe,
einem ANGSTE LINDERN oder Ahnlichem, kann eine
misslungene MU-Probe zum Durchschreiten wiederholt
werden.

In der verborgenen Nische befindet sich die sehr gut er-
haltene Wandmalerei eines urtulamidischen Kriegers mit
Dschadra, Khunchomer und schwarzem Schild. Uber dem
Relief des Kriegers ist die Inschrift ,Im Feuer der Schlacht
gehirtet, mit Mut und Ehre gewappnet® auf Ur-Tulamidya
zu erkennen. Zu ihren FiiBen sind unzihlige filigrane Relie-
farbeiten von Krokussen, Kornelkirschenzweigen und Lilien
zu erkennen. Erst auf den zweiten Blick erschlieBt sich dem
Betrachter mit einer erfolgreichen Sinnenschirfe-Probe +2
die vage Form einer Schale aus Lilienranken und Kornelkir-
schenruten. In winziger Schriftist in die Zweige und Ranken
dabei eine Inschrift aus Ur-Tulamidya zu erkennen:

Necr jenen, die Koz Then ChR und
Rahandrain sich tragen und ifir Leben
mit dom Ferrn teilen, of fonbart sich der
Weg zum unaussprechlichen Grauen,

welches wir zu beschiit.zen jefoﬂen.

Helden mit tulamidischen Wurzeln kénnen durchaus wis-
sen, dass Rahandra der urtulamidische Name fiir Rondra ist,
der auch heute im tulamidischen Raum gebriuchlich ist. Mit
einer Probe auf Géotter/Kulte +6 oder Geschichtswissen +
8 kann herausgefunden werden, das Kr'Thon’Chh ein alter
echsischer Name fiir Kor ist.

Um den mittels groBen Wunders eines Kor- und Rondrage-
weihten verschlossenen Weg hier zu 6ffnen, miissen der Kor-
geweihte Santiago und der Rondrageweihte Randrat ihr Blut
in die Schale opfern. Danach offenbart sich ein Treppengang
in die unteren, geheimen Gewdlbe. Sollten die Korjiinger vor
den Helden das Gewdlbe betreten haben, sitzt Santiago mit
seinen Begleitern hier an die Wand gelehnt und meditiert
tber die Losung des Ritsels, denn alleine kommen sie nicht
weiter. Sofern die Helden zuerst angekommen sind, wird
nach einer geraumen Weile Santiago mit seinem Gefihrten
Khalid Ramirez zu ihnen stoBen.

Der Tod des Korgeweihten

Sollte der Fall eintreten, dass die Helden den Korgeweih-
ten schon vorher getétet haben, geht es an dieser Stelle
nicht weiter, da das Blutopfer freiwillig dargebracht
werden muss, um den Zugang frei zu geben. In diesem
Fall kénnen die unteren Ebenen nicht weiter untersucht
werden, und es kommt kurze Zeit spiter direkt zur fi-
nalen Auseinandersetzung mit der Mumie (Das Finale
— Der zweite Kampf gegen die Ssrkhrsechu-Mumie ab
Seite 110).

Santiago hat natiirlich auch ein Interesse daran die Geheim-
tiir zu 6ffnen, versucht aber seine Position gut auszuspielen
und den Helden ein paar Versprechen abzuringen. So fordert
er zum Beispiel das Aufteilen aller in den tieferen Ebenen
entdeckten Fundstiicke und den Austausch aller bislang er-
langten Informationen. Durch Verhandlungsgeschick ldsst er
sich auf einen Handel ein, wenn er zumindest Abschriften
der Berichte der Expedition bekommt und alle Fundstiicke
einmal selbst untersuchen darf, bzw. alles behalten darf, was
eindeutig Kor zuzuordnen ist. Dies kann entweder durch
ausspielen erreicht werden oder mit einer vergleichenden
Probe auf Uberreden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gemeinsam stehen Randrat und Santiago vor der Male-
rei und schneiden sich mit ihren Dolchen in die Hand-
flichen. Als ihr Blut langsam in die Schale tropft und
sich dort in einer rubinroten Lache vermischt, ist kurz
das Fauchen einer riesigen Echse zu vernehmen und es
scheint, als wiirde euch ein stirmischer Windzug bei-
Bend ins Gesicht peitschen. Plétzlich verschwindet die
Wand hinter dem Relief des tulamidischen Kriegers von
einem Augenblick zum anderen und gibt euch den Blick
auf eine steinerne Treppe in tiefste Dunkelheit frei.

Nachdem die Wand verschwunden ist, kénnen die Helden
nun eine Treppe in der Nordwand sehen, die nach unten
fithrt. An den Winden der Treppe sind links und rechts
mehrere profane Zze-Tha-Chuchas-Glyphen angebracht,
die von Gefahr, Echsen, Magie und verbotenen Geheimnis-
sen kiinden.

Das GEHEimE VERLIE3 —
Das pritfe UntercescHOss (3)

Einzig tiber die steinerne Treppe aus dem Geheimgang (2.5)
erreicht man diese Ebene. In dem unterirdischen Gefingnis
wurden zahlreiche michtige Kristallomanten und andere
zauberkundige Echsen in speziellen antimagischen Kam-
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mern eingesperrt und untersucht. Die Winde hier sind aus
grob behauenem Sandstein ohne irgendwelche Verzierun-
gen und in den Zellen wurden die Decken zudem mit einer
Schicht aus Blaubasalt versehen. Uberall an den Winden
sind urtulamidische Schriftzeichen zu erkennen, welche die
Symbole Gefahr, Wacht, Antimagie, der alte Feind und der-
gleichen darstellen.

Eincanc (3.1)

Der gesamte Boden in diesem Raum ist mit feinem weiBem
Sand bedeckt, der bis an die Knochel reicht. Der Raum ist 4
Schritt breit, 4 Schritt tief und 4 Schritt hoch. In der Nord-
wand war einst eine massive Holztiir eingelassen, die aber
ebenfalls aus den Angeln gefault ist. Ansonsten sind in dem
Raum wieder zahlreiche Glyphen eingelassen, die von Ge-
fahr und Magie reden, genau wie die Runen am oberen Ende
der Treppe.

Der Raum besitzt als Sicherung gegen unbefugtes Betreten
eine besondere Falle: Sollte der Boden mit einem Gewicht
von mehr als 100 Stein belastet werden, ohne dass zuvor der
versteckte Schalter betdtigt wurde, bricht der Boden unter den
Helden weg und sie stiirzen in eine fiinf Schritt tiefe Grube
mit metallenen Dornen am Boden. Der Sturz auf diese Spit-
zen richtet 6 W6 Schadenspunkte an und da die Spitzen stark
verrostet sind, muss eine Konstitutionsprobe +5 bestanden
werden, ansonsten droht eine Infektion mit Wundfieber.
Die Falle kann entweder mit einer Sinnenschirfe-Probe +6
entdeckt werden, eine Probe auf Gefahreninstinkt +3 warnt
zumindest vor der hier lauernden Lebensgefahr. Mit einer
gelungenen Probe auf Sinnenschirfe +8 kann der Geheim-
schalter in einer verborgenen Nische auf der anderen Seite
des Raumes gefunden. Die Funktionsweise der Falle kann
mit einer Probe auf Mechanik erkannt werden, sodass die
Helden einfach auch einzeln iiber den Sandboden laufen
kénnen — sofern sie mit Ausriistung nicht das Gewicht von
100 Stein Gberschreiten.

Gance (3.2)

Die Ginge hier sind genau wie die Ginge im VerlieSl im
Stockwerk tiber diesem gebaut. Bei der Tiir zum Eingang
(3.1) kann man vom Gang aus eine Zze-Tha-Chuchas-
Glyphe erkennen, die mit einem Ungesehenen Zeichen ihre
Wirkung nur auf Echsen entfaltet und entsprechend von den
Helden mit einer einfachen Sinnenschirfe-Probe gesehen
werden kann.

EinmzerzerLen (3.3)

In diesen vier Zellen wurden vor sehr langer Zeit Kristallo-
manten und andere Zauberkundige der Echsen eingesperrt,
um ihre Magie genauer zu erforschen. Die Riume sind 4
Schritt breit und 5 Schritt tief und 4 Schritt hoch. Die De-
cken der Zellen sind mit Blaubasalt verkleidet, sodass Zau-
bern erheblich erschwert ist: in 1 Schritt Nihe um +12, bis
zu 4 Schritt um +8 und bis 8 Schritt um +4. Die Tiiren zu
den Zellen sind auch noch nach all den Jahren fest verschlos-
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sen und sitzen fest in ihren Scharnieren. In den Tiren sind
Zze-Tha-Chuchas-Glyphen eingelassen, die Arkanoglyphen
mit einem Fallensiegel (2W6+6 TP Kilteschaden) und den
Zusatzzeichen der Verkleinerung und Kraftquellenspeisung
(Nodix) darstellen. Zum Entdecken der Arkanoglyphen zwi-
schen dem Zierrahmen ist eine Sinnenschéirfe-Probe +7/+12
(ohne Sonderfertigkeit Zauberzeichen) nétig. Die Tiren
kénnen zwar mit einer erfolgreichen Probe auf Schldsser off-
nen +8 gedfinet werden, allerdings 16st eine Berithrung der
Tir oder des Schlosses das Fallensiegel aus. In den Zellen
befinden sich nur noch die Uberreste von den vier Kristallo-
manten die hier eingesperrt waren. Sie sind mit Eisenketten
und eisernen Halskrausen an die Wand gekettet und sind
dortirgendwann elend verdurstet. Auf dem Boden der Zellen
sind urtulamidische Zeichen und ein magischer Schutzkreis
gezeichnet. Mit einer Probe auf Magickunde (Magietheorie)
+4 kann man erkennen, dass der Schutzkreis keiner bekann-
ten Art der Magie zuzuordnen ist. Bei dieser Art der Magie
handelt es sich um alte drachische Magie, die auf den verbor-
genen Tafeln des Rashtul al’Sheik erklirt werden.
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Kammer mit GEHEimcanc (3.4)

Dieser Raum ist 4 Schritt breit, 4 Schritt tief und 4 Schritt
hoch. In der 6stlichen und westlichen Wand befinden sich die
Ginge zu weiteren Zellen. Die Decke, die Winde und der
Boden des Raumes sind mit verwirrenden und ineinander
verschlungenen Rahmen, Ovalen, Kreisen und zahlreichen
Glyphen in Rot und Silber bedeckt. Zwischen den ganzen
Glyphen sind zahlreiche Zze-Tha-Chuchas-Glyphen einge-
lassen, die im Wirrwarr der Zeichen und Formen verborgen
sind. Hierbei handelt es sich um die Arkanoglyphen Hypnoti-
sches Zeichen mit den Zusatzzeichen Zielbeschrinkung (wirkt
nicht auf Wichter mit einem Blutstein) und Kraftquellen-
speisung (Nodix). Alle Personen mit einer Magieresistenz
unter 10 starren nur noch die Glyphe an und versuchen ihr
moglichst nahe zu kommen. Dabei nehmen sie nichts an-
deres mehr wahr. Jede Spielrunde ist eine KL.-Probe +3
erforderlich, um den Blickkontakt abzubrechen. Am besten
durchquert man den Raum mit geschlossenen Augen und
nur so kann man Helden wieder einigermaBen sicher her-
ausholen, die sich im Betrachten der Glyphen vollends verlo-
ren haben. Eine Orientierungs-Probe +4 kann nach einigen
Versuchen ungefihr zeigen, wo die Arkanoglyphen sind, da-
mit der Blick in die Richtung vermieden werden kann oder
diese sogar zerstort werden kénnen. Mit einer gelungenen
Sinnenschirfe +6 oder Gesteinskunde +2 entdeckt man, dass
die Nordwand besser verarbeitet und etwas neuer aussicht
als die anderen Wiinde. Hier befindet sich die zugemauerte
Grabkammer der echsischen Forschungsobjekte. Die Wand
(80 Strukturpunkte, Hirte 20, Struktur 12) kann mit Hilfe
passender Werkzeuge (Vorschlaghammer, Spitzhacke usw.)
aufgebrochen werden.

IMaciscHE LaGeRkammEeRrm (3.6)

An den Tiren sind urtulamidische Schutzzeichen eingra-
viert. Die Schlésser sind von hervorragender Qualitit und
auch die Jahrhunderte konnten ihnen nichts anhaben. Uber
den schweren Steintiiren (Strukturpunkte 50, Hirte 10,
Struktur 15) sind steinerne Augen angebracht. In den Tiiren
sind magische Zze-Tha-Chuchas-Glyphen eingelassen, auch
hier handelt es sich wieder um Arkanoglyphen, Fallensiegel
(2W6+6 Feuerschaden) mit den Zusatzzeichen Zielbeschrin-
kung (Wichter mit Blutstein) und Kraftquellenspeisung (No-
dix). Zu entdecken sind diese mit einer Probe auf Sinnenschdir-
fe +7/+12 (ohne Sonderfertigkeit Zauberzeichen). Die Falle
wird wie zuvor auch bei Beriihren des Schlosses aktiviert.
Die Riume sind 5 Schritt breit, 5 Schritt tief und 4 Schritt
hoch. In steinernen Regalen befinden sich Tontafeln mit Tex-
ten in einem sehr alten Dialekt des Ur-Tulamidya, als auch in
Chuchas-Glyphen und Chrmk. Die Tafeln sind in sehr gu-
tem Zustand und miissen nur vom Staub befreit werden. Es
handelt sich dabei hauptsichlich um Texte tiber Ehrentaten
(eine Art Geschichtsschreibung mit Siegen tiber Echsen und
Heldentaten), grobe Beschreibung echsischer Rituale und
Magietheorie (Ergebnisse Forschungen) und Ahnentafeln
(Stammbiume, Adelskalendarium etc.), natiirlich alles tiber

die Kammern verteilt. Eine der Tafeln beinhaltet tatsichlich
einen Nachweis fiir den Herrschaftsanspruch der Satrapen
von Fasar: eine Ahnentafel der Satrapen von Fasar sowie Be-
weise fiir deren Heldentaten im Kampf gegen die Echsen.
Jede Tafel ist etwa 2 x 4 Spann groB und 5 Halbfinger dick
und wiegt etwa 8 Stein. Pro Kammer befinden sich ungefihr

20 solcher Tafeln.

Das GEFANGIIS DER_
SSRKHRSECHU-ITIUMiE —
Das vierte UnrferRGescHOSss (4)

Auf dieser Ebene wurden vor langer Zeit die Ssrkhrsechu-
Mumie und ein paar andere Echsen in magische Schutz-
kammern gesperrt. Durch den Blitzeinschlag ist der nur
noch sehr schwache magische Schutz endgiiltig zusammen-
gebrochen und die Mumie ist wieder zum Leben erwacht.
Wiihrend die Helden die Katakomben erforschen, hat die
Mumie Kraft gesammelt und mehrere der hier eingesperrten
Echsen als untote Diener erweckt.

EincanGcsBEREicH (4.1)

Die Treppe hinter der Wand aus der Kammer mit Geheimgang
(3.4) fiithrt in diesen Raum, der 10 Schritt breit, 5 Schritt tief
und 4 Schritt hoch ist. Dies ist der erste Raum des letzten Un-
tergeschosses, an den Winden sind Wandmalereien von der Ss-
rkhrsechu-Mumie und ihrer Gefangenname abgebildet. Eine

4. Untergeschoss
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Tir in der nérdlichen Wand ist erst vor Kur-
zem aufgebrochen worden, und ihre Triimmer
liegen im Raum. Uber der Tiir ist wieder eine
Zze-Tha-Chuchas-Glyphe mit dem Ungesche-
nen Zeichen gegen Echsen zu sehen.

Gance (4.2)

Die Ginge hier sind genau so aufgebaut, wie die
Giinge im Stockwerk tiber diesem. In der nérd-
lichen Wand war eine massive Eisentiir einge-
setzt, diese wurde aber von den untoten Dienern
der Mumie auf der Suche nach einem Ausgang
aufgebrochen. In der 6stlichen und westlichen
Wand sind je zwei Tiiren eingelassen.

LAGERRAVME FUR DIiE

TontareLn (4.3)

In diesen Riumen befinden sich dhnliche

Tontafeln wie in den Riumen oberhalb. Die

Riume sind 8 Schritt breit, 8 Schritt tief und

4 Schritt hoch. Die Tiiren zu diesen Riumen

wurden vor Kurzem geoffnet. Die Tafeln

hier sind noch in spréde Wachsplane einge-

wickelt und mit Wachssiegeln mit Zze-Tha-
Chuchas-Glyphen versehen. An einigen Si-

geln sind auch auf Ur-Tulamidya Zeichen angebracht, die
vor der Gefahr der des Inhaltes warnen. Pro Raum sind un-
gefidhr 30 solcher Tontafeln zu finden. Auf den Tafeln sind
MutmaBungen und wirre wissenschaftliche Abhandlungen
iber die Magie der Echsen und zahlreiche Theorien iiber die
Krifte und Herkunft der Drachen zu finden. Die Texte sind
allerdings alle in Zze-Tha-Chuchas-Glyphen geschrieben
und sind den Helden so nicht sofort ersichtlich.

LaGERRAVME FUR ARTEFAKTE (4.4)

In diesen Riumen wurden zahlreiche magische Gegenstin-
de und Alchimika aufbewahrt wie Waffen, Riistungen, die
Zauberbeutel von Kristallomanten, Werkzeuge und Trin-
ke. Heute finden sich dort beispielsweise noch 2 Heiltrinke
(D), ein Gewandheitselexir (C), zwei Intuitionselexire (D),
zwei Klugheitselexire (D), zwei Konstitutionselexire (C), ein
Kraftelexir (F) und drei Mutelexire (D), zwei Portionen Wil-
lenstrunk (D) und zahlreiche leere Phiolen, die zerschmet-
tert auf dem Boden liegen. Mit einer einfachen Probe auf
Alchimie oder Magiekunde+2 kann der einstige Inhalt als As-
traltrank identifiziert werden. Auf dem Staub sind merkwiir-
dige Schleifspuren eines riesigen Schlangenleibes zu erken-
nen, die irritierenderweise frisch zu sein scheinen. Fast alle
Waffen fehlen hier und nur ein mit urtulamidischen Zeichen
(Name: Echsenbann) verzierter Khunchomer (permanen-
ter ZAUBERKLINGE, umgeht die Resistenz der untoten
Echsen gegen Sibel) oder ein Doppelkhunchomer (Name:
Eisherz) mit urtulamidische Zeichen verziert (permanenter
EISESKALTE mit 13Z{P*). Die Riume sind 8 Schritt brei,
8 Schritt tief und 4 Schritt hoch.

GEFANGIiS DER SSRKHRSECHU-TTTumiE (4.5)
Dieser Raum wurde als Gefingnis fiir die Ssrkhrsechu-Mu-
mie und zahlreiche zauberkundige Echsen genutzt. Er ist 20
Schritt breit, 10 Schritt tief und 5 Schritt hoch. Mehrere Siu-
len stiitzen den Raum. Auf dem Boden sind mit Mosaikstei-
nen magische Schutzsymbole gelegt, doch sind diese durch
Risse unterbrochen. Hier kann man noch einen Bannkreis
erkennen und mittels einer Magiekunde-Probe +10 den Wah-
ren Namen der Mumie entschliisseln, sofern sich ein Zauber-
kundiger die Zeit nehmen will und kann. An den Winden
befinden sich urtulamidische Bannschriften, die durch frisch
heraus gebrochene Steine unbrauchbar gemacht wurden.
In der Mitte des Raumes steht ein riesiger Sarg aus Onyx,
iibersit mit Chuchas-Glyphen und urtulamidischen Schrift-
zeichen. Im gesamten Raum stehen unzihlige Sockel mit
Echsenstatuen. Ein paar davon sind jedoch bereits verlassen,
da die Echsen durch die Magie der Ssrkhrsechu-Mumie wie-
derbelebt wurden.

