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<« Meisterinformationen: Diese Angaben sind als Hinter-
grundinformationen oder Spieltipps fiir den Spiel-
-+« -+ Oleiter gedacht.®

& Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln,
hoéren sie gelegentlich
Klatsch und Tratsch. Ge-
riichte sind entweder mit
einem + (wahr), einem
- (falsch) oder einem +/-
(teilweise wahr, teilweise
falsch) gekennzeichnet.
@ NSC-Wertekisten: Die angegebenen Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informatio-
nen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstindig.
Insbesondere bei NSCs mit einer grofen Anzahl ver-
schiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zauberern
und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte, die
von 0 abweichen, nicht immer vollstindig angege-
ben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

<« Frweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt wie z. B. bei der Sonder-
fertigkeit Uberrennen (Uberrennen)**®,

ABE - Aventurisches Bestiarium

* In diesen Kisten findest
du wichtige Hinweise zum
Spiel!

Verweise auf andere Binde
An einigen Stellen wirst du Verweise auf an-
: dere Binde der Kampagne und Nebenschau-
pldtze aus Heldenwerk-Abenteuern finden.

Der Weille See

Das Blaue Buch

Der Schwarze Forst
Der Griine Zug

TR5 Die Silberne Wehr

TR6 Der Rote Chor

HWO005 Die Thorwalertrommel

TR1
TR2

TR3
TR4
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Fiir die Kampagne wichtige Szenen sind mit
einem Lowensymbol gekennzeichnet.

Szenen mit dem Blatt behandeln das Erwachen
des Bornlandes.

¥

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Q)ualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafpldtze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz, und die Qualitdt gibt an, wie gut die Ver-
sorgung in der Herberge ist.

Qualitit und Preis

fe  Qualitit s X
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)
3 einfache Herberge normal (Normalpreise)
4 gutbtirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuriése horrend (400 % der
Unterkunft Normalpreise)
Wihrungsrechner

Im Bornland wird eine eigene Wihrung geprigt, die
sich leicht in Dukaten und Silbertaler umrechnen ldsst.
Mittelreichische Miinzen werden in grofen Teilen des
Bornlands akzeptiert, in Festum die meisten Wihrun-
gen, wenn auch gegen eine kleine Gebiihr. Eine Beson-
derheit ist das Hacksilber, halbierte oder geviertelte
Groschen und Silbertaler.

Eé_nd Mittelreich Wert in
~ Silbertalern
1 Batzen 1 Dukaten 10
1 Groschen 1 Silber 1
1 Deut 1 Heller 0,1
’ ]
- Q
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Liebe Meisterin, lieber Meister,

in deinen Hianden hiltst du das Begleitheft zum ersten
Meisterschirm in der Geschichte des Schwarzen Auges,
der einer Kampagne gewidmet ist. Vom Erbe der The-
aterritter wird darin die Rede sein, von den Geheim-
nissen der Wilder und Stimpfe zwischen Born und Wal-
sach und von den Eigenheiten seiner Bewohner, die das
Bornland zu einer ganz besonderen Region machen.
Konkret enthdlt das Heft einen Uberblick zur Kampa-
gnenhandlung und zur Geschichte der Theaterritter,
ausfiihrliche Informationen fiir Helden, Preislisten, Ta-
bellen fiir Zufallsbegegnungen, Kneipenbesuche und
Reisen, Spielwerte fiir typische Gegner und Sonderfer-
tigkeiten. Aulerdem erhiltst du eine Beschreibung der
Geschichte und Agenda des Korsmal-Bundes, weiteres
Spielmaterial fiir die Jantareff-Sippe sowie einen aus-
fithrlichen Baukasten zur niheren Ausgestaltung des
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mysteridsen Erwachens. Das Ganze wird abgerundet
durch neue Ausriistungsgegenstinde, Informationen
zur sewerischen Pelzordnung und Spielwerte fur die
Elchdame Yaruma.

Wir wiinschen euch viel Freude und zahlreiche erfiillen-
de Spielstunden; sowohl mit dem farbenfrohen Sicht-
schutz fiir meisterliche Wiirfelwiirfe als auch