DER ERSTE KamPF GEGEN DiE IMIUmiE

Hier stoBen die Helden zum ersten Mal auf die Ssrkhrsechu-
Mumie, die zwar noch nicht all ihre Krifte regenerieren aber
bereits zahlreiche untote Diener erschaffen konnte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam bewegt ihr euch in den groBen Raum, der
durch eure Fackeln nur teilweise erhellt wird. Uberall
werden unheimliche Schatten von Echsenstatuen zu-




1037

riickgeworfen, die teilweise zerbrochen und von innen
wie hohl erscheinen. wie eine Haut die abgestreift wur-
de. Euer Fackelschein fillt auf einen Sarg aus Onyx,
welcher mitten im Raum steht. Ehe ihr ihm euch noch
weiter nihern kénnt, schiilt sich aus den Schatten an
der Wand die riesige Gestalt einer schlangenleibigen
Mumie, die euch mit kalten Augen mustert. Hinter den
Sdulen kommen unzihlige untote Echsenleiber hervor,
die sich mit fauchenden Geriduschen und einem gierigen
Ausdruck in den leblosen Augen in eure Richtung wen-
den. Die Mumie zischelt etwas in eure Richtung und
deutet mit einem goldenen Zepter auf euch, wihrend
ithrer Kehle ein grausamer Singsang entschliipft. Das
Geriusch ihrer Stimme klingt wie Schleifpapier, das fest
tiber Stein gerieben wird.

Den Helden sollte hier bewusst werden, mit welcher Art
Gegner sie es zu tun haben und durch die zahlreichen Un-
toten wird der Leib der Ssrkhrsechu-Mumie zumindest vor
Nahkimpfern abgeschirmt. Der Kampf sollte die Helden
fordern, aber sie noch nicht an ihre Grenzen bringen. Wenn
die Helden der Ssrkhrsechu-Mumie zu gefihrlich oder er-
folgreich erscheinen, lisst sie einen Teil der Kammer ein-
stiirzen, um sich und ihren untoten Dienern einen Weg nach
oben zu bahnen.

Die Werte der Ssrkhrsechu-Mumie finden Sie im Abschnitt
des finalen Kampfes Das Finale — Der zweite Kampf gegen
die Ssrkhrsechu-Mumie ab Seite 110.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr scheint es zwischen der einstiirzenden Decke und
den Klauen der Untoten gerade noch rechtzeitig aus
dem Raum geschaftt zu haben. Wihrend der Staub der
eingestiirzten Kammer sich hinter euch langsam legt,
seht ihr, dass der Weg in die Kammer nun vollkommen
verschiittet und wohl auf ewig versperrt sein wird. Jetzt
geht es daran, die gefundenen Artefakte zu bergen und
zu sichten.

Sollten die Helden vor der untoten Ubermacht jedoch flie-
hen, wird sie ihnen nicht folgen, sondern irgendwann auch
einen Durchbruch nach oben angehen, durch den sie dann
ihr Gefingnis verlassen kann, um spiter noch einmal auf die
Expeditionsteilnehmer zu treffen.

Nach dem Kampf werden die Helden vermutlich beginnen
einen Teil der gefundenen Sachen aus den Katakomben zu
bergen und dafiir ihre Ausgrabungshelfer zu Hilfe holen. So-
bald die Helden an ithrem Lager ankommen, stoBen sie auf
weiteren unerwarteten Besuch.

DER ZORII DER HaFizim

Wenn die Helden aus dem Dunkel des Gewdlbes wieder an
die frische Luft kommen, wird es sie wundern, dass keiner
der Arbeiter mehr an der Ausgrabungsstelle mehr wartet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie aus dem Nichts erscheinen dreiBig, teilweise ver-
schleierte Reiter in dunkler Kleidung mit Dschadras,
Khunchomern und Kurzbdgen bewaftnet. Thre kampf-
erprobten Gestalten sind in Lederpanzer gehiillt und
ithre Augen funkeln grimmig. Zwanzig Schritt vor euch
kommen sie zum Stehen und einer der Reiter reitet noch
zwel Schritt weiter auf euch zu, ehe er auch anhilt:
,Mein Name ist Sarhidi sal A'Sar! Ich bin der Anfiihrer
der Hafizim und verantwortlich fiir die Sicherheit und
den Frieden diese Ortes. Ihr habt beides gestért und mit
eurem Eindringen uraltes Ubel herauf beschworen, wel-
ches nun droht die Gegend heimzusuchen. Auferdem
eignet ihr euch Geheimnisse und Gegenstinde an, die
euch nicht gehéren und unter der Obhut meines Ordens
stehen. Wir haben versucht, euch aufzuhalten, aber ihr
habt alle Warnungen ignoriert. Jetzt fordere ich ein letz-
tes Mal auf: Gebt mir alles was ihr hier geraubt habt,
verschwindet von hier und kommt nie wieder zuriick!

Ansonsten werdet ihr hier sterben wie so viele Pliinde-
rer und Schinder vor euch.” Herausfordernd blickt der
Reiter euch an.

Jetzt liegt es an den Helden, die Situation nicht eskalieren
zu lassen, denn selbst mithilfe der Korjiinger sind die 30 Rei-
ter ein nicht zu unterschitzender Gegner. Zunichst muss
der Anfiihrer der Reiter, Sarhidi sal A'Sar, davon iiberzeugt
werden, dass sie nichts Béses mit dem Wissen vorhaben und
das sie keine Diener der Echsen sind. Jeder anwesende Held
kann sich am Gespriach mit Sarhidi beteiligen und kann sei-
ne Argumente vorbringen, che er durch eine Uberzeugen-
Probe +6 oder cine Uberreden-Probe +8 auswiirfelt, wic
gut er seine Argumente darlegen kann. Bei besonders guten
Argumenten kénnen Sie eine Erleichterung auf die Probe
gewihren oder bei besonders schlechten die Probe weiter er-
schweren. Frauen erhalten eine zusitzliche Erschwernis von
+2 aufdie Probe, da Sarhidi ein Verfechter des tulamidischen
Patriarchats ist.
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Ein paar Argumente die Sarhidi
vorbringen konnte:

& Das hier gehiitete Wissen ist

von weisen Minnern, den glor-
reichen Vorfahren der Tulamiden
und Kimpfer gegen die geschupp-

ten Erzfeinde als zu gefihrlich ein-
gestuft worden, als das es von den
Menschen zu ihrem Wohl genutzt
werden koénnte.

& Dem Orden wurde von Famerlor
selbst die Wacht tiber die Geheimnis-

se und bésen Michte an diesem Ort
ibertragen, welche sie zu jedem Preis
erfiillen werden.

&» Viele Grabriuber haben sich bereits
mit den Argumenten von Wissensdurst
und dem Wohl der Menschheit heraus-
zureden versucht und versuchten ihre
verkommenen Pline mit dem Schit-
zen Zhamorrahs unter einer Maske der
Rechtschaffenheit zu verbergen.

Der Ablauf des Gesprichs in einer Spiel-

runde lduft folgendermaBen: Alle haben

thre Argumente vorgebracht und haben

ihre Uberreden-Proben gewiirfelt. Die TaP*

der Helden aus den Proben werden nun aufaddiert. Ist eine
der Proben misslungen, wird die Hilfte des Betrags, um den
die Probe misslungen ist, vom Ergebnis wieder abgezogen.
Fiirje 6 erreichte TaP* in der Spielrunde sinkt die Erschwer-
nis fiir die nichsten Uberzeugen-Probe um 1. Fiir je 6 Punk-
te die von dem angesammelten Punkten abgezogen werden
miissen, steigt die Erschwernis der Uberzeugen-Probe um 1.
Innerhalb von sechs Spielrunden miissen die Helden insge-
samt 60 Punkte erreichen, damit Sarhidi von der Rechtschaf-
fenheit der Gruppe tiberzeugt ist und sich auf Verhandlun-
gen Uber seine Forderungen einlisst.

Die Korjiinger sind nicht sonderlich tiber die Entwicklung so-
wie die Drohungen der Ordenskrieger erfreut und tragen we-
nig sinnvolle Kommentaren zum Gesprich bei, wie z. B. ,Ver-
sucht doch, uns die Sachen abzunehmen“ oder ,,Heute ist ein
guter Tag um Blut zu vergieBen®. Damit sie die Gespriche
nicht zum Scheitern bringen, kann sich jeder Held der
nicht mit den Hafizim verhandelt, pro Spielrunde eine
Uberreden-Probe ablegen. Es miissen 20 TaP* gesam-
melt werden, um die Korjiinger zu beruhigen. Die
Proben sind je nach Verhiltnis der Korjiinger zu den
Helden erschwert: +3 (kooperativ) / +6 (misstrau-
isch) /+10 (feindlich). Wenn die Korjiinger nicht
beruhigt werden kénnen, ziehen sie nach 5 Spiel-

runden ithre Waffen und greifen die Hafizim an.
Sollte das Gesprich scheitern, kommt es zu ei-
nem verbissenen Kampf zwischen den Helden,
den Korjiingern und den Hafizim, der allerdings nach
fiinf Kampfrunden von einem weiteren Feind unter-

brochen wird.
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Die Hafizim,Wichter der Ruinen
LeP36 RS4 WS8 GS5 MR5
Khunchomer:DK N INI [2+IW6 AT 16 PA 14 TP IW6+4
Dschadra: DKS INI | 1+I1W6
AT |6 PA 12 TP IW6+5
Kurzbogen: INI 12+1Wé6 FK 19 TP IW6+4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Berittener Schiitze, Finte,
Meisterparade, Meisterschiitze, Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (Le-

derpanzer), Sturmangriff, Wuchtschlag
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Am Ende der sechsten Spielrunde passiert etwas, was die
momentanen Verhandlungen radikal unterbricht: Die Ss-
rkhrsechu-Mumie erscheint mit ihrer vergréBerten Horde
untoter Diener aus menschlichen und echsischen Skeletten
und will die menschlichen Eindringlinge aus ihrem Zha-
morrah vertreiben.

Das FinaLE —
DERrR zWEITE KamPF GEGEN DIE SSRKHRSECHU-ITIUVMIE

Die Ssrkhrsechu-Mumie hat sich vom letzten Kampf wieder
mit Astraltrinken erholt und ihre Krifte soweit regeneriert,
dass sie das Heer ihrer untoten Diener gefihrlich vergroBert
hat und nun die menschlichen Eindringlinge in ihrem Herr-
schaftsgebiet vernichten will.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Wihrend ihr noch mit den ungewoéhnlichen Wichtern
Zhamorrahs diskutiert, schreien plotzlich mehrere Aus-

grabungshelfer panisch und schmerzerfiillt auf. Thr seht
gerade noch, wie sich die schartige Klinge eines skelet-
tierten Kriegers in den Unterleib eines jungen Arbeiters
bohrt, wihrend der neben ihm stehende Ausgrabungs-
helfer von Klauen- und Schwanzattacken eines Ech-
senskelettes formlich zerrissen wird. In den Schatten
der nahe liegenden Ruinen registriert ihr weitere Be-
wegungen und euer Fackellicht wird von dem weil3 der
knochigen Leiber unzihliger Skelette reflektiert. Aus
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dem Dunkel vernehmt ihr neben den knirschenden und
klappernden Gerduschen der Untoten ein rau zischen-
des Geriiusch wahr, das ihr schon einmal in der
unterirdischen Palastanlage gehért habt. Vage

erkennt ihr den Schemen eines gewaltigen

Leibes eines vielarmigen Schlangenwe-

sens, dessen Augen unheilvoll aus der

Dunkelheit aufglithen ehe ein Strom

aus Eiszapfen und —spitzen auf eure Gruppe

zurast und mehrere der Hafizim schwer verletzt

zu Boden sinken lisst.

Die Anzahl der Untoten belduft sich

mittlerweile auf rund 80, welche den Be-

fehl bekommen haben, jedes menschliche Leben
auszuloschen. Zwar kimpfen neben den Helden

auch noch die Korjiinger und die Hafizim gegen

die Horden, doch die hilflosen Lagerarbeiter miissen
ebenfalls vor den Untoten beschiitzt werden. Dabei

sollten die Massenkimpfe gegen die untoten Horden

nicht detailliert ausgewtirfelt werden — das wichtigs-

te Ziel sollte das Ausschalten der Ssrkhrsechu-Mumie
sein. Mit einer Kriegskunst-Probe oder Magiekunde-Probe
+2 sollte das den Helden auch bewusst werden. Auch
nicht kampferprobte Helden kénnen mit etwas Geschick
und Képfchen etwas bewirken, indem sie die Ausgra-
bungshelfer mit einer Uberreden-Probe beruhigen und

mit je 2 TaP* einen von ihnen aus der Gefahrenzone

auf die Triimmerstiicke der Ruinen zu lotsen. Alternativ
kénnen sie einen Ring aus Ol und Feuer zum Schutz vor
den Mumien errichten und die Ausgrabungshelfer so koor-
dinieren (Kriegskunst- oder CH-Probe), dass sie einen Ring
bilden und sich mit Hacken, Schaufeln und Fackeln gegen
die untoten Angreifer verteidigen.

S ST o T T SN T < R S A T
Echsische Skelettkrieger

Hinde:DKH INI [0+IW6 AT 10 PA6 TP IW6+2

Schwert: DK N INI 10+IW6 AT 10 PA6 TP IW6+4

LeP25 RS0-2 WS5 GS5 MR5

Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwerter, Sibel, Stibe, Immu-
nitit gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile und Bolzen)
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Menschliche Kriegermumie

Hinde:DKH INI 14+IW6 AT 14 PA 1l TP IW6+5
Khunchomer:DK N INI 14+1W6 AT |14 PA Il TP IWé6+I2
LeP45 RS5 WSI0 GS7 MRI5

Eigenschaften: Mumie, Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt |, Resistenz
(profane Waffen),Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes Infektionsrisiko (1)
Besondere Kampfregeln Ausfall, Binden, Gegenhalten, Meisterparade,
Sturmangriff, Wuchtschlag, Mumie (Gezielter Angriff / Niederwerfen (2),
+8 TP Waffenschaden durch ihre hohe Stirke. Jeder Waffenangriff ist au-
tomatisch ein Niederwerfen-Manover).
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DiE MumiEe DES Ssit’'I[Tar’EKT

Bei der Mumie des Ssrkhrsechu Ssiz’Nar’Ekt handelt es sich
um einen Verlorenen (Von Toten und Untoten S. 64 ff).
SsitNar’Ekt war ein groBer Zaubermeister der Ssrkhrsech-
im und Vertrauter von Chr’Szess’Aich, dem schlafenden Ko-
nig von Zze Tha. Er war maBgeblich an der Einnahme der
Stadt Zsaah’'mr (heute Zhamorrah) beteiligt, bevor Rashtul
al”Sheik die Stadt fiir die Menschen einnahm. Wie genau er
zum Verlorenen wurde, bleibt hinter dem Schleier Ymras ver-
borgen, aber es ist sicher, dass er seine eigene Mumifizierung
veranlasst hat, die von Achazpriestern perfekt ausgefithrt wur-
de. Als er in seiner neuen Gestalt Zhamorrah angriff, wurde er
von den menschlichen Emporkémmlingen gefangen genom-
men und zur Erforschung seiner Magie und Mumifizierung
in die Geheimkammern eingesperrt. Doch das Wissen um
seine Existenz ging jedoch im Verlauf der Zeit verloren und
selbst die Hafizim wissen nicht genau, was sie alles hier bewa-
chen. Ssit'Nar’Ekt hat vier Arme und bewegt sich auf seinem
mumifizierten Schlangenleib vorwirts. Auf seinem Haupt
thront der typische Hut eines echsischen Kristallomanten, der
mit vielerlei Edelsteinen und -metallen besetzt ist. Er trigt ei-
nen Stab, der letztlich wie ein Zauberstab funktioniert und
den er in ein dtzendes Sichelschwert verwandeln kann.
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Ssrkhrsechu-Mumie
Stab: INI 13+1Wé AT |16 PA 13 TP IW6+9 DK NS
Fliegendes Sichelschwert: INI [3+1W6

TP IW6+6 (Sdure) AT I5 PA—- DKHN GS3
Biss: INI I3+IW6 AT 14 PA- TP IWé+2* DKH
LeP55 AsP75 WS9 RS 4* MR 16 GSé6
Wichtige Vor- und Nachteile: Natiirlicher Riistungsschutz, Natiirli-
che Waffen; Lichtscheu™*
Eigenschaften: Mumie (Belebte GliedmaBen, Schreckgestalt |, Resistenz
(profane Waffen), Verwundbarkeit (Feuer), Erhohtes Infektionsrisiko (1),
Astralsinn, Lihmender Biss
Besondere Kampfregeln und -manéver: Mumie, Gezielter Angriff /
Niederwerfen (2), +8 Waffenschaden durch ihre hohe Starke. Jeder Waf-
fenangriff ist automatisch ein Niederwerfen-Manéver
Magie: ARMATRUTZ 18, AXXELERATUS |6, CORPOFESSO 15, SEN-
SATACCO |6, SPINNENLAUF 14, BRENNE TOTER STOFF 12, CAL-
DOFRIGO 14, DESINTEGRATUS 14, EISENROST 16, FRIGIFAXIUS 16,
KULMINATO 10, dazu sehr viele Zauber und Rituale mit den Merkmalen
Form, Objekt, Eigenschaften meisterlich, kompetente Kenntnisse der Merk-
male lllusion, Telekinese, Schaden und Beschworung
*) bei Schaden durch Biss, kommt das Gift zum Tragen (mehrmalig): Stufe
I; Wirkung: IW6 SP / keine Wirkung; Beginn: sofort / dazu kommt die
Wirkung des Lihmenden Bisses (Von Toten und Untoten 109).
**) In direktem Sonnenlicht sind alle Zauber um 12 Punkte erschwert

(Teil der Reprasentation).

=
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DER SiEG DER ITIENNSCHEDI

Sollten die Helden es nicht innerhalb von zehn Kampfrun-
den schaffen, die Mumie endgiiltig zu besiegen, zicht sich
diese in die Ruinen von Zhamorrah zuriick, um von dort aus
ihre Untoten weiter auszusenden und das Umland zu terro-
risieren.

Ansonsten steht nach dem Kampf gegen die Ssrkhrsechu-
Mumie noch die endgiiltige Einigung oder Auseinanderset-
zung mit den Hafizim aus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt es noch einmal geschatftt, ein weiteres Mal habt
ihr gegen die Mumie bestanden und sie dieses Mal so-
gar vernichtet. Euer Blick schweift tiber das Schlachtfeld
und ihr seht die Gefallenen auf beiden Seiten. Uberall
liegen die Knochen der Skelette zwischen den Leichen
der Hafizim und der Korjiinger und auch ein paar mu-
tige Arbeiter haben sich in den Kampf eingemischt und
cinen Platz in Rondras Hallen gefunden. Sarhidi ge-
sellt sich zu euch und ihr seht wie ihm Blut am Arm
hinab lduft und er diverse Verletzungen hat. ,Ihr habt
tapfer gekdmpft und ich respektiere euren Mut und eure
Kampfkraft. Wir haben heute ein groBes Ubel aus alter
Zeit besiegt und ich habe das Gefiihl, dass wir uns nicht
zufillig alle hier getroffen haben. Eine hohere Macht

hat uns hier zusammen gefiihrt, damit wir gemeinsam
gegen das Ubel aus alter Zeit kimpfen konnten. Und
vielleicht auch kiinftig streiten werden.”

An dieser Stelle kann das weitere Gesprich zwei Pfaden fol-
gen. Sofern die Helden in der Diskussion vor dem Kampf ge-
nug Punkte angesammelt haben, um Sarhidi von ihren guten
Absichten zu {iberzeugen, lisst er zu, dass die Fundstiicke —
unter der Obhut seines Ordens - der Rondrakirche tibergeben
werden. Dabei stellt er sechs seiner Mianner ab und begleitet
die Helden mit den Fundstiicken selbst nach Fasar, wo die
hiesigen Rondrageweihten versuchen, den verlorenen Orden
in den SchoB3 der Kirche heimzufithren. Waren die Helden
jedoch nicht erfolgreich, versucht Sarhidi die offenkundig fiir
dem Ausbruch des alten Feindes Verantwortlichen — die Hel-
den und die Korjiinger — anzugreifen, um alle zu téten. Soll-
ten die Wichter dabei ausgeléscht werden, gibt es in der Re-
gion niemanden, der die Ruinen und ihre Gefahren im Auge
behilt. Und so kann es dazu kommen, dass von Zhamorrah
ausgehend, eine Plage Untoter die Region terrorisiert, welche
sich von den Kriften in den Ruinen und den Uberbleibseln
der Ssrkhrsechu-Mumie angezogen fiihlen.

Ausgang im offiziellen Aventurien

Im offiziellen Geschichtsverlauf nihert sich die Rond-
rakirche in Fasar den dort verweilenden Ordensmitglie-
dern und Fiihrer der Hafizim so an, dass sie im Laufe der
nichsten Jahre in die Struktur der Rondrakirche integriert
werden. Durch die Fundstiicke und Glyphen-Entschliis-
selung konnen in naher Zeit in einer Gemeinschaftsarbeit
von Rondra- und Korgeweihten die verworrenen Zeichen
der Zze-Tha-Chuchas-Glyphen entschliisselt werden.
Das Satrapenhaus unter dem neuen Firsten Fequir ben
Khajid kann seinen Vormachtsanspruch bekriftigen und
pflegt gute Verbindungen zur Rondrakirche.

Der Rest der Expedition mit dem Rondrageweihten bittet bei
einer giitigen Einigung mit den Hafizim darum, vor Ort zu
bleiben und die Ruinen weiter zu untersuchen und tiber die
Ereignisse zu meditieren.

Das GESCHENKR DER WEiSHEIT —
BELOoHDUNG FUR DIiE MUVHEDN

Fiir die Ereignisse haben sich die Helden 350 Abenteuer-
punkte verdient. Dazu gibt es auf Geschichtswissen, Sprachen-
kunde und Sagen und Legenden je eine Spezielle Erfahrung.
Zudem haben die Helden bei der Rondrakirche und der Kai-
serlich Derographischen Gesellschaft einen guten Leumund
erhalten (Guter Ruf 6 fiir die beiden Organisationen).
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ANHANGE

Die Expepition

Die Expedition besteht insgesamt aus fiinf Pferdekarren, die
von je zweil Pferden gezogen werden. Diese sind primir fiir
den Transport der Ausriistung gedacht und werden noch
von den Ausgrabungshelfern gelenkt und besetzt. Auf je-
dem Pferdekarren reisen vier Leute, von denen zwei vorne
auf dem Kutschbock sitzen und die anderen beiden hinten
auf der Ladefliche. Mitgefiihrte Ausriistung beinhaltet alles,
was man fiir solch eine Ausgrabung braucht, dazu gehort
beispielsweise alles Werkzeug (Schaufeln, Hacken, Him-
mer, Prizisionswerkzeug wie Pinsel, Holzpfihle und Garn
zum Abstecken von Grabungsstellen und so weiter, auch
eine kleine Reiseschmiede ist vorhanden um kleinere Repa-
raturen vor Ort zu machen), Kochgeschirr, Seile, Zelte oder
Proviant. Auch Trinkwasser wird mitgefiihrt, was allerdings
auf der Reise immer wieder in Stidten oder Lagerstellen in
der Wildnis aufgeftlle wird. Erst in Samra muss man groBere
Mengen Trinkwasser einkaufen.

Mit den Helden reisen 20 Ausgrabungshelfer mit. Alle der
Ausgrabungshelfer haben grundsitzliche Erfahrungen mit
der Arbeit in einer Expedition. Dazu kommen noch zwei
Mitglieder der Derographischen Gesellschaft als Aufseher
und Arbeitsplaner und Zahlmeister Salim mit sei-

nen beiden Leibwichtern, die sowohl ihn als auch

seine Geldkiste bewachen sollen. Die Arbeiter sind

alles Tulamiden im Alter von 16 bis 42 Jahren. Die
folgenden Beispiele sollen Thnen beim Ausgestal-

ten der Arbeiter Hilfe leisten:

«» Achmad, 16 Jahre, dunkelbraune Locken,

schielt leicht, SpaBvogel

#» Chadim, 34 Jahre, erfahrener Tagel6hner, sehr
abergliubig

» Deniz, 24 Jahre, verschlagen, Guz Aussehend, noto-
rischer Dieb

» Erkhaban, 42 Jahre, besonnen, Dunkelangst,

kunstvoll geflochtener Bart

«» Feyhach, 26 Jahre, hibbelig, mischt sich in je-

des Gesprich ein, abstehende Ohren

«» Alwin Wegenhager, Mitglied der Derographischen
Gesellschaft, 32 Jahre alt, braunes Haar, blaue Augen,
kommt aus Gareth

&» Gerwulf Auenhirte, Mitglied der Derographischen
Gesellschaft, 18 Jahre alt, blondes Haar, griine Augen,
ebenfalls aus Gareth, Alwins Gehilfe

«» Zahlmeister Salim ibn Dschafar, 38 Jahre, aus Khun-
chom, sehr phexglidubig

«» Die Leibwichter, Kehmal und Rohal, beide Séldner aus
Fasar, erfahrene Leibwichter, reden nicht viel und lassen
sich, auBer von Salim, von niemanden etwas sagen.

Der tibliche Tagesablauf beginnt mit dem Aufstehen noch
vor Sonnenaufgang. Der Rondrageweihte hilt jeden Mor-
gen eine kleine Andacht, nach der es Frithstiick gibt. Dann
werden die Arbeiter zu den Ausgrabungsarbeiten und La-
gerdienst (Kochen, Wache, Pflege der Ausriistung) einge-
teilt. Mittags gibt es ein kleines Essen und es findet meist
ein Wechsel der Posten statt, ehe alle wieder an die Arbeit
gehen. Am Abend gibt es noch einmal warmes Abendessen
und die Ausgrabungsausriistung wird zusammengerdumt.
Es gibt noch ein kleines Abendgebet des Rondrageweihten,
danach legen sich die Leute schlafen und die Nachtwachen
werden aktiv. Es gibt grundlegend immer vier Wachen, so-
fern die Helden nichts anderes wiinschen oder sich selbst am
Wachdienst beteiligen.

DiE KORjUNIGER_

Die Korjiinger werden
von dem alanfani-
schen  Korgeweihten
Blutschim-

mer angeftihrt. Dieser

Santiago

hatte wie viele Geweihte
des Mantikor seit einiger
Zeit

die ithn nach Fasar ziehen lie-

verwirrende Visionen,
Ben. Santiago ist 33 Jahre alt
und iiber zwei Schritt groB
(2,09 Schritt). Er hat einen
kahl geschorenen Schidel
und schwarze Augen, ist sehr
muskulés und strahlt immer
eine Aura der Gewaltbereit-
schaft aus, obwohl er sehr ruhig
und verniinftig ist. Er trigt ei-
nen langen Kettenpanzer und
dartiber seinen schwarz-rot
geschassten Wappenrock. Er
fithrt zwar den traditionellen
KorspieB mit sich, doch seine be-
vorzugten Waffen sind der Reiter-
hammer und das Breitschwert.

Santiaco
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Wichtige Vor-/Nachteile: Aberglaube 6,Arroganz 6, Eisern

MU20 KL II IN I5 CH 12

FF I3 GEI5 KO I8 KKI8

LeP 43 AuP 43 KP44 MR8 GS5 RS5
Reiterhammer: INI 15+IWé6 AT 22 PA2l TP IWé6+6 DKN
Breitschwert: INI 15+IW6 AT 22 PA 2l TP IWé6+6 DKN
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Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungsschlag, Beid-
handiger Kampf I+ll, Binden, Doppelangriff, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten,
Hammerschlag, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterliches Ent-
waffnen, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung LI1+11l, Schild-
spalter; Schnellziehen, Sturmangriff, Waffenloser Kampfstil (Hammerfaust),
Waffenspezialisierung (Reiterhammer, Breitschwert), Wuchtschlag

e et T AR TR il oS T o 8 BT S e - R e TR e i, TR

Sein enger Vertrauter ist der ehemalige Soldat Khalid
Ramirez, ein 24 jihriger Tulamide und ein angehen-
der Korgeweihter. Er ist 1,86 groB mit schwarzem
Haar und schwarzen Augen und ebenfalls sehr krif-
tig gebaut. Er trigt einen langen Kettenpanzer, ein
Langschwert und einen Linkhanddolch. Er ist noch
ruhiger als Santiago und bemiiht sich stets die
Fassung zu behalten, da er in Aufregung und im
Kampfin einen rauschhaften Zustand gerit.

R . T ¥ $ Rt e Bk T b B S e i e & e L

Wichtige Vor-/Nachteile: Aberglaube 5, Blutrausch, Eisern

MU |7 KL I2 IN 14 CH 12

FF 13 GE |5 KO I6 KKI6

LeP 40 AuP40 MR6 GS5 RS5

Langschwert:INI 14+1W6 AT 19 PA 18 TP IW6+5 DKN
Linkhand: INI 14+IWé6 AT 16 PA 15 TP IWé6+|1 DKH
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungsschlag,
Binden, Entwaffnen, Finte, Gezielter Stich, Kampfgespiir, Kampf-
reflexe, Linkhand, Meisterliches Entwaffnen, Meisterparade, Nie-
derwerfen, Parierwaffen I+ll, Ristungsgewohnung LII+l, Schildspal-
ter, Schnellziehen, Sturmangriff, Waffenspezialisierung. (Langschwert),

Wauchtschlag

PP =2t BRLS S A pe e A incng P B S ety R ey e

Ein weiterer Begleiter ist Raul Marquez, der ebenfalls
ehemaliger Soldat ist und seinen Lebensunterhalt als
Séldner im Dienste der Korkirche verdient. Er ist

31 Jahre alt, 1,91groB und hat schwarze Haa-

re und schwarze Augen. Er trigt eine leichte
Lederriistung und ein Bastardschwert. Raul

ist sehr schnell fiir einen Mann seiner GroBe

und Statur.

T T T e s Tl v B Tl i T BT T T T
Wichtige Vor-/Nachteile: Aberglaube 5, Eisern
MU I8 KL IO INI5 CHII
FF 10 GEl6 KO I8 KK20
LeP 45 AuP45 MR6 GSé6 RS3
Bastardschwert: INI 15+1W6 AT 21
TP IW6+8 DKN

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall,

PA 18

Befreiungsschlag, Binden, Entwaffnen, Finte, Gegen-
halten, Hammerschlag, Kampfgespiir, Kampfreflexe,
Meisterliches Entwaffnen, Meisterparade, Nieder-
werfen, Riistungsgewohnung I+, Schildspalter, Schnellzie-
hen, Sturmangriff, Waffenspezialisierung (Bastardschwert), Wuchtschlag

T e et PrC R e s A S ag T T A, o - S

MAaRQUEZ

Ansonsten begleiten Santiago noch sechs wei-
tere Soldner aus Al”Anfa: alles erfahrene
Kimpfer in leichten Kettenhemden, Sibeln

und Schilden. Die Korjiinger sind alle berit-
ten und haben nur das Noétigste an Aus-
rlistung dabei, da man erst in Samra
Arbeiter und Ausriistung be-
schaffen méchte, um méglichst

schnell reisen zu kénnen.

Korsoldner
Sdbel: DK N  INI: 9+1Wé
AT 16 PA I3 TP IW6+4
LeP 30RS4 WS 9GS5MR4
Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Finte, Linkhand, Meister-
parade, Reiterkampf, Ristungsge-
wohnung I+11, Schildkampf |, Sturm-
angriff, Wuchtschlag

[t Rets T . - Sorteenen - R et = T

KHALID

DiE KataLOGISIERUNIG DER_
CHvUcCHAS-GLYPHEN

In diesem Abenteuer kénnen die Helden durch das
Entdecken und Aufzeichnen einzelner Zze-Tha-
Chuchas-Glyphen dazu beitragen, eine Uberset-
zungsmatrix fir die bislang nicht entschliisselte
Schrift zu erschaffen. Je mehr Glyphen die Helden
finden, desto wahrscheinlicher ist es, eine solche
Matrix zu entwickeln. Jedes Mal wenn die Helden
eine der Glyphen — die meist als Arkanoglyphen
dargestellt sind — finden koénnen, kénnen sie

diese aufzeichnen und katalogisieren.
Um die Glyphen zu identifizieren, kénnen
alle Helden sich mit einer Sammelprobe be-
teiligen, bei der ihnen die folgende Ar-
beitsschritte gelingen bzw. die jeweils
iibrigen TaP* fur das Gesamtergebnis

notiert werden miissen:
& Zuerst muss die Form der Gly-
phen in den verschlungenen Lini-
en der Arkanoglyphen erkannt wer-
den. Dazu ist eine erfolgreiche Probe
auf Sprachenkunde+2, Sinnenschirfe +6 oder
L/S Chrmk +4 notwendig.
» Danach muss die Bedeutung der Glyphe
erkannt werden, wofiir eine erfolgreiche Pro-
be auf Kryprographie +4 oder L/S Chrmk +6
erforderlich ist.
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&» Wie gut das Abzeichnen der Glyphen gelingt, entscheidet
eine Probe auf Malen/Zeichnen +6.

Die Kenntnis der Sonderfertigkeit Zauberzeichen senkt die
Erschwernis aller Proben um 3.

Wenn die Helden insgesamt weniger als 8 TaP* aus allen
Proben ansammeln konnten, ist es nicht méglich, eine ver-
niinftige Ubersetzungsmatrix zu entwickeln, und nur ein-

zelne Glyphen kénnen iibersetzt werden. Von 9 bis 14 TaP*
kann eine grobe Matrix entwickelt werden, doch es kann kei-
ne genaue Ubersetzung groBerer Texte angefertigt werden.
Erst ab 15 TaP* kann eine Ubersetzungsmatrix entwickelt
werden, mit der erstmals auch gréBere und komplexere Texte
zumindest teilweise {ibersetzt werden kénnen. Die Entwick-
lung einer solchen Matrix dauert jedoch mehrere Monate
und wird erst weit nach diesem Abenteuer vollendet sein.
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Das SUDMEER

»Die Meere des Siidens, nirgendwo gibt es mehr Fretheit. Nir-
gendwo hat man eine bessere Moglichkert, sein eigenes Gliick
zu formen. Du suchst Gold? Hier wirst du es finden. Du suchst
Fretheit? Hier wirst du sie finden. Hier im Siidmeer zihlt nur
eines: Was man tun kann, und was nicht.”

—Piratinkapitinin Elissea Braiolini 1037 BF

Das Siidmeer fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: die Inseln der Charyptik vom Schwert des
Stidens bis Altoum und die Festlandkiiste bis zum Kap Brabak im
Norden, die Nordkiiste Uthurias im Siiden, das Nebelmeer im Os-
ten, nach Westen Ubergang in das Meer der Sieben Winde.
Landschaften: Sargassosee, Efferds Tranen, Archipel der Risso, uthuri-
sche Nordkiiste, charyptische Inseln.

Wichtige Gewdsser: das Meer selbst, lokale Fliisse und Seen auf ei-
nigen Inseln.

Geschdtzte Bevolkerungszahl: unbekannt

Wichtige Stddte und Orte: Ghurenia, Porto Velvenya, Nova Methumi-
sa, Neu-Vinay, Neu Ranak, Porto Sancta Elida (ab 1038 BF).
Wichtige Verkehrswege: das Meer

Herrschaft: Quotos (Praefos von Ghurenia), Nandora ya Strozza
(Vizekonigin Kronkolonie Stidmeer), eingesetzte, meist temporare
Kolonialverwaltungen, Stammeshauptlinge

Sozialstruktur: Stammesstrukturen bei den Waldmenschensippen,
Sklavenhaltung (alanfanisches Einflussgebiet), Stindegesellschaft (ho-
rasisches und brabakisches Einflussgebiet, Kemi).

Einflussreiche Stdmme, Sippen und Familien: ya Strozza (horasischer
Geldadel), Al'Plane (einflussreiche kemische Familie), Zenkauskas
(brabakische Entdecker), Hammerfaust, Zeforika, Geraucis (brabaki-
sche Adelsfamilien), die Familie der Miniwatu-Konigin Kaba-Tica,
lokal machtige Waldmenschen und Kleinadlige.

Vorherrschende Religion: Zwéolfgotterkult (Boron beide Riten sowie
Corvikaner), Gotter der Tiefe (Nanshemu), Naturgottheiten (Wald-
menschen, Risso).

Magie: Vereinzelte Magier und Hexen, Schamanismus der Waldmen-
schen und Nanshemu.

Ressourcen und Handel: Gewiirze, Jade, Edelsteine, Edelhélzer, wil-
de Tiere, Exotika, Sklaven (nur Al'Anfa), Kaffee, Erdniisse, Friichte
(Ausfuhr); haltbare Lebensmittel, Waffen, eigene Weltvorstellung
(Einfuhr).

Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten: Allymo die Gischttoch-
ter, Mariella Niniviea, die Monaden, die Inselseele des Risso-Archi-
pels, auBerdem zahlreiche nur sehr lokal bekannte Helden.

Lokale Fest- und Feiertage: unterschiedlich je nach Herrschaft
Stimmung im Siidmeer: Wer entschlossen und mutig ist, kann hier
ein Vermogen verdienen. Und jeder will sein Stiick vom Kuchen, ob
Kauffahrer oder Pirat, sogar die, die vorwiegend patriotische oder
wissenschaftliche Interessen vertreten.

»Das Gerede iiber Strudel, Seeschlangen und verfluchte Buchten
ist doch Gewdsch abergliubischer Matrosen und schreckhafter
Sklaven. Die einzige ernst zu nehmende Gefahr da sind Piraten,
und gegen die hilft ein Bordmagier.

Glaub mir, dort gibt es alles, was das Herz begehrt und uns reich
macht. SchlieSlich bringt auch unser Imperium jedes Jahr den
Adamantenkonvoi hierher. Und wenn wir uns auf die Sachen
abseits der offensichtlichen Schitze konzentrieren, Friichte, Ge-
wiirze und Kaffee, werden wir mehr Dublonen verdienen, als du
dir vorstellen kannst.“

—gehdrt in einem alanfanischen Handelshaus, Tsa 1037 BF

Das Siidmeer, auch Feuermeer genannt, ist in den letzten
Jahren wieder verstirkt in den Fokus aventurischer Michte
geriickt, nachdem es zuletzt in den Dunklen Zeiten ausgie-
big befahren wurde. Grund dafiir ist das wiedererwachte In-
teresse aventurischer Reiche am Stidkontinent Uthuria.

Im Karmakorthion, der Weltzeitwende, ringen die Meeres-
gottheiten erneut miteinander, und mit dem Ende der Bluti-
gen See verlor Charyptoroth in den Meeren um Aventurien
an Einfluss. Durch diese Faktoren dnderten sich Meeresstrs-
mungen, und die Strecke zwischen den Kontinenten wur-
de wieder leichter passierbar. Auch haben nach dem Ende
verschiedener Kriege in Aventurien die entsprechenden Rei-
che wieder die Méglichkeit, ein entsprechendes Interesse an
Forschung und Entdeckung zu pflegen. AuBerdem hat die
Entdeckung der Passage nach Uthuria ein neues Kapitel
der aventurischen Streitigkeiten eréffnet: Wer wird zuerst
das wilde, unerforschte Land erkunden, seine Schitze ber-
gen, dort seinen Machtbereich ausdehnen und so das eigene
Reich vergroBern? Sei es die Jagd nach der uthurischen Rose
und ihrer Unsterblichkeit verleihenden Essenz, die Suche
nach Schitzen, Reichtum und Erkenntnisgewinn, wissen-
schaftliche Forschung oder patriotisches Konkurrenzgeba-
ren: Griinde, das Stidmeer zu bereisen, gibt es viele.

Die Jagd auf die Kolonien ist eréffnet.

Lanp vop LEvTE

Das Stidmeer umfasst das gesamte Gebiet zwischen den
beiden Kontinenten, vom Kap Brabak und den Inseln der
Charyptik bis zur uthurischen Nordkiiste. Das Feuermeer
beginnt erst siidlich des Archipels der Risso und beinhaltet
einige der schwierigsten Streckenabschnitte fiir den Schiffs-
verkehr, wie zum Beispiel die tangbewachsene Sargassosee
mit ihren Flautenzonen. Von Aventuriern werden dennoch
die Begriffe Stidmeer und Feuermeer gern synonym ge-
braucht.

Die Inseln des Siidmeers sind teilweise karge Felsen, auf de-
nen kaum eine Pflanze wichst, andere dagegen sind mit tip-
pigem Dschungel voller blithender Pflanzen bedeckt. Manch

[16
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eine Insel schiitzt sich vor einer Entdeckung mit Riffen oder
Mangroven, die eine Anlandung erschweren. Ein paar Inseln
sehen auch so aus, wie sich manch ein Seefahrer seinen Ru-
hestand vorstellt: ein feiner Sandstrand, sanfte Wellen und
friedlich wedelnde Palmen.

Das Meer bestimmt das Leben aller Bewohner der Region, es
bedeutet Reichtum an Nahrung und Wohlstand durch Han-
del ebenso wie Tod durch Stiirme, Hochwasser und Flau-
ten. Zweimal im Jahr gehen auBerdem schwere Regenfille
iiber dem Gebiet nieder, die teilweise zu erheblichen Uber-
schwemmungen fiihren.

Im Stidmeer leben ungezihlte, verschiedenartige Wesen. Die
Existenz gefihrlicher Fleckenhaie, possierlicher Riffdrachen
und Stacheln verschieBender Stachelrochen gilt Aventuriern
wie Uthuriern als gesichert. Majestitische Drachenschildkrs-
ten, sibelzahnbewehrte Eichhérnchen und fleischfressende
Pflanzen wurden von einigen Kolonialisten bereits gesichtet,
doch tiber riesige Oktopoden, lockende Gischtsirenen und
intelligente Strudel, die Schiffe tiber Tage hinweg verfolgen
kénnen, gibt es bisher nur Gertichte.

Die menschlichen Bewohner der Region sind sehr unter-
schiedlich. Die Gegend wird geprigt von Dérfern verschie-
dener Waldmenschen und zusammengewiirfelte Piraten-
mannschaften bis zu den zunehmend zahlreicher werden-
den Siedlungen aventurischer Kolonialisten.

Die charyptischen Inseln sind die Heimat der Miniwatu
und einiger Mohastimme, wohingegen sich auf den siid-
licheren Inseln vorwiegend Utulus antreffen lassen. Auf
einigen der Inseln gibt es zuriickgezogen lebende Achaz

und vereinzelte Marus, am gleichnamigen Archipel leben
zahlreiche Risso, und auf der Jaguarinsel soll es aufrechtge-
hende, humanoide Katzen geben, wobei letztere meistens
filschlicherweise fiir Seemannsgarn gehalten werden. Glei-
ches gilt auch fiir die Monaden, dunkelhiutige Zyklopen,
die auf Neu-Hylailos leben.

Dazwischen ist es immer wieder mdéglich, auf die FloBe der
Tocamuyac zu treffen, die aber einen immer gréBeren Bo-
gen um die Schiffe und Siedlungen der Landbewohner ma-
chen, besonders der Bukanier und der aventurischen Kolo-
nialmichte: AI’Anfa, das Horasreich, das Kdhet Ni Kemi,
Brabak, das Bornland und freie Hiindler aus allen anderen
Ecken Aventuriens.

Diese Michte ringen im Stidmeer um die Vorherrschaft. Da-
bei ist das Vorgehen selten freundlich, zwar wird verhandelt,
und es werden Vertrige geschlossen, aber auch innerhalb der
Allianzen sitzt das Misstrauen tief.

Allen Angehérigen der Kolonialmichte wird nachgesagt,
habgierig zu sein und mit Neid und Verachtung auf die
Konkurrenz und die ,unzivilisierten Wilden“ zu blicken.
AlAnfaner gelten dartiber hinaus als besonders grausam,
Horasier als feine Pinkel, Kemi als naiv und arrogant zu-
gleich, Brabaker als provinziell und riicksichtslos und die
wenigen Bornldnder in Port Stoerrebrandt als zutiefst pedan-
tisch. Manch eines dieser Klischees hat einen wahren Kern,
vor allem das starke Konkurrenzdenken. Fast jeder mochte
das groBe Geld verdienen, auch die, die behaupten, nur ihre
Pflicht zu tun, zu forschen oder als erste eine Fahne in den
Strand einer einsamen Insel stecken zu wollen.

M AacHTEGRUPPEDN

Die Region wird von verschiedenen, mehr oder weniger gut
organisierten Michtegruppen geprigt. Auf einer einzelnen
Insel mag eine Achazsippe oder ein Waldmenschenstamm
den entscheidenden Machtfaktor darstellen, doch deren Ein-
fluss ist lokal beschrinkt. Der Einfluss der hier vorgestellten
Gruppen erstreckt sich auf jeweils mehr als einen Ort und
zielt auf weitere Expansion ab. Zwar reicht die Macht einer
Handelsgesellschaft auch kaum tiber ihre Schiffe und Nie-
derlassungen hinaus, doch strebt sie danach, weitere Sied-
lungen zu griinden und ihre Position tiber das bereits Beste-
hende hinaus auszubauen.

Einige der hier vorgestellten Michtegruppen sind darauf
bedacht, méglichst viel politische und wirtschaftliche Macht
anzuhiufen und die Konkurrenz zu verdringen, wie zum
Beispiel die Handelsgesellschaften und -konsortien, die mit
den seltenen Produkten und Schitzen des Stidens Reichtii-
mer verdienen wollen. Andere Gruppen haben eher mysti-
sche Interessen, und auch eine dhnliche Interessenslage be-
deutet noch lange nicht, dass dhnliche Methoden verwendet
werden.

Die wichtigsten Michtegruppen sollen hier vorgestellt wer-
den, diese Liste ist jedoch keinesfalls als vollstindig zu be-

trachten. Es gibt ausreichend Platz im Stidmeer fiir weitere
Akteure, ganz nach Bedarf der eigenen Runde. Das Stidmeer
ist grof} genug.

BRABAKRER

AuBerhalb des Archipels der Risso werden die Interessen
Brabaks von der BVOC vertreten.

Die brabacische vereinigte Occidental-Compagnie, kurz
BVOC, wurde 1035 BF im Kapkonigreich urspriinglich
fir den Giildenlandhandel gegriindet, begann sich jedoch
schnell auch fiir den Stidkontinent zu interessieren. Sie ist
eine der michtigsten Handelsgesellschaften, zwar nicht in
Geld oder Schiffen, aber in Befugnissen in ihrer Heimat und
Ubersee. Sie hat in ihrer kurzen Geschichte dem Kénig von
Brabak schon zahlreiche Rechte abgekauft, die den meisten
anderen Handelsgesellschaften fehlen. Im Rahja 1037 BF
erwirbt sie sogar das Recht, selbst Kaperbriefe auszustellen,
was sie in Zukunft weidlich auszunutzen gedenkt, und was
sie hdufig mit anderen brabakischen Kaperfahrern in Kon-
flikt bringen wird. Im selben Jahr beteiligt sie sich aulerdem
an der ersten Brabaker Uthuriaexpedition, die Anfang 1038
BF in der Griindung der Kolonie Porto Sancta Elida miindet.

[17
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Um den eigenen Erfolg sicherzustellen, ist das Vorgehen
der BVOC oft unnétig hart, gegeniiber Feinden ebenso wie
gegeniiber Einheimischen und den eigenen Mannschaften.
Dass die BVOC dabei in den Kolonien die Krone vertreten
darf und keine Kontrolle durch diese fiirchten muss, macht
sie nicht unbedingt beliebter.

Die HORASIER

Die Horasier im Stidmeer gehéren letztlich zu einer Macht-
gruppe, die jedoch in einzelne Untergruppen zerfillt, die
sich beztiglich ihrer Kompetenzen und Rechte nicht immer
einig sind:

Die Cayserlich Adiventiurische Compagnye, kurz CAC,
vertritt in Nova Methumisa und an einigen anderen Stellen
die wirtschaftlichen Interessen des Horasreiches. Dabei geht
es wenig um die eigenen Wiinsche der Handelsgesellschaft,
sondern mehr um die des Bank- und Handelshauses ya Stroz-
za. Der gerissene Bankier Lessandero ya Strozza d.A. wollte
1036 BF bei der ersten Uthuriaexpedition das eigene Risiko
minimieren und schob deswegen die CAC vor. So reiste sie
mit Geld des Bankhauses ya Strozza zum Stidkontinent, und
tiir alle Fille war die Expedition auch beim selben Bankhaus
versichert. Letztlich ist die CAC allen drei Finanziers der
Uthuriaexpedition verpflichtet, neben Lessandero ya Strozza
sind das der Herzog von Methumis, Eolan IV. Berlinghan,
und Pervalia ya Terdilion, die Primesta von Belhanka. Die
CAC muss deren Interessen ebenso wie die der Krone und
ithre eigenen jonglieren, was sie in der Praxis oft Iihmt.

Die offiziellen politischen Interessen des Lieblichen Feldes
in der Cron-Colonie Stidmeer werden durch die Vizekdnigin
Nandora ya Strozza vertreten (Konig des Stidmeers ist der
Horas selbst), die in Sant Ascanio auf der Insel Token residiert.
Im Phex 1037 BF iiberfiel ein Biindnis verschiedener Piraten
in der Nihe Ghurenias einen geheimen horasischen Waffen-
transport nach Uthuria, pliinderte die gesamte Ladung und
versenkte das Schiff namens Vizekonigin Nandora. Deswegen
vertritt die Vizekonigin mit der ihr unterstellten horaskai-
serliche Marine die militdrischen Interessen des Adlerthrons
momentan vorwiegend in Form der Piratenjagd.

Viele Horasier sind gebildet, und es ist nicht ungew6hnlich,
dass auch einfache Matrosen lesen und schreiben kénnen.
Mit der Bildung kommt jedoch auch oft eine herablassende
Haltung gegeniiber ,dummen Wilden, die ausgeraubt wer-
den woller', oder der Anspruch, sich durch Forschung und
Wissenschaft in der ganzen Welt durchsetzen zu wollen.

AL AnFra

Die Al'Anfaner haben keine einzelne Handelsgesellschaft,
die die Interessen des Imperiums vertritt. Bei ihnen kiim-
mern sich einzelne Granden- und Handelshiuser darum,
ebenso wie um ihre eigenen Interessen. Einige Kapitine fah-
ren auch auf direkten Befehl von Oderin du Metuant, beson-
ders die Kapitine von Kriegsschiften, bei Uthuriareisen und
natiirlich beim jihrlichen Adamantenkonvoi von Sukkuvela-
ni in die Schwarze Perle.

Die Al'Anfaner sind schon lange ein bedeutender Machtfak-
tor im Stidmeer, sie erheben seit tiber 30 Jahren erfolgreich
Anspriiche auf mehrere der charyptischen Inseln und waren
1028 BF die ersten Aventurier, die Uthuria erreichten. Da-
durch verfiigen sie bislang tiber die beste Kenntnis der Regi-
on und iiber die beste Infrastruktur.

Entsprechend erfahren ist auch ihr Auftreten, wobei gerade
fiir Hindler Gefangene ebenso als Ware gelten wie Eingebo-
rene und tiberhaupt alles andere.

Die KEmi

Die Kemi sind bestrebt, ihre Unabhingigkeit vom alanfani-
schen Imperium zu sichern. An dem Erringen neuer Kolo-
nien sind sie weitaus weniger interessiert, auch fehlen dem
kleinen Kénigreich die Ressourcen dazu.

Allerdings wollen sie sich nicht mehr von den Horasiern
(oder anderen Mitgliedern der Goldenen Allianz) ausnutzen
lassen, etwa bei der gemeinsamen Verwaltung von Benbuk-
kula und Ibekla und auf Anterroa. Davon abgesehen kommt
es mit Feinden wie Verbiindeten auch immer wieder zu reli-
giosen Konflikten, ist der andernorts unbekannte corvikani-
sche Boronkult im Kemireich doch Staatsreligion und fest in
die Herrschaftstruktur integriert.

Kemi sind stolz auf ihr Reich und ihre Unabhingigkeit, oder
einfach nur froh, wenn man sie in Ruhe ihre Felder bestellen
ldsst.

Das BoroLanp

Die Bornldnder sind schon vergleichsweise lange im Stidmeer
aktiv, bereits 966 BF weckten sie den Hunger der anderen
Reiche auf Siidfriichte, exotische Gewiirze und lukrative Ge-
schiifte auf den Waldinseln. Doch in den Jahren der Blutigen
See war die Strecke durch das Perlenmeer kaum noch befahr-
bar, die Gewinne brachen ein und mit ihnen die bornlindi-
schen Kolonialbestrebungen. Der Umzug des Handelshauses
Stoerrebrandt 1027 BF von Festum nach Gareth und damit
dessen Riickzug aus der bornlidndischen Politik schwichte die
Bornlidnder als Macht im Stidmeer weiter. SchlieBlich stemm-
te das Handelshaus bis dato einen nicht unerheblichen Teil
der Herausforderungen des Kolonialgeschiifts.

Aus den Tagen des Khomkriegs liegt das Bornland offizi-
ell noch immer mit Mengbilla und der Schwarzen Perle im
Krieg, doch als Hauptfeind wird A’ Anfa betrachtet, sind de-
ren Schiffe doch eine deutlich unmittelbarere Gefahr.
Wiihrend in Festum von einem Wiedererstarken des borni-
schen Kolonialreiches getrdumt wird, sind die verbliebenen
Bornlidnder vor Ort skeptisch, was ihren eigenen Einfluss an-
geht, den sie zunehmend schwinden sehen.

Das NIiTTELREICH

Das Mittelreich unterhilt mit dem Fiirst-Protektorat Hot-Alem
eine eigene Kolonie. Fiirst-Protektor Refardeon I1. bemiiht sich
nach Kriften, ,seine‘ Stadt im politischen Ringen um die Vor-
macht des Stidens stabil und unparteiisch zu halten, damit sie
nicht eingenommen oder anderweitig vereinnahmt wird.
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Allerdings hat das Neue Reich mit dem drohenden Krieg
gegen Haffax ohnehin andere Priorititen, als sich um politi-
sche oder wirtschaftliche Anspriiche im Siiden zu kiimmern.
Dadurch hat das Mittelreich im Wettstreit der GroBmichte
zurzeit kaum eine Bedeutung.

Kaperfahrer etlicher anderer Nationen dagegen gehen oft in
Hét-Alem vor Anker und schitzen die Stadt als neutralen
Treftpunkt, ebenso wie Gertichten zufolge Spione und Hehler.

Die GOLDENE ALLianZz

In der Goldenen Allianz sind seit 1027 BF Brabak, das Ho-
rasiat, Ghurenia und das Kemireich miteinander verbiindet,
um sich und ihre Interessen in den Kolonien zu schiitzen.
Besiegelt wurde das Biindnis durch die Hochzeit zwischen
Peleiston de Sylphur, dem Brabaker Kronprinzen, und Ela
XV, der Nisut der Kemi. Doch tatsichlich ist es gerade die-
se Heirat, die immer wieder zu den offensichtlichsten und
brisantesten Spannungen in der Allianz fiihrt. Seit 1035 BF
hat das Paar einen Sohn, Kacha, der laut dem Ehevertrag in
Brabak als Erbe seines Vaters aufwachsen soll. Ela will ihren
Sohn jedoch nicht an Peleiston ibergeben und hilt ihn in
Khefu fest.

Hinter den Kulissen gibt es ebenfalls Schwierigkeiten zwi-
schen den Horasiern und den Kemi, wihrend das Verhilt-
nis von Ghurenia zu keinem der anderen Reiche wirklich
entspannt ist, weckt doch Praefos Quotos zu sehr das Miss-
trauen seiner Partner. Auch das Verhiltnis zwischen Brabak
und dem Horasiat ist bei weitem nicht so harmonisch, wie
man angesichts der gemeinsamen Bauprojekte in Nagra bei
Brabak annehmen kénnte. Allerdings wird dabei vorwiegend
um Einmischung in horasische Angelegenheiten auf bra-
bakischem Boden und um die Aufteilung von Kosten und
Gewinnen gemeinsamer Projekte gestritten.

Piraten

Wo es Hindler gibt, gibt es Diebe. Und wo es Seehandel gibt,
gibt es Piraten.”

—ein unbekannter Phexgeweihter

Die Piraten des Stidens bilden keine einzelne eigene Macht-
gruppe. Dennoch sind sie ein eigener, sehr spezieller Faktor,
der aus der Region kaum wegzudenken ist. Viele von ihnen
sind nicht politisch, sondern ausschlieSlich am Reichtum
der Handels- und Versorgungsschiffe interessiert, wodurch
sie eine Gefahr fiir alle Machtgruppen darstellen und auch
gegen alle vorgehen.

Gerade auch durch den Uberfall auf den horasischen Waf-
fentransport haben sie sich als Bedrohung zuriick ins Be-
wusstsein der Kolonialmichte gedringt.

Kaperfahrer dagegen sind Piraten im Dienste einer GroB3-
macht. In der Vergangenheit waren es vor allem Horasier
und Al’Anfaner, die Kaperbriefe ausstellten, aber mit der
zunehmenden Bedrohung durch Piraten und dem Neid auf
die anderen Kolonialmichte halten inzwischen viele der See-
michte diskret die Augen offen nach geeigneten Seefahrern,
um ihnen einen Kaperbrief anzubieten.

DiE zwoOLFGOTTLicHEND KiRCHED

Natiirlich gibt es fiir Geweihte aller Zwolfgotter Griinde,
sich ins Stidmeer zu begeben. Aber nur die wenigsten Kir-
chen zeigen ein konzentriertes Engagement in der Region.
Besonders heraus sticht die alanfanische Boronkirche, ihre
Politik ist tiblicherweise eng mit der der Schwarzen Perle ver-
woben. Aber einzelne Geweihte, allen voran Amira Honak,
sind auch auf der Suche nach einem neuen heiligen Artefakt.
Besonders die Efferdkirche beteiligt sich, nach anfinglicher
Skepsis, an der Erforschung und Entdeckung des Stidmee-
res, doch weniger praktisch als vielmehr mystisch orientiert.
SchlieBlich wurde mit der Nordkiiste Uthurias eine neue
Brandung entdeckt, und der Konflikt mit den Nanshemu
zeigt deutlich, dass dort andere Meeresgétter verehrt werden,
bei denen es herauszufinden gilt, wie gefihrlich sie sind.
Insbesondere die Efferdkirche wird von Piraten am meisten
respektiert und geachtet, der Efferdtempel in Charypso hat
schon so manche groBziigige Spende aus der Ladung auf-
gebrachter Schiffe erhalten. Denn auch wenn die Seerduber
Gesetze brechen, die Regeln von Efferds Element gelten fiir
alle Seefahrer gleichermalBen.

Avesgeweihte sind, dem Wesen ihres Gottes folgend, bereits
1036 BF nach Uthuria aufgebrochen oder durchstreifen die
Region, immer auf der Suche nach dem nichsten Horizont.
Der Bund des Wahren Glaubens richtet ebenfalls sein Au-
genmerk auf das Stidmeer, leben dort doch zahlreiche See-
len, denen es die Lehre von den Zwélfen zu bringen gilt. Die
Missionsbestrebungen gehen dabei vor allem von den Ge-
weihten im Kloster Sancta Lamea bei Belhanka aus.

Nicht vergessen werden sollten auch die Geweihten von Hes-
inde und Nandus, die sich jedoch, dhnlich wie die Avesge-
weihten, aus politischen Entscheidungen heraushalten und
vorwiegend im horasischen Machtbereich anzutreffen sind.
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DiE SARGASSOSEE

Um die Sargassosee ranken sich Legenden, seit in den Dunk-
len Zeiten die Elemiten mit Charyptoroths Hilfe das Siid-
meer befuhren.

In der Sargassosee sollen etwa die Seeschlangen ihre Brut-
stitte haben und aus Eiern in den Tangfeldern schliipfen,
bevor sie die Meere unsicher machen und sich am Ende ih-
res Lebens am Friedhof der Seeschlangen auf Maraskan zur
Ruhe legen. Auch charyptide Orte soll es dort geben und seit
Jahrhunderten in Flautenzonen gefangene Schiffe.

Teile der Sargassosee sind mit riesigen Tangfeldern bedeckt.
Diese treiben allerdings, sodass sich nie genau vorhersagen
ldsst, wo ein Schiff das nichste Mal auf sie treffen wird. Da-
durch sind sie auf der Uberfahrt nur sehr schwer zu vermei-
den. Die Tangschicht ist teilweise so dick, dass selbst groBe
Segelschiffe in ihr stecken bleiben und einzelne Menschen
sogar darauf laufen kénnen.

Auch gibt es dort zahlreiche Seeschlangen, einige davon
noch sehrjung, zihlt doch die Sargassosee tatsichlich zu den
Brut- und Paarungsgebieten der Meeresungeheuer.

Mehr als Seeschlangen und Tang fiirchten die Seefahrer je-
doch die Flauten oder Kalmen, bedeuten diese doch tagelan-
gen, todlichen Stillstand. Die driickende Hitze macht sich
dann stirker bemerkbar, was wiederum zu stirkerem Durst
auf das kostbare Trinkwasser fithrt. Schon nach kurzer Zeit
Flaute herrscht auf den meisten Schiffen daher eine trige,
schwerfillige Simmung, nur unterbrochen von zunchmen-
den Streitigkeiten um Wasser und Alkohol. Flauten erfor-
dern das ganze Fithrungsgeschick eines Kapitins, um Schiff
und Mannschaft unbeschadet wieder in bessere Gewisser zu
bringen und eine Meuterei angesichts der notwendigen Was-
serrationierung zu verhindern.

Die IoseLno DES SUDEDS

Herrscher: unterschiedlich

Stidte: Sant Ascanio auf Token, Port Stoerrebrandt auf Ilto-
ken, Plane auf Chéset, Saphirna auf Sukkuvelani

»Die Inseln der Charyptik verdienen fiir zukiinftige Planungen
verstirkte Aufmerksamkeit. Die dort zu findenden Ressourcen
wiegen die Miihen bei Weitem auf. Besondere Investitionsopti-
onen sind...”

—gehort im Palazzo ya Strozza, Methumis, 1034 BF

Die charyptischen Inseln sind am stirksten von den kulturel-
len Gegensitzen zwischen den einzelnen Kolonialmichten
geprigt. Bereits die Waldinseln von Altoum an der Goldenen
Bucht bis zum Schwert des Stidens am Perlenmeer werden
in verschiedene Inselgruppen unterteilt, wie den Ter-RijBen-
Archipel, die keraldischen Sinde und die Gewiirz- und
Zimtinseln. In Wahrheit kennt jedoch kaum jemand die kor-
rekte Zuordnung aller Inseln zu den jeweiligen Gruppen,
die Mohas, Utulus und dort heimischen Seefahrern auch
teilweise kiinstlich vorkommt.

Ein Teil der Inseln ist bis auf Tiere unbewohnt, andere sind
nicht einmal genau erforscht. Die Griinde dafiir liegen ent-
weder bereits im mangelnden Wissen iiber die Existenz der
Insel oder, weitaus hiufiger, in der Unmdéglichkeit, diese auch
nur anzulaufen. Das berithmteste Beispiel sind die Inseln des
Boronsgrundes, die durch messerscharfe Klippen, Untiefen
und gefihrliche Stromungen so gut wie unerreichbar sind.
Wenn es menschliche Bewohner auf den Inseln gibt, sind
dies Kolonialisten, S6ldner und Gliicksritter, bukanische und
andere Piraten, auBerdem Utulus, Mohas und die Miniwatu.
Letztere blicken mit Verachtung auf die Waldmenschen
und orientieren sich lieber nach oben an den als zivilisierter
wahrgenommenen aventurischen Kolonialisten. Dabei hal-
ten sich Miniwatu die Utulus sogar als Sklaven, was hin und

wieder zu Irritation der verbiindeten Horasier fiihrt. Doch
generell ist das Verhiltnis der Verbiindeten gut. Ascanio Nu-
mapataupo-numutapoto, ein Sohn der Fiirstin der Miniwa-
tu, ist ein angeschener Diplomat und begehrter Gast adliger
Feste im Lieblichen Feld. Die Horasier unterhalten mit dem
nach 1000 Meilen auf See unglaublich prichtig wirkenden
Sant Ascanio auf der Insel Token ihren zentralen Stiitz-
punkt. Hier residiert auch die Vizekdnigin der Kronkolonie
Stidmeer, Nandora ya Strozza (*991 BEF, seegriine Augen,
entdeckerfreudig, pflichtbewusst tatkriftig), wenn sie nicht
selbst auf Piratenjagd geht, was sie Geriichten zufolge in Zu-
kunft wieder hiufiger zu tun gedenkt.

Port Stoerrebrandt ist mit iber 1.000 dauerhaften Einwoh-
nern die groBte Kolonialstadt und zugleich eine der iltesten,
besteht die Siedlung doch schon seit 966 BF. Um die Stadt
mit ihren fiir den tatsichlichen Schiffsverkehr iiberdimensio-
nierten Hafenanlagen werden in groBem Stil Hesindigo und
Mir-Theniok fiir den Export ins Bornland angebaut, von dem
ein Teil jedoch nie nérdlicher als Kannemiinde reist. Tatsich-
lich ist die Stadt nicht mehr ausschlieBlich mit dem Bornland
verbunden, denn wer nicht unter der Flagge der Schwarzen
Perle fihrt, kann den Hafen anfahren und Handel betreiben,
muss aber mit deutlich {iberhéhten Preisen rechnen.

Von der Festung Saphirna auf Sukkuvelani bricht jedes Jahr
der legendire Adamantenkonvoi auf; der eine groBe Ladung
edler Steine und Hélzer von der Insel nach Al’Anfa bringt.
Dies ist auch der Grund fiir die {iberaus starke Befesti-
gung und die zahlreichen, dort stationierten Soldaten und
Elitekdmpfer, die verhindern sollen, dass der Reichtum der
Schwarzen Perle in fremde Hiinde fillt. Auch die Minen und
Plantagen, die die Ladung des Konvois produzieren, werden
schwer bewacht, um jeden Gedanken an Aufstand seitens der
Sklaven bereits im Vorfeld zu ersticken.
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DiE sUpLicHE CHARYPTIK

Nicht alle der charyptischen Inseln gehoren zu der Kette der
Waldinseln. Siidlich des nach Osten schwingenden Bogens
der Inselkette bis kurz vor Ghurenia liegen wie hingestreut
weitere Inselgruppen.

Fiir die Kemi von zentraler Bedeutung ist dabei die Insel
Chiset, die als Verkehrsdrehscheibe zwischen ihren ande-
ren Kolonien und dem Mutterland dient. Die verstreut ge-
legenen Plantagen sorgen fiir Rauschkriuter, Tee, Gewiirze
und andere Luxuswaren, die von der Siedlung Plane aus ins
Kemireich verschifft werden, und mehren den Reichtum der
Familie AI'Plane.

Auf dem eigentlich zum Kemireich gehérenden Anterroa
(kemi: Aaresy) liegt mit Morek ein Piratenhafen, der sich
bisher in allen politischen Fragen neutral verhilt und sich
dadurch eines groBen Zustroms an Piraten und Freibeutern
jeder Art erfreut. Mit den Piraten kommen Handwerker, die
die an allen Schiffen notwendigen Reparaturen durchfiihren,
und Dienstleister, die sich um die Unterhaltung der Seerdu-
ber an Land kiimmern. Auch liegt Morek ideal, um Schiffe
auf dem Weg nach Ghurenia oder zum Stidkontinent abzu-
fangen und auszurauben, was frither oder spiter zu einem
Konflikt mit den Kemi fiihren diirfte.

Auf einer kleinen Insel bei Anterroa liegt das Crongefing-
nis Tashcir, eine trutzige Festung, verwaltet von einem sa-
distischen Aufseherpaar. Hier verbringen Schwerverbrecher
aus dem Kemireich und dem Lieblichen Feld den Rest ihres
Lebens mit harter Arbeit an den perlenreichen Muschel-
binken oder mit der Edelholzgewinnung im Wald. Ein Teil
der Inhaftierten sind keine Mérder oder andere Verbrecher,
sondern politische Gefangene, Verriter und Aufwiegler. Die

bekannteste unter ithnen ist die horasische Karikaturistin
Ulyssa dell’Antergo, doch auch ein angeblicher Prinz Jaltek
und mehrere Anhinger der renegaten und mit Al'Anfa ver-
biindeten Schwester der Nisut, Rhénda IX. Setepen, sollen
hier einsitzen.

Mit einer winzigen Niederlassung auf der Insel Yongustra
haben sich die Al'Anfaner einen wichtigen Proviantierzwi-
schenstopp auf der Fahrt nach Uthuria gesichert, den sie ge-
gen alle zu erwartenden Probleme ausbauen werden.

DiE cHaRYPTiSCHEN InmseLn im SpiEL

Die Gegensitze zwischen den Kolonialmichten prigen die
charyptischen Inseln stark und fithren zu einem hohen Be-
darf an Gliicksrittern, Abenteurern und Freibeutern.

Die politischen Spannungen sorgen fiir zahlreiche Moglich-
keiten, sich fiir eine Seite zu profilieren. Den Adamantenkon-
vol auszurauben oder zu beschiitzen wire dabei ein Meister-
stiick und wiirde einen Platz in der Geschichte sichern. Alle
Kolonialmichte haben auBerdem dringenden Bedarf an gu-
ten Schifffahrtsrouten, sicheren Hifen und auf lange Sicht
auch an neuen Kolonien. Entsprechende Informationen
durch Entdeckungen zu beschaffen oder die Bemithungen
der Gegenseite auszuspionieren und zu sabotieren wird mit
gutem Gold und wohlklingenden Titeln honoriert.

Seit dem Uberfall auf den Waffentransport im Phex 1037 BF
gehen vor allem die Horasier verstirkt auf Piratenjagd. Nan-
dora ya Strozza hat aus ihrem Privatvermégen ein Kopfgeld
von stattlichen 1200 Dukaten auf Dagon Lolonna ausgesetzt,
der als Anfiihrer des Uberfalls gilt. Sie hat jederzeit Bedarf
an tatkriftigen Piratenjigern und ist damit bei Weitem nicht
die Einzige.

DER ARCHIPEL DER RissoO

Herrscher: General-Gouverneur Waldron Zenkauskas
Stiidte: Porto Korisande auf Neu-Ranak, Porto Thorgal auf
Neu-Vinay, Porto Berilis auf der Donna-Naomi-Insel

,Und dann lag sie vor uns: die Insel der Gefahren. Nirgendwo
in Efferds Ozean gibt es einen schlimmeren Ort, voller Seuchen,
Monster und menschenfressender Wilder! Was, die Inseln geho-
ren heute den Brabakern? Die reifSen sich auch alles unter den
Nagel.”

—ygehort in Charypso, neuzeitlich

Der Archipel der Risso liegt siid-westlich der Sargassosee und
damit zwischen Aventurien und dem Siidkontinent. Die In-
selgruppe war den Aventuriern lange unbekannt und wurde
erst 1000 BF bei der Fahrt der Karavelle Korisande entdeckt.
Zu diesem Zeitpunkt lebten neben den namengebenden Ris-
so und den Ruwangi-Utulus einige Piraten auf den Inseln,
diese wurden jedoch vertrieben. Nach der Riickkehr der Ko-
risande wurde der Archipel offiziell von Brabak in Besitz ge-
nommen und Kapitin Waldron Zenkauskas unterstellt.

Seit 1007 BF ist die Inselgruppe dauerhaft von Aventuriern
besiedelt, doch der Kontakt war lange Zeit cher lose, auch
mit Brabak verkehrten selten Schiffe. Fiir die Uberfahrt nach
Uthuria liegt der Archipel jedoch sehr giinstig, weswegen der
Schiffsverkehr in letzter Zeit zugenommen hat. Dabei sind
es nicht nur horasische Schiffe, die den Archipel anlaufen,
sondern auch die anderer Kolonialmichte. Auch die Bra-
baker halten wieder vermehrt Kontakt zu diesem Teil ihres
Konigreichs, wollen sie doch im kolonialen Rennen nicht
abgehingt werden und haben mit dem Archipel einen giins-
tig gelegenen Stiitzpunkt, der nicht erst entdeckt und erobert
werden muss.

Die meisten der zwolf gréBeren Inseln des Archipels sind
mit dichtem Dschungel bedeckt, doch gerade Neu-Ranak
ist sehr felsig und bietet mit seinem Hohlenlabyrinth einem
Schwarm Risso eine Heimat. Die Fischmenschen sind den
Bewohnern der Insel gegeniiber meistens friedlich einge-
stellt, aber seit den Vorfillen in Allymos Grotte (siche Meis-
terinformationen auf Seite 122) halten sie zunehmend Ab-
stand und wirken unruhig.
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Insgesamt wohnen auf dem Archipel etwa 1.000 Kolonis-
ten, von denen ein Teil Aventurien nie gesehen hat, sondern
auf den Inseln geboren wurde. Zwar sind sie Siidaventurier
aus Brabak und Umgebung, doch das Leben am Rand der
bekannten Welt prigt ihre Sichtweise. Die meisten sind be-
gierig auf Nachrichten aus Aventurien, halten aber vieles

davon fiir Seemannsgarn, schlieBlich hat keiner von ihnen
beispielsweise jemals einen Ork gesehen.

Etwa ein Drittel der Untertanen Kénig Mizirions lebt in Por-
to Korisande auf Neu-Ranak, der Hauptstadt des Archipels,
in der Gouverneurspalast, Hafenkneipe, Bordell und natiir-
lich ein Hafen Auswirtigen vorgaukeln, etwas GroBeres zu

MeistTeERinFORmMATionEn zum ABETTEVER ALLYmMOS ARCHIiPEL

Der ehrgeizige aber untalentierte Gelehrte Esaliero Siphisus
versucht, Meereswesen zu schaffen, die sich zur Seefahrt
und Fischerei einsetzen lassen. Da sein Ruf nicht nur im
Horasreich, sondern auch in den meisten siidlichen Lin-
dern ruiniert ist, bricht er mit seinem letzten Gold zu einer
Expedition auf, wozu er dubiose Seeleute anheuert. In der
Nihe des Archipels der Risso stoBt er auf seltene Algen,
und diesen folgend entdeckt er eine verborgene Grotte, die
der Efferdtochter Allymo heilig ist.

Er fingt einige Rochen von den Keraldischen Sinden und
befestigt sie in Kifigen unter dem Tangteppich. Durch
Zugabe von Futter ins Wasser sind die Rochen und somit
das gesamte Tangfeld lenkbar. Als seine Begleiter die da-
mit verbundenen Maoglichkeiten erkennen, zwingen sie
den Gelehrten in ihre Dienste und nutzen das Tangfeld fiir
Raubziige. Nur kurze Zeit spiter kursierten wilde Geriich-
te iiber seelenfressendes, griines Wabern im Stiidmeer.
Mehrere bedeutende Seemichte entsenden Suchexpediti-
onen, nachdem Uberlebende von dem Tangfeld berichtet
haben. Diese treffen in Porto Berilis aufeinander, wo sie
von Timoro du Berilis empfangen werden. Von diesem ,lei-
hen’ die Mitglieder der Suchmannschaften eine gefliichtete
Piratin gegen Gebiihr aus.

Diese fithrt die Gruppen zu Allymos Grotte, welche so-
wohl den Numinoru wie auch den Risso und Krakoniern

heilig ist. Beim Eintreffen der Helden wird die Grotte von
einem Schiff der Efferdkirche angegriffen, welche sie, ge-
fithrt durch Visionen, gefunden hat. Durch das Eingreifen
der Helden und einiger Risso kénnen die Piraten iiberwil-
tigt, ein Teil der entfithrten Schiffe gesichert, die Flucht
des Tangfeldes vereitelt und eine Gruppe von versklavten
Nanshemu befreit werden.

Nach den Kimpfen kommt es zu Streitigkeiten um die
Grotte zwischen den anwesenden Efferdgeweihten unter
Raul Moreno, den Nanshemu und den Risso. Auch wenn
die Nanshemu und Risso die jahrtausendealten Traditi-
onen ihrer Vélker und den Frieden betonen, den sie dem
launischen Stidmeer bringen wollen, folgen die Helden
mehrheitlich dem Aufruf von Raul Moreno, die Grotte fiir
den Efferdkult zu sichern. Da er wihrend der Verhandlun-
gen gedroht hatte, jeden, der nicht an die Zwsélfe glaubt,
mit Gewalt aus der Hohle zu vertreiben, verlieBen die an-
wesenden Risso und Nanshemu den Ort mit der Drohung,
dass kein Schiff der Luftatmer in den siidlichen Gewissern
mehr sicher sein soll.

Die Auswirkungen zeigen sich, als es zu ersten Auseinan-
dersetzungen um die Grotte kommt, bei denen die Efferd-
kirche alle Attacken brutal zurtickschligt. Ebenso kommt
es nun zu Ubergriffen der Risso und Nanshemu auf Schiffe
der Menschen.
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betreten als ein Dorf von Fischern, Bootsbauern und anderen
Handwerkern am Ende der bekannten Welt.

Von hier regiert der greise Waldron Zenkauskas den Archipel,
verbringt seine Zeit jedoch lieber mit seinen Erinnerungen
oder den Enkelkindern. Dadurch ist es meistens sein Sohn
Wilbur Zenkauskas (*991 BF, grau meliertes Haar, wortge-
wandt, ambitioniert), der die Regierungsgeschifte verwaltet
und dabei an seinem eigenen Traum arbeitet: Wilbur méch-
te, dass seine Familie in die Audienzia, den Rat der wahrhaft
Michtigen im Koénigreich Brabak, aufgenommen wird.
Porto Thorgal auf Neu-Vinay ist die zweitgrofSte Niederlas-
sung, gerit aber im Zuge des stirkeren Schiffsverkehrs ins
Hintertreffen. Zumindest ist dies die Furcht ihrer Verwalte-
rin Siray Hammerfaust (*1010 BF, blond, charismatisch, ru-
hig, weltoffen), die auf dem Archipel geboren wurde und nie
mehr von Aventurien zu Gesicht bekam als Brabak. Mit Fa-
milienstolz kiimmert sie sich um die Siedlung und bemiiht
sich, die Bedeutung Porto Thorgals durch bessere Liegekon-
ditionen fiir Hindler und den Bau eines Hotels zu erhéhen.
Porto Berilis besteht vorwiegend aus einem Laboratorium des
Roten Salamanders. Es liegt auf der Donna-Naomi-Insel,
benannt nach der Geliebten des Konigs, Naomi du Berilis.
Das Eiland bekam diesen Namen, als es in den Privatbesitz
des Konigs tiberging, der den urspriinglichen Namen ,Voge-
linsel‘ abdnderte und die Insel der Namensgeberin schenkte.

Die Familie du Berilis interessiert sich jedoch vor allem fiir
das kleine Fleckchen Land, weil einige Bdume dort stark be-
rauschende Pollen tragen, die von Zwangsarbeitern geerntet,
vom Roten Salamander verarbeitet werden und Familie wie
Alchimisten viel Geld einbringen. 1035 BF versuchten die
Zwangsarbeiter einen Aufstand, der jedoch scheiterte und
dazu fiihrte, dass sie noch strenger bewacht werden.

Das Eiland der Gefahren, wie die erste Korisande-Expedition
die Insel nannte, ist heute deutlich zutreffender als Ruwangi-
Insel bekannt. Inmitten des wilden Dschungels rund um ei-
nen erloschenen Vulkan lebt in einem kreisférmigen Dorf der
Utulustamm der Ruwangi. Fiir gewéhnlich haben die Utu-
lus wenig mit den anderen Bewohnern des Archipels zu tun,
doch mit dem erhéhten Schiffsaufkommen aus Aventurien
gibt es immer wieder Gliicksritter, die sich auf die Ruwangi-
Insel wagen. Bisher stehen die Ruwangi der gelegentlichen
Neugier Auswirtiger abwartend gegentiber, doch mit jedem
Besucher wichst ihre Skepsis. Sie fiirchten, einer der Frem-
den kénne eins ithrer Tabus brechen oder die Ruhe der Insel
storen, sind ihnen durch die Nachbarschaft mit den Kolo-
nialisten die Gefahren von Gier und Alkohol doch bekannt.

Unter oder in der Nihe des Archipels soll sich die mysteriose
Inselseele authalten, von der niemand so genau weil}, was sie
eigentlich ist oder ob sich bei ihr iberhaupt um ein Wesen
handelt. Die Risso verehren sie, einige Menschen halten sie
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fiir eine Nixe oder eine rein symbolische Personifikation der
Inseln, wihrend viele ihre Existenz als Ergebnis zu starkem
Rumkonsums abtun.

DER ARCHIPEL im SPiEL

Die Inseln des Archipels werden fiir Brabak und die BVOC
immer wichtiger, dadurch kommt es verstirkt zu Schiffsver-
kehr zwischen der Stadt am Kap und der fernen Inselgruppe.
Die Efferdkirche sihe Allymos Grotte gern prichtig ausgestal-
tet und dauerhaft als Pilgerort etabliert. Dafiir muss jedoch
der Konflikt mit den Risso der Inseln beigelegt werden, ist
doch ein Pilgerort, der immer wieder angegriffen wird, kein
besonders erstrebenswertes Ziel einer Reise. Die Risso jedoch

sind verdrgert und wollen nicht mehr mit Menschen sprechen,
auch die meisten Insulaner halten die Fischmenschen fur
dumm und unterdriickenswert, lediglich Siray Hammerfaust
miiht sich um Frieden. Eine Losung erfordert hartes Durch-
greifen oder viel Geduld, ist aber in jedem Fall im Sinne des
Konigreichs und des General-Gouverneurs, versprechen sich
doch alle von einem Pilgerzustrom neue Einkiinfte.

Die Zwangsarbeiter der Familie du Berilis sind zwar oft
leicht berauscht von den Drogen der Baumpollen, einige von
ihnen wollen jedoch erneut einen Aufstand wagen. Fremde
Reisende kénnen thnen ebenso wie der Familie du Berilis als
ideale Helfer erscheinen, mit ihrem jeweiligen Problem fertig
zu werden.

EFFerDS TRADEN

Herrscher: Praefos Quotos
Stidte: Ghurenia auf der Hauptinsel

,Ghurenia? Lohnt sich nicht. Die Huren sind teuer und der
Schnaps schlecht. Ein mieses, dreckiges Loch, aber leider mitten
auf dem Weg nach Uthuria. Das wissen die Halsabschneider da.
Und deren Pracfos, das ist der Schlimmste von allen.”

—ein Seebir im Hafen von Belhanka, 1037 BF

Die Efferds Trinen genannte Inselgruppe besteht vorwie-
gend aus hellen Felsen, auf denen nur wenig Pflanzen wach-
sen. Die Bewohner der kargen Inseln leben vom Fischfang,
ihren Ziegen und Selemferkeln und von dem, was sie den
Mannschaften der haltmachenden Schiffe abnehmen.

Gut die Hilfte der 4000 Bewohner des Archipels lebt auf
der Hauptinsel Ghurenia in der gleichnamigen Hafenstadt.
Diese ist teilweise direkt in den Kalkfelsen gehauen und von
bestindiger Enge und Platzmangel geprigt, besonders im
Elendsviertel Am alten Kai, wo die instabilen Hiitten iiber-
und ineinander gebaut werden.

Regiert wird die Inselgruppe vom Praefos und von Mitglie-
dern des lokalen Handelskonsortiums, allerdings hat letzte-
res keinerlei Macht mehr, seit der aktuelle Praefos die Herr-
schaft iibernahm. Quotos kam als Séldner mit seiner Sold-
nerkompagnie, den Rotfiusten, auf die Insel und nutzt diese
ebenso wie seinen Charme und das Gold der Staatskasse, um
die Lage unter Kontrolle zu behalten.

Die Familien, die einst das Handelskonsortium stellten, ha-
ben sich mit der Situation arrangiert und wagen seit dem
gescheiterten Aufstand der Familie Frobersi 1035 BF keine
Widerworte mehr gegen den Praefos. Die Ganaches waren
mit in den Aufstand verwickelt, wurden von den Frobertis
als Stindenbécke benutzt und sind nach horrenden Strafzah-
lungen damit beschiftigt, wirtschaftlich wieder zu Einfluss
zu gelangen. Die Klabintos sind ohnehin mehr an Entde-
ckungen und Seefahrt interessiert denn an Politik, wihrend
die Familie Grokko diskret bei den Al’Anfanern Verbiindete
sucht. Dies lésst sich gut dadurch decken, dass die Grokkos
das ghurenische Monopol auf Sklavenhandel haben.

Besonderen Einfluss neben den groBen Familien hat die
Gilde der Beleuchter, deren Aufgabe es ist, fiir das Leucht-
feuer am Hafen und fiir die nichtliche Beleuchtung der
Strafen zu sorgen. Besonders mit ersterem trigt sie stark
zum bescheidenen Wohlstand der Bewohner und dem gro-
Ben Wohlstand des Praefos bei, ist die Hafeneinfahrt doch
tiickisch und schon bei Dimmerung ohne die Signalfeuer
kaum zu passieren.

Die einzige groBere Siedlung neben Ghurenia befindet sich
auf der Nordwest-Insel Khurad, wo der Praefos auch ein Fort
zur Sicherung der Lage unterhiilt.

Die Bewohner der Inselgruppe sind Siidaventurier, Utulus
vom Stamm der Bujonapi-Hu und Mischlinge. Die meisten
Bujonapi-Hu haben ihre traditionelle Lebensweise schon vor
Generationen aufgegeben und sich mit den Ghureniern ver-
mischt.

Gesprochen wird Brabaci mit zahlreichen mohischen Wor-
ten und einem bukanischen Einschlag, der verrit, dass die
Inselgruppe immer Kontakt nach Aventurien hatte und dass
die Wiederentdeckung® durch die aventurischen GroBmich-
te ihrem Namen nicht gerecht wird.

Das Wasser in der Mitte der Insel ist dunkel verfirbt und
wirft blubbernde, tbelriechende Gasblasen. Ein Taya der
Bujonapi-Hu berichtet, hier sei das Gefingnis des Kraken-
kénigs. Die aufsteigenden Gase konnen einen Menschen
leicht t6ten, eine viel groBere Gefahr ist jedoch der Schwarze
Brand. An dieser todlichen, schmerzhaften Krankheit leiden
vorwiegend arme Fischer, die zu lange den Gasen in der In-
selmitte ausgesetzt waren und nicht widerstehen konnten,
die toten Fische und Algen zu sammeln und zu verzehren,
die auf dem dunklen Wasser treiben.

Ghurenia ist auf der iiblichen Uberfahrtsroute nach Uthuria
ein letzter Punkt Zivilisation vor den Weiten des Feuermee-
res, und somit eine der letzten Moglichkeiten, Proviant und
Wasser aufzunehmen, Landgang zu gewihren und Geld aus-
zugeben. Ebenso ist es der perfekte Ort, um Informationen
iiber die Uthuriafahrer zu sammeln, sei es, um die Konkur-
renz auszustechen oder an einer geeigneten Stelle die ent-
sprechenden Schiffe zu tiberfallen und auszurauben. Diese
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Tatsache ist den Ghureniern wohl bewusst, allen voran dem
Praefos selbst. Dieser ist stets bemiiht, nach allen Seiten hin
neutral zu erscheinen, um mdoglichst viel Gold zu verdienen
und schone Frauen zu sammeln. Dabei betriigt er jedoch alle
Seiten gleichermaBen, Quotos’ Loyalitit gilt nur sich selbst.
Anfang 1037 BF kommt es bei einem Halt der horasischen
Versorgungsflotte fiir die Kolonie Nova Methumisa deswe-
gen zu Verstimmungen, aus denen der Praefos ohne Ge-
schenke und die Horasier verirgert hervorgehen. Quotos
richt sich an den Horasiern im Phex desselben Jahres, als er
einem Piratenbiindnis einen Hinweis darauf gibt, dass ein
Versorgungsschiff mit Waffen im Hafen von Ghurenia liegt.
Dieses wird kurze Zeit spiter auf See tiberfallen, ausgeraubt
und versenkt. Die Horasier sind daritiber duBerst ungehalten,
kénnen dem Praefos jedoch nichts nachweisen. Allerdings
beginnen sie verstirkt, nach einer Alternativroute zu suchen,
die einen Bogen um Efferds Trinen macht.

Das VOLK DER [TaISHEM U

Die Nanshemu sind ein menschliches Volk sumurrischer
Abstammung, das schon sehr lange in Uthuria lebt, den
Aventuriern aber erst seit recht kurzer Zeit bekannt ist.
Aufgrund des olivfarbenen Tons ihrer Haut werden sie
auch als Griinhdute bezeichnet. Sie leben in Dérfern
und Stidten, die als unabhingige politische wie kultu-
relle Zentren fungieren. Was in dem einen Ort iiblich
ist, kann in dem anderen somit eine schreckliche Belei-
digung sein. Sie alle verehren ein Pantheon von Géttern
der Tiefe, dessen Zusammensetzung je nach Siedlung
unterschiedlich ist, aber tblicherweise als wichtigsten
Gott Numinoru enthilt. Dieser wird als Rochen dar-
gestellt und herrscht als Gebieter tiber Wogen, Strudel,
Wellen und Stiirme. Viele Nanshemu meiden das Ta-
geslicht, was sie auch ihren Géttern zuschreiben. Zu
Feuer haben sie oft ein schwieriges Verhiltnis, in einigen
Stidten herrscht ein regelrechtes Feuerverbot, in ande-
ren gilt dies nur innerhalb der Tempel. Dafiir zeigen sie
eine groBe Verbundenheit zum Meer, sind hervorragen-
de Seefahrer und Navigatoren.

Ihr Verhiltnis zu den Aventuriern ist meistens von Vor-
sicht und Misstrauen geprigt, besonders seit den Ereig-
nissen um Allymos Grotte.

Die GEmEinscHAFT DES ARcan’Szin

In Ghurenia lebt auBerdem eine Gruppe Nanshemu, die
Gemeinschaft des Arcan’Szin. Sie gehéren einem fiir die
Nanshemu ungewohnlichen Kult an, der sich ganz auf einen
ihrer vielen Gétter, den Herrn von Gesetz und Dunkelheit,
konzentriert und von den anderen Griinhduten mit Miss-
trauen betrachtet wird. Sie haben generell ein sehr entspann-
tes Verhiltnis zum Feuer, so dass sie es, anders als alle ande-
ren Nanshemu, in ithrem Tempel entziinden, auch wenn sie

es nicht dulden, wenn Fremde dies tun. Ihr Kult steht prin-
zipiell auch Nicht-Nanshemu offen, aber wenige Ghurenier
nehmen daran teil.

Neugierige, die sich fiir Uthuria, ihren Kult, ihre Sprache
oder Lebensweise interessieren, werden auf eine freundli-
che, aber sehr ernste Gemeinschaft stofen, die Geweihten
der Zwolfgotter skeptisch gegentibersteht und vorwiegend in
Ruhe gelassen méchte.

Ihr Anfihrer in weltlichen wie religiésen Dingen ist der Grii-
ner Mann genannte Hohepriester.

Der Kapitin Diago Klabinto brachte die Sekte vor Jahren von
einer seiner Entdeckungsreisen mit, bot ithnen auf Efferds
Trinen eine neue Heimat und genieft seitdem ihr vollstes
Vertrauen. AuBerdem ist er mit einer der Nanshemu-Frauen
liiert. Er ist fiir viele, die sich fiir die Fahrt nach Uthuria oder
die Nanshemu interessieren, die erste Anlaufstelle und kann
bei autkommenden Schwierigkeiten mit der Gemeinschaft
des Arcan’Szin vermitteln.

ErFerDs TRAMED im SpieL

Der zentrale Ort von Efferds Trinen ist Ghurenia, perfekt
geeignet, um sein Geld auszugeben und sich in verschiedene
lokale Rinke zu verstricken, denn nicht alle Adelsfamilien
haben vergessen, dass der Praefos einst einfacher Séldner
war. So mancher Kaufmann macht hier lieber sein Gliick
mit Ware, nach deren Herkunft nicht zu genau gefragt wird,
als sich selbst auf die Reise zum Stidkontinent zu begeben.
Fiir die Erforschung der Nanshemu sind Efferds Trinen die
erste Anlaufstelle, ebenso wie fiir eine Fahrt nach Uthuria.
Verschiedene Parteien in der Goldenen Allianz wollen die
Loyalitdt des Praefos oder der Adelsfamilien tiberpriifen und
suchen dafiir geschickte Spione. Andere wollen die entspre-
chende Gunst mit groBziigigen Geschenken erkaufen. Be-
sonders die Horasier suchen nach Informationen tber die
Verstrickung Ghurenias in den Uberfall auf die Vizekonigin
Nandora.

Der Praefos selbst ist auch stets auf der Suche nach klugen
Leuten, die die Adelsfamilien, die Gilde der Beleuchter und
die Nanshemu aushorchen und vielleicht sogar der von ihm
so verehrten Ela eine Nachricht nach Khefu tiberbringen.
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DiE [TORDKUSTE UTHURIAS

Herrscher: unterschiedlich
Aventurische Stidte: Porto Velvenya, Nova Methumisa, Sto-
errebrandt-Niederlassung

»Uthurien heifst der siidliche Kontinent. Es ist ein Land voll
fremdartiger Pflanzen wie Bidume, deren Kronen bis nach Alve-
ran wachsen und die uthurische Rose, deren Tau Unsterblichkeit
verleiht. Neben gefahrvollen Tieren wie Zitadellenechsen und
wandernden Bergen gibt es dort kein Leben, herrscht doch Bo-
rons Alveraniar Uthar iiber den Siidkontinent und streckt einen
jeden mit seinem Pfeil nieder, der diesen betritt.«

—aus Bericht aus dem tiefen Siiden von Dimiona Selbring, Silas

948 BF

Die Zahl der Niederlassungen der Aventurier auf dem Siid-
kontinent ldsst sich an einer Hand abzihlen, auch wenn sich
das nach Meinung der Kolonialmichte bald dndern wird.

Bisher gibt es drei Siedlungen am Rand des wilden Dschun-
gels voller fremdartiger Tiere und Pflanzen: Porto Velvenya,
die bereits 1028 BF gegriindete Siedlung der Al'Anfaner,
Nova Methumisa, die Kolonie der Horasier, und eine Sied-
lung, die durch die Stoerrebrandt-Expedition von Helden ge-
griitndet wurde (siche das Abenteuer An fremden Gestaden).
Ihre genaue Position ist ebenso sehr Heldensache wie ihre
weitere Situation, deswegen wird sie hier nicht thematisiert.

Porio VELVEnNva

Die Stadt der A'Anfaner wurde 1028 BF nach einer gefahr-
vollen Uberfahrt &stlich von Uthars Horn auf den Ruinen
einer alten Echsenstadt gegriindet. Anfangs war der Erfolg
des verlustreichen Unternehmens alles andere als gesichert,
galt es doch, sich wiitender Eingeborener und einer schreck-
lichen Seuche zu erwehren und sich an die fremde Flora und
Fauna anzupassen. Doch das erste Schiff zuriick nach Aven-
turien brachte 1035 BF die Essenz der uthurischen Rose mit
sich, die den Legenden nach Unsterblichkeit verleiht.

Heute ist Porto Velvenya ein kleines Al’Anfa, streng in Vier-
tel der verschiedenen Bevilkerungsschichten unterteilt und
regiert von einem Grandenrat, dessen Mitglieder ihre Sitze
einzig und allein mit dem Geldbeutel erwerben. Als einzige
der aventurischen Kolonien hat Porto Velvenya eine Kultpy-
ramide der Xo’Artal, die von den Blutpriestern des uthuri-
schen Volkes zur Opferung von Tieren genutzt wird.

Porto Velvenya lisst sich in der Abenteuertrilogie Griine
Hbolle und der Romantrilogie Rose der Unsterblichkeit ken-
nenlernen.

MMova METHUMIisSA

Die Kolonie der Horasier ist weitaus jiinger als die alanfa-
nische, erreichten die Horasier den Siidkontinent doch erst
1036 BF. Sie errichteten ihre Niederlassung westlich von
Uthars Horn im Delta eines grofen Flusses, den die Einge-

borenen Sarma nennen. Nova Methumisa thront iber dem
Sumpf der Flussarme auf mehreren riesigen Felsen, die wie
die Murmeln eines Riesen wirken. Die Lage ist zwar sicher,
doch Moskitos und bestindiger Platzmangel plagen die Ko-
lonie, so dass das Uthuria-Abenteuer der Horasier bisher al-
les andere als wirtschaftlich ist.

Dazu kamen 1037 BF merkwiirdige Vorkommnisse, bei de-
nen zahlreiche Menschen unvermutet zu Extremverhalten
neigten, Teile der Kolonie verwiistet wurden und der erst mit
dem letzten Versorgungsschiff aus Aventurien eingetroffene
Commodor Amero ya Vespati (*980 BE, friih ergraut, ruhig,
bedichtig, mit seinem Posten ungliicklich) den Gouver-
neursposten Uibernehmen musste. Die Details lassen sich im
Abenteuer Der Schrecken der Schiddelbucht nachspielen.

DiEe [IorRDKRUSTE UTHURIAS im SPIiEL

Die Kiistengebiete Uthurias sind vorwiegend unbekann-
tes Land, bei dem vollig unklar ist, was hinter der nichsten
Bucht auf einen wartet. Hier ist fiir Entdeckungen, Uner-
wartetes und Fremdes ebenso Raum wie fiir erstaunlich Be-
kanntes. Die aventurischen Niederlassungen sind die Kolo-
nien am Ende der Welt, die nur selten mal ein Versorgungs-
schiff erreicht, und wo das Uberleben der eigenen Siedlung
sichergestellt werden muss. Trotzdem triumt auch jeder hier
von Reichtum und einer triumphalen Heimkehr, auch wenn
die Nachrichten iiber politische Verinderungen in der Mut-
terstadt mindestens ein halbes Jahr alt sind.

Der legendire Stidkontinent hilt viele Herausforderungen
fiir Helden bereit! Besonders die fremdartige (und nicht
immer ungefihrliche) Flora und Fauna, und die riesigen
AusmalBe unerschlossener Gebiete sind fiir Entdecker und
Wildnisexperten interessant. Fremde Kulturen und deren
Schitze, Jahrtausende alte Geschichte und Kultstitten aus
vergessenen Zeitaltern harren ihrer Entdeckung. Aventuri-
er kénnen neuen und unbekannte Formen von Magie und
Gotterwirken begegnen, und etwa die fremdartige Kultur
der Xo’Artal kennenlernen, die vom Wirken der Priester und
der mysteriosen Blutmagier geprigt ist. Und nicht immer
werden diese Begegnungen friedlich verlaufen.

Besonders fiir Uberlebensszenarien (im Dschungel, unter
Eingeborenen oder auf See) bietet sich Norduthuria an. Aber
auch wer Freude daran hat, eine neugegriindete Siedlung ge-
gen die Gefahren der Wildnis zu verteidigen, kommt

an den fremden Gestaden voll auf seine Kosten.
Und: Sollten Thre Helden gar auf der Suche
nach einem neuen heiligen Artefakt fiir

die Boronkirche sein — bis-
her deuten alle bekann-
ten Hinweise auf den
Stidkontinent.
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PERSONLIiCHKEITED DES SUDEDS

Quotos, PrRaeros von GHURENia

Quotos (*991 BF, herausragend aussehend, angenchme
Stimme, profitorientiert) kam als S6éldner nach Ghurenia
und riss nach dem Tod seines Vorgingers die Macht an sich.
Er gibt sich charmant und freundlich, ist dabei aber stets nur
auf den eigenen Vorteil bedacht. Moralische Bedenken sind
ihm fremd, ohne dass er ein Paktierer oder dergleichen wiire:
Er liebt nur Gold und vor allem sich selbst. Seine gréBte
Schwiiche sind schone Frauen, wobei die wenigstens wissen,
dass er seit Jahren in Ela, die Konigin der Kemi, verliebt ist
und fiir sie fast alles aufs Spiel setzen wiirde.

Er taktiert stets in alle Richtungen und versucht so, fiir sich
selbst den groBten Gewinn zu erzielen. Denn er will noch lan-
ge Herrscher iiber das Inselreich am Rand der Welt bleiben.

ErLissEa Braiovrini,

Karitfanin pErR IMoRGEOTAV

Die Piratenkapitinin (*1008 BE, braune Locken, herzliches
Lachen, zwei Balestrinas, kann oft mit ihrer Meinung nicht
an sich halten) wuchs in den Gassen Bethanas als viertes Kind
einer Seilerfamilie auf. Bereits als Kind galt sie als ungestiim,
dickkopfig und geriet immer wieder in Arger. Sie heuerte
mit sechszehn Jahren als Matrosin bei der horaskaiserlichen
Marine an, und ihr Weg fiihrte sie tiber verschiedene Schif-
fe 1033 BF auf die Morgentau. Auf der Fahrt nach Uthuria Quotos

1037 BF wurde die Mannschaft derartig geschunden, dass sie

kurz hinter dem Risso-Archipel meuterte. Elissea ergriff in
den Gesprichen oft und engagiert das Wort, so dass sie sich
plétzlich als Anfiithrerin der Meuterer wiederfand, auch tiber
den erfolgreichen Aufstand hinaus.

Sie liebt das Meer, Herausforderungen und das Wissen,
Deckplanken unter den Fiilen und einen Horizont vor dem
Bug zu haben. Dem Horasreich bringt sie keinerlei negative
Gefiihle entgegen, eine lukrative Prise macht sie nicht von
der Fahne am Mast abhingig.

In ihre Rolle als Kapitinin muss sie noch hineinwachsen,
um sicher durch das Geflecht aus Piraten und Hehlern zu
navigieren und auch ihre Mannschaft immer unter Kontrolle
zu haben.

HaLpvur pi [Tavtariami,

Karitan pER WOGENREITER

Der freischaffende Kapitin in wechselnden Diensten (*1005
BF, schwarze Haare, verwegenes AuBeres, Angst vor Ratten,
spontan) befihrt mit seiner Karavelle Wogenreiter die Meere
des Stidens. Er gilt als zupackend und pragmatisch, kann be-
geistern und tibernimmt Handelsauftrige von allen Seiten,
ohne grof nach deren Legalitit zu fragen.

Er ist der jiingere Zwillingsbruder des Capitans Silem di
Nautariani und stand stets im Schatten seines fihigeren, pat-
riotischeren und ordentlicheren Bruders — bis er unehrenhaft
aus der horaskaiserlichen Marine ausschied, da er die Toch-
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ter eines Ausbilders schwingerte. Danach verlie Haldur das
Liebliche Feld und ging in den Siiden.

Der Kapitin ist stets auf der Suche nach neuen, interessanten
Gesprichen, Informationen und gut bezahlten Auftrigen,
wobei er wenig Hemmungen kennt, bei Bedarf auswirtige
Spezialisten und Helden anzuwerben.

Nur die wenigsten wissen, dass er bereits seit der Seekadet-
tenschule fiir das Directorium fiir besondere Angelegenhei-
ten (DBA) spioniert und ein Netz an Informanten aufbaut.

SiLem pi [MTaviariani, Caritanm DER_
HORASKAISERLICHEN IMARIME

Der adlige Capitan (*1005 BF, erste graue Strihnen im Haar,
schneidiges Auftreten, Vorurteile gegen Al'Anfaner und Pi-
raten, tief efferdgldubig) steht ganz im Dienste des Adler-
throns. Er ist standesbewusst, andere wiirden es arrogant
nennen, zutiefst patriotisch und ein fihiger Seeoffizier, der
sich nicht scheut, notwendige Entscheidungen zu treffen. Er
strebt danach, neben seiner eigenen Karriere die Position des
Horasreichs im Stidmeer zu verbessern.

Er wundert sich immer wieder, wie sein jiingerer Zwillings-
bruder Haldur das Leben meistert, vermeidet aber in der
Offentlichkeit dieses Thema, haben die beiden Briider doch
kein besonders herzliches Verhiltnis.

Obwohl durch und durch ein Offizier und Patriot, ist Silem
auch tief efferdgldubig und hilt sich an die Gebote des gottli-
chen Herrn iiber Wind und Wogen. So wiirde er nie fremden
Schiftbriichigen Hilfe verweigern, was ihn aber nicht daran

hindert, Piratenschiffe samt Mannschaft versenken zu lassen.

VELVEnDYO IMORALES

Der Al'Anfaner Kapitin (*1004 BF, Dreitagebart, gutausse-
hend, benutzt Rosenparfiim, tollkithn) wuchs in den Armen-
vierteln der Schwarzen Perle auf] {iberlebte die Seeschlacht
von Phrygaios und machte unter Oderin du Metuant eine
steile Karriere. Seit der Uthuriaexpedition von 1035 BF ist er
hiufig auf der Route zwischen AI'Anfa und Porto Velvenya
anzutreffen, wo er die Interessen des Schwarzen Marschalls
vertritt.

Er huldigt Kor mehr denn Efferd und lebt nach den Geset-
zen der Soldatencehre, sein Verhiltnis zur Boronkirche dage-
gen ist seit schlechten Kindheitserfahrungen eher von Dis-
tanz gepragt.

Eine heimliche Liebe verbindet ihn mit der horasischen Ent-
deckerin Indira Burbaykos, die ihn jedoch nicht davon ab-
hilt, loyal zu A'’Anfa zu stehen.

Tirena

Die zierliche, verwahrlost wirkende Frau mit dem Graupa-
pagei auf der Schulter (¥*999 BF, Knochenhalskette, immer
barfuB) wechselt alle paar Jahre bis Monate ithren Wohnort,
zur Zeit lebt sie in Port Stoerrebrandt in einer mit scheinbar
sinnlosem Kram vollgestopften Bambushiitte.

Tirena wirket oft leicht verwahrlost oder gedanklich abwe- VELVEIIYO

send, doch wer zu ihr kommt und Hilfe sucht, bekommt die-
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se — allerdings nicht immer wie erwartet. So hat sie etwa ei-
nen abgewiesenen Matrosen, der einen Liebeszauber wollte,
um die Angebetete doch noch fiir sich zu gewinnen, mit dem
Rat, sich eine andere Frau zu suchen, vor die Tiir gesetzt.
Bezahlung fiir ihre Hilfe spielt keine Rolle, nimmt sie doch
selten Geld, sondern lieber sonderbare, exotische oder unge-
wohnliche Dinge als Gegenleistung. Dafir liest sie aus der
Hand oder dem Muschelorakel, vergibt Trinke, Amulette
oder Talismane und heilt kérperliche oder seelische Gebre-
chen durch Auflegen der Hand.

Einige ihrer Dienste sind reiner Aberglaube, andere dagegen
tatsichlich Magie. Denn Tirena ist eine Hexe, eine Seherin
von heute und morgen.

Barayo, ihr Papagei und Vertrauter, plappert immer wieder
einzelne Sitze nach, sollte er das Gegentiber jedoch fiir klug
befinden, ist er zu einem ausfiihrlichen, intelligenten Ge-
sprich bereit. AuBerdem ist er, im Gegensatz zu seiner Her-
rin, stets in tadellosem Zustand ohne auch nur eine einzige
schiefsitzende Feder.

BEDROHUNGEN vnD ZUKUNFTiGES

Die folgenden Abschnitte sind als Meisterinformationen
zu verstehen. Sie geben einen Einblick in die Ereignisse
und Bedrohungen im Stidmeer, die in den nichsten Jah-
ren in offiziellen Publikationen behandelt werden oder
als Authinger fiir eigene Abenteuer dienen kénnen.

Die Konflikte zwischen den einzelnen Kolonialmichten
werden sich weiter verschirfen und zu einem verstirkten
Anwerben von Freibeutern und Spionen fiihren.

Die genauen Umstinde der mit einem * gekennzeichneten
Ereignisse werden im offiziellen Aventurien nicht niher be-
handelt und konnen in Ihrer Spielrunde frei gestaltet werden.

ERFOLGE

#» Praios 1038 BF: Die Brabaker Expedition erreicht Uthu-
ria und griindet dort die Niederlassung Porto Sancta Elida.
Damit betritt eine weitere Kolonialmacht den Siidkontinent.
#» In Porto Korisande auf dem Archipel der Risso erdffnen
die Brabacische Vereinigte Occidental-Compagnie und 1039 BF
sogar die Nordlandbank cine Niederlassung.

< 1038 BF: Mit grofiziigigen Handelsabkommen wird
Chorhop necuer Biindnispartner der Schwarzen Allianz und
16st sich dadurch vom Einflussbereich des Kalifats. (*)

» 1039 BF: Die Horasier entdecken eine bisher unbekann-
te Insel in der Nihe von Efferds Trinen. Das kleine Eiland
wird nach dem Horas Khadansland genannt und in Zukunft
stiarker ausgebaut. (*)

#» Der Bund des Wahren Glaubens entsendet gezielt Missi-
onare in den Siiden.

RUCKRSCHLAGE

¥ Obwohl verstirkt nach thm gesucht wird, gelingt es nicht,
Dagon Lolonna zu fassen. Auch wird nie geklirt, wer nun ge-
nau an der Versenkung der Vizekonigin Nandora beteiligt war.
Dennoch agiert der alternde Pirat zukiinftig vorsichtiger,
schlieBlich wollen sich viele das aufihn ausgesetzte Kopfgeld
verdienen.

» Trotz Vermittlungsversuchen bleibt das Verhiltnis zwi-
schen Menschen und Risso auf dem Archipel der Risso an-
gespannt. Dies verhindert, sehr zum Arger der Efferdkirche,
auch einen weiteren Ausbau von Allymos Grotte als Pilgerziel.

WEiITERE EREiGNiSSE DER MACHSTED
J]aHRE

1038 BF: Das Alanfanische Imperium verbiindet sich mit
Rhénda IX. Setepen und unterstiitzt mit Truppen und Schif-
fen den beginnenden Kriegszug der trahelischen Despotin
gegen das Kdhet Ni Kemi.

1038 BF: Al'Anfa und Horasia tauschen diplomatische De-
peschen aus, es kommt sogar zu einem Treffen von Oderin du
Metuant und Ralman von Firdayon-Bethana als Stellvertreter
des Horas. Am Ende der Verhandlungen wird die Thalassok-
ratie-Akte im Lieblichen Feld erlassen, die einen Waffenstill-
stand in den Kernlanden und Machtbereiche im Stidmeer
festlegt.

1039 BF: Mit Unterstiitzung durch Helden gelingt es Suldo-
kan, seinen alten Feind EI'Rek zu toten. Dabei biifit Suldo-
kan sein linkes Bein und die Hilfte seiner Mannschaft ein
und beschlieBt, sich aus dem Seeriuberleben zuriickzuzie-
hen. (*)
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Eine CHROHDOLOGIE DER
EREIGHISSE DES |aHRES 1037 BF

Die folgende Chronologie enthilt
Meisterinformationen zu diversen
Abenteuern, Kampagnen und Bei-
trigen im Aventurischen Boten, so-
dass wir die Lektiire besonders Spielleitern ans Herz legen.

Praios

Erste Praioswoche: Amtseinfiihrung der neuen Wahrerin
der Ordnung Greifenlande, Praiadane von Hohenfels (AB
163).

In Belhanka brechen die Schiffe Prinz Sirlan und Morgentau
zu einer Versorgungsexpedition nach Uthuria auf (Abenteu-
erband Der Schrecken der Schidelbucht).

Anfang Praios: Das zum Jahresende auslaufende Ultima-
tum von Helme Haffax an den Greifenthron wird im Mittel-
reich diskutiert. Doch im kriegsmiiden Reich schreiten die
Vorbereitung fiir den Kampf gegen Haffax nur schleppend
voran (AB 164).

In der Rommilyser Mark erscheint die erste Ausgabe der neu-
en Provinzgazette Die Rommilyser Bulle (AB 164).

Praios bis Hesinde: Ein Sippenstreit der Hjalskes sorgt fiir
Unruhe in Prem und tiberregionale Engpisse an Premer
Feuer (AB 166).

Praios: Kaiserin Rohaja wird bei der Anprobe ihres Hoch-
zeitskleides in Gareth gesichtet. Tatsichlich handelt es sich
dabei jedoch um ihre Zwillingsschwester Yppolita (AB 163).
5. Praios: Der Elenviner Illuminat Jorgast von Bollharsch-
Schleiffenrochte wird bei der Riickkehr von seiner Pilgerreise
von Riubern getstet (AB 163).

14. Praios: Der Adlerorden 16st die Loge der Freidenker auf
und verhaftet die Karikaturistin Ulyssa dell’Antergo. Bis auf
diese werden keine weiteren Mitglieder der Loge belangt,
doch die eigentlich eher unpolitische Loge bleibt verboten.
Einige ihrer Mitglieder organisieren sich als Liga zur Wah-
rung der roten Rose neu (Quellenband Orden und Biindnis-
se; AB 163).

27. Praios: Die Hesindegeweihte und Vertraute des Fiirst-
komturs Helme Haffax, Jasina Melenaar, entschlift in Men-

dena friedlich (AB 163).

Ronbra

Rondra: In Perricum findet die Zwélfgottertjoste statt und
beschert etliche Uberraschungssieger (AB 164).

Autffillig viele Stiirme und Gewitter prigen den ganzen
Monat (AB 164).

1. Rondra: In der Firstkomturei wird nach Jasi-

na Melenaars Tod eine sechswochige Staatstrauer
verordnet. Helme Haffax pilgert barful zum Sar-

dosker Hesindetempel und zieht sich fir sechs Tage

und Nichte in ein Zelt vor dem Tempel zur Kontemplation
zuriick (AB 163).

17. Rondra: Madra saba Yakuban besucht ein Khunchomer
Waisenhaus. Sofort beginnen Spekulationen und Wetten tiber
eine potenzielle Schwangerschaft der Prinzessin (AB 164).
Um den 19. Rondra: Die Hochgeschwister Zajida und Za-
disab von Tuzak werden tot in ihren Betten gefunden (AB
164, der Roman Tuzak Mortis).

27. Rondra: Die Hohepriesterin Swafnirs, Bridgera Karv-
solmfara, verlisst Thorwal zusammen mit einer Walschule
und wird von Swafnir entriickt (AB 164).

EFFERD

Anfang Efferd: Die Besatzung des horasischen Expeditions-
schiffs Morgentau meutert und zieht fortan unter ihrer neu-
gewihlten Kapitinin Elissea Braiolini durch das Stidmeer
(Abenteuerband Der Schrecken der Schidelbucht).

17. Efferd: Amtseinsetzung des neuen Illuminaten Godef-
roy von Ibenburg-Luring in Elenvina. Praluciata von Luring-
Zwillenforst tritt als Tempelvorsteherin des Elenviner Praio-
stempels zurtick (AB 165).

Herbst: In Paavi tobt ein nie dagewesener Handelskrieg, der
mit Preistreibereien beginnt und mit StraBenschlachten en-
det (AB 165, Kampagnenband Feuerbringer).

Herbst: In Warunk verleiht Jaakon von Turjeleff, der Met-
ropolit der Senne Mittellande, seiner Unzufriedenheit ob
der zogerlichen Haltung von Reich und Rondrakirche im
Kampf gegen die Fiirstkomturei mit ungewdéhnlich scharfen
Worten Ausdruck (AB 165).

Herbst: In AI'Anfa macht sich der wirtschaftli-

che Aufschwung durch den Uthuriahandel

bemerkbar (AB 165).
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[MioBaras UVNISCHARFE

DER SCHRECKEI DER_
ScHADELBUCHT

Das Abenteuer Der Schrecken der Schiddelbucht spielt im
Jahr 1037 BF. Zwar steht fest, wann die Schiffe Belhanka
verlassen und auch, wann die Morgentau verloren geht und
die Prinz Sirlan in etwa Uthuria erreicht. Doch die weite-
re zeitliche Einordnung ist unscharf, die Ereignisse finden
dann statt, wann die Helden sie stattfinden lassen. Wie
lange Nekhateth Nova Methumisa terrorisiert, ist ungewiss
und der jeweiligen Runde tberlassen. Sicher ist nur, dass
spitestens im Rahja 1037 BF in der horasischen Kolonie
wieder Ruhe eingekehrt ist und Amero ya Vespati als neuer
Gouverneur regiert.

SCHLEIERFALL —
BrLicrkpunkT ARANIED
Anfang 1037 BF kommt es in Palmyrabad zu
einem Skandal, in dem auch die Erbin der '
Sultana verwickelt ist. Sie und die obers- ;4

te Wesirin fallen in Ungnade und miis-

sen eine Strafe iber sich ergehen las-

sen. Irgendwann Mitte des Jahres wird

Dimionas Tochter Dassareth geboren.
Das Midchen verbringt einige Wochen
im Spiegelpalast, wird aber, als die Ereignisse

sich zuspitzen und Dimiona droht enttarnt zu werden, von
threr Mutter an einen sicheren Ort in Elburum gebracht
und dort unter falschem Namen groBgezogen.

Die Dschinne des Rosengartens von Zorgan erlangen ihren
Frieden und lassen wieder Menschen unbeschadet in die

Travia

Erste Traviawoche: Intensive Verhandlungen der Markgra-
ten Rondrigan Paligan, Swantje von Rabenmund, Sumudan
von Bregelsaum und Guwidithenna von Faldahon zum Ab-
schluss eines Paktes im Vorfeld des kaiserlichen Traviabundes
in Gareth (AB 164).

Travia: Zwei Schiffe der BVOC kehren aus dem Giildenland
nach Brabak zuriick (AB 165).

Das horasische Schiff Prinz Sirlan erreicht Uthuria (Aben-
teuer Der Schrecken der Schidelbucht).

12. Travia: Die Kaiserin des Mittelreiches, Rohaja von Gareth,
und der Markgraf von Perricum, Rondrigan Paligan, schlie-
Ben im Traviatempel zu Gareth den Traviabund (AB 165).
12. Travia: Auf dem Erntefest in Jurios gibt es einen Uberra-
schungssieger beim Zwiebelzuchtwettbewerb (AB 165).

19. Travia: Die Verschworer des Salvunker Kreises veriiben ei-
nen Anschlag auf Firstkomtur Helme Haffax. Wihrend um
Mendena Kimpfe zwischen Loyalisten und Verschwérern

Zuflucht, in Llanka gelingt es, den Malmer endgiiltig zu
vertreiben und der Stadt wieder regelmiBigen Seehandel
zu ermdglichen.
Gegen Ende 1037 BF spitzt sich der Konflikt zwischen
Aranien und den Beni Avad zu. Kénig Arkos wirbt um ei-
nen Kriegszug wider die Ungliubigen und reist mit klei-
nen Heerzug Richtung Anchopal, um die heilige Stadt der
Perainekirche zu befreien. Die Stadt bleibt jedoch unter
der Herrschaft seines Gegenspielers Maruban, dem Sohn
Sultan Hasrabals, der durch den Ausgang des Konflikts an
Ansehen gewinnt.
Dimiona plant gegen Ende des Jahres 1037 BF ein unhei-
liges Ritual, doch sie scheitert und Eleonoras Geist fihrt
wieder in ihren echten Korper ein.
Sultan Merkan von Revennis kommt bei einem Scharmiit-
zel mit Ferkinas ums Leben. Sein Sohn Assad folgt ihm
auf dem Thron von Baburin. Sultana Yashild von Elbu-
rum wird 1038 BF von Mhaharani Eleonora abberufen.
An ihrer Stelle wird die Rahjageweihte Shanya ash Shaya
Herrscherin iiber die reiche Provinz.
Zu Beginn des Jahres 1038 BF begeben sich Kénig Ar-
kos und Mhaharani Eleonora zur Genesung ihrer an-
geschlagenen Seelen in das Rahjakloster Sidi Rahjaschdi.
Sybia von Zorgan iibernimmt ein letztes Mal die Amtsge-
schiifte iiber Aranien, bis Mitte des Jahres das Kénigspaar
genesen an den Konigshof zuriickkehrt. Sybia verschwin-
det wihrend eines Jagdausflugs spurlos.
Der Splitter der Belkelel wird im Laufe des Jahres 1038 BF
dem Horas tibergeben.

entbrennen, bleibt das Schicksal des Heptarchen ungewiss
(AB 166).

20. Travia: In weiteren Teilen der tobrischen Fiirstkomturei
erheben sich die Verschworer, meist unter dem Deckmantel ge-
gen die eigentlichen Hinterminner des Anschlags vorzugehen.
Allerorten in der Fiirstkomturei entbrennen Kimpfe (AB 166).

Boron

Anfang Boron: Nach zihen Verhandlungen mit Markgraf
Gernot von Mersingen schlieBen die Markgrafschaften Bei-
lunk, Perricum, Rabenmark, Rommilyser Mark und Warunk
den Pakt von Al'Zul auf Burg Mersingen (Aventurisches
Jahrbuch 1035 BF, Seite 118; AB 165).

Die Golgariten starten eine neue Offensive in der ostlichen
Rabenmark (AB 166 und 165).

14. Boron: In Feuerhafen findet ein grofes Handelsfest statt
(AB 167).

16. Boron: Nach der Entfiihrung von Reichsvogt Wallgrin
von Perricum 16st das Patriziat Perricums den Stadtrat auf
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und ernennt eine Notstandsregierung unter Odoardo von
Hohenfels-Quintian (AB 167).

Boron bis Firun: Im Stidmeer verschwinden mehrere Schiffe
durch die Umtriebe einer Piratenbande. In einer Grotte der
Efferdtochter Allymo kénnen die Piraten unter dem Gelehr-
ten Esaliero Siphisus von Gesandten verschiedener Seemichte
aufgerieben werden und die Grotte fiir die Efferdkirche ein-
genommen werden (AB 167).

HEesinbDE

Die Golgariten miissen sich aus Sichlingen zuriickzichen
(AB 165 und 166).

Der neue Illuminat Elenvinas leitet die Zusammenarbeit mit
der Elenviner Magierakademie in die Wege (AB 166).

1. Hesinde: Ab sofort gilt in Brabak und seinen Kolonien ein
neues Gesetzeswerk: der Codex Mizirion (AB 165).

Firvn

Aus Belhanka segeln Schiffe der Horaskaiserlichen Marine
unter Capitan Silem di Nautariani gen Siiden, an Bord Bau-
material und Personal fiir die Arbeiten in Nagra (AB 166).
Die Brabacische Vereinigte Occidental-Compagnie entsendet
zum zweiten Mal Schiffe gen Giildenland, Ziel ist Porzo
Mizirion auf der Insel Durdawan im Shindrabarischen Archi-
pel (AB 166).

Der Sippenstreit der Hjalskes in Prem wird beigelegt, es wird
wieder Premer Feuer ausgeliefert (AB 168).

In der Khém verschwindet eine Karawane unter mysteriésen
Umstinden, wobei die Ladung unberiihrt blieb, Menschen
und Tiere laut dem einzigen Uberlebenden jedoch von riesi-
gen Klauen zerrissen wurden (AB 167).

30. Firun: In Elenvina wird ein neu errichteter Tempel Borons
geweiht, nachdem es zuvor keinen gab (AB 167).

Tsa

Tsa: Im brabakischen Nagra beginnt der Bau einer Hafenfes-
tung der horaskaiserlichen Marine zur besseren Versorgung
der im Stidmeer operierenden Schiffe (AB 166).

In Perricum stellt Markgraf Rondrigan Paligan von Perricum
die Ordnung wieder her (AB 169).

6. Tsa: Prinzessin Madra saba Yakuban bringt nach Prinz She-
ranbil am frithen Morgen Zwillinge auf die Welt. Die Khun-
chomer Thronfolge gilt damit als gesichert (AB 168).

Mitte Tsa: Harte Zeiten fiir Wettfreudige und auch Buchma-
cher haben in Khunchom einen schweren Stand. Nachdem
die Prinzessin Zwillinge geboren hat, verlangen viele Wet-
tenden Gewinne oder Geld zuriick. Es gibt immer wieder
Ausschreitungen (AB 168).

19. Tsa: In Horasia wird wihrend der Feierlichkeiten zum
Unabhingigkeitstag die Verlobung des Horas mit Udora von
Firdayon-Bethana bekannt gegeben. Udora ist die Tochter des
Comto Protectors Ralman von Firdayon-Bethana, der damit
versucht, auch langfristig Einfluss auf die Politik des Horas-
reiches zu nehmen (AB 167).
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PHEX

Phex: Nach etlichen Jahren Bauzeit findet die feierliche Ein-
weihung des Efferdtempels zu Brabak statt, des mit Abstand
groBten Tempels des Meeresgottes im Stiden Aventuriens.
Dieser war zuvor viele Jahre eine Bauruine (AB 167).

Die geplante Griindung einer brabakischen Kolonie in
Uthuria unter Federfithrung der BVOC wird publik. Sie soll
den Namen Porto Sancta Elida tragen (AB 167).

Hetfrau Thora Thurboldsdottir kehrt hochschwanger nach
Prem zuriick und kiimpft um ihr Leben (AB 168).

Zwischen 14. und 16. Phex: Das in geheimer Mission fah-
rende, horaskaiserliche Schiff Vizekonigin Nandora wird vor
Ghurenia tberfallen, versenkt und seiner Ladung beraubt,
die unter anderem aus zahlreichen Faust-Torsionswaffen
und Geschiitzen besteht. Die Ladung verbreitet sich aus den
Hinden der Piraten im ganzen Stiden (AB 168).

Friihling: Die Risso greifen aufgrund der Ereignisse in Al-
lymos Grotte im Stidmeer vermehrt Schiffe und Fischer an
und versuchen immer wieder ihr Heiligtum von der Efferd-
kirche zuriick zu erobern. Unnatiirliche Stiirme und Unwet-
ter suchen zudem das Stidmeer um die Sargassosee und das

Archipel der Risso heim (AB 167).

PERAINE

Peraine: Trimmer der Jurgas Wut werden wenige Tage nach
dem Stapellauf des Schiffes vor Enqui angespiilt. Damit
enden die Versuche aus Enqui, mit neuen Flussschiffen die
Konkurrenz aus Riva auszustechen frithzeitig (AB 167).
Alonso Vesema deckt einen Bestechungsskandal an der alanfa-
nischen Magierakademie auf (AB 168).

Die Karikaturistin Ulyssa dell’Antergo wird unter Ausschluss
der Offentlichkeit und ohne Prozess ins Crongefingnis Tas-
hcdr deportiert (AB 169).

Peraine/Ingerimm: Truppen der Verbiindeten des Pakt von
Al'’Zul sammeln sich nach und nach in der Rabenmark (AB 167).
Friihling: Im Tralloper Rondratempel empfingt der Weidener
Kronprinz Arlan von Lowenhaupt die Schwertleite (AB 168).
Friihling: In Festum wird ein verschollener Auszug aus dem
Codex Mandriconis entdeckt, der die Rechte der Magierakade-
mie gegeniiber der Hesindekirche stirkt (AB 168).

InGERimm

Ingerimm: Emmeran Stoerrebrandt ruft ausgewihlte Kon-
torleiter und Familienmitglieder aus ganz Aventurien zu-
sammen um Zukunftspline fiir sein Handelsimperium zu
schmieden. Das Treffen findet unter grofer Geheimhaltung
in Gareth statt (AB 169).

Ingerimm: In Shamaham tétet Dijaosab, Prifektin der Fiirst-
komturei, die Anfiihrerin der Mactaleidnata, Yassula Ishassayn,
im Duell (AB 168).

28. Ingerimm: Auf der Dimonenarche Boransdorn kehrt
Helme Haffax tiberraschend zuriick nach Mendena. Auf den
Zinnen von Burg Talbruck besiegt er selbst den Anfiihrer der
Verschworer, Dherin Bentelan. AnschlieBend beginnen seine
Getreuen eine gnadenlose Jagd auf alle Verschwérer (AB 169).
30. Ingerimm: Die Garether Bevélkerung ist seit Monaten
insbesondere in den unteren Schichten zunehmend friedfer-
tig, fromm und gesetzestreu. Der Stadtrat entldsst ein Drit-
tel der Stadtgarde. Die Criminal-Cammer wird geschlossen:
»Es gibt keine Verbrechen mehr!“ (AB 168, Gassenhelden).
Sommer: Nach einem Anschlag auf ihr Leben benennt die
Birwaldener Grifin Walderia von Lowenhaupt die junge Rit-
terin Griseldis von Pallingen als ihre Erbin (AB 168).

RaHja

Rahja: Die Handelsorganisation BVOC erwirbt vom bra-
bakischen Konig das Recht, selbst Kaperbriefe auszustellen
(AB 168).

Bibernell von Hengisford, Meisterin der Siidsenne, weilt auf
der Léwenburg in Perricum. In Stadt und Burg kursiert das
Geriicht, das Schwert der Schwerter berate sich intensiv mit
der als Mystikerin bekannten Geweihten sowie mit anderen
Experten auf dem Gebiet der Vorhersage (AB 168).

Rahja: In der Schlacht um den Wall stiirmen verbiindete
Truppen des Paktes von AI’Zul den Todeswall und kénnen
diesen dauerhaft befrieden. Ein GroBteil des Bauwerks stiirzt
dabei zusammen. AnschlieBend errichten die Golgariten ein
Lager 6stlich des Todeswalls (AB 169).



Aufregende Abenteuer erleben — gemeinsam mit Freunden eine exotische und atembe-
raubende Welt erforschen!

Kommen Sie mit auf die Reise nach Aventurien, in das phantastische Land der Fanta-
sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen, verhandeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, suchen Sie nach
Spuren lingst untergegangener Zivilisationen, l6sen Sie verzwickte Kriminalfille oder
erfiillen Sie Spionage-Auftrige im Land der bésen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie selbst bestimmen: michtiger Magier, edle Kimpferin
fiir das Gute, gerissene Streunerin oder axtschwingender Zwerg. Jeder Held hat Stirken
und Schwichen, und nur in der Zusammenarbeit mit seinen Gefihrten wird er ans Ziel
kommen. Denn Sie erleben die spannenden Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an Seite
mit Thren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist gefragt, Zusammenhalt und
vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.
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FURrR pas JanrR 1037 BF

Repakiion: DanieL Simon RicHTER, EEVIE DEmiRIEL
Avtorem: Tim Damm, Anmni DURR, [TlicoLe EVLER,
M ARIE ITIONKEMEYER, ALEX SPOHR_

Das Aventurische Jahrbuch ist ein Ergiinzungsband zur Reihe der Regionalspielhilfen und enthilt
dariiber hinaus Abenteuer aus der Lebendiges-Aventurien-Reihe. In Thnen kénnen die Spieler die
Geschicke von Stidten, Regionen und wichtigen Meisterpersonen lenken und iiber den Ausgang
Aventuriens lebendiger Geschichte mitentscheiden. Im Abenteuer Wogenbund begeben sich
die Helden in Thorwal auf groBe Fahrt und erleben die Vorgeschichte des Kampagnenbands
Friedlos nach. Rondras Wille und Kors Beitrag behandelt eine Expedition nach den geheimen
Hinterlassenschaften der Echsen in den Ruinen Zhamorrahs, und in Zukunft im Sand diirfen
Thre Spieler eine Truppe frommer Novadis auf ein Pilgerreise mit ungewissem Ausgang durch die
Weiten der Wiiste Khom schicken.

Der Regionalteil fasst die Ereignisse im Stidmeer zusammen, wo sich Horasreich, A'Anfa, das
Kénigreich Brabak und das Bornland derzeit ein Wettrennen um die Kolonien liefern. Abgerundet
wird der Band durch die umfangreiche Zeitleiste des Jahres 1037 BE, die alle wichtigen Ereignisse
aus Abenteuern und dem Aventurischen Boten zusammenfasst.

Das nunmehr dritte Jahrbuch enthilt eine spannende Mischung an Texten fiir Meister und Spieler
gleichermafBen und ist die griffige Referenz fiir das Lebendige Aventurien des Jahres 1037 BE.

Zum Spiel in Aventurien benéti- "
gen Sie die DSA-Regelwerke zu Aventurisches Jahrbuch
Kampf, Magie und Gétterwirken. Das Jahr 1037 BF

Fiir der,l Mmt,er lét‘dle Kel,lmms Fiir Meister und Spieler aller Erfahrungsstufen.
der Regionalspiclhilfen der einzel-

nen Regionen und der wichtigen | Abenteuer (Wogenbund, Rondras Wille und Kors Beitrag,
Abenteuer hilfreich, aber nicht Zukunft im Sand)

erforderlich. Regionalaktualisierung (Stidmeer)
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TSN 978- 65-
IS 978-3-95752-165=1 m@&i@w

1Z104PIDIR



	Aventurisches Jahrbuch 1037 BF

	Inhalt

	Vorwort

	Wogenbund
	Die Ruhe vor dem Sturm – dem Meister zum Geleit
	Windstille – die Segel gehisst: die Reise beginnt
	Leiser Zug – eine Seefahrt: auf Swafnirs Rücken
	Leichte Brise – Dorf in Sicht: erste Verbündete
	Schwache Brise – weiteres Dorf in Sicht
	Mäßige Brise – stürmische See
	Frische Brise – unbequeme Verbündete gewinnen
	Starker Wind – unheimliche See
	Steifer Wind
	Stürmischer Wind
	Sturm
	Komm mit mir – Anwerbung in Wardby
	Schwerer Sturm
	Orkanartiger Sturm
	Orkan – Das Finale
	Die Ruhe nach dem Sturm – Ausklang
	Im Hafen – der Anhang

	Zukunft im Sand
	Heshinja, schenkt Rastullah Wissen – Hintergründe
	Shimja, auf neuen Wegen – Auftakt in Keft
	Amm-el-Thona, schön und grausam – Durch die Khôm
	Hellah, die Grimmige – Über die Amhallassih-Kuppen
	Rhondara, Kampf und Stärke – Amhallah und Almada
	Marhibo, Tod und Erinnerung – In Brig-Lo
	Orhima, gerechte Beraterin – Die Vision
	Khabla, zärtlich und milde – Der Ausklang
	Dschellah, die jüngste – Anhänge

	Rondras Wille und Kors
Beitrag
	Eine Vision in dunkler Nacht – dem Meister zum Geleit
	Alles beginnt mit einer Anwerbung
	Der Aufbruch in Fasar und die Reise nach Floeszern
	In Zhamorrah
	Die unterirdische Ruine
	Der Zorn der Hafizim
	Das Finale –
Der zweite Kampf gegen die Ssrkhrsechu-Mumie
	Anhänge

	Das Südmeer
	Mächtegruppen
	Die Sargassosee
	Die Inseln des Südens
	Der Archipel der Risso
	Efferds Tränen
	Die Nordküste Uthurias
	Persönlichkeiten des Südens
	Bedrohungen und Zukünftiges

	Eine Chronologie der
Ereignisse des Jahres 1037 BF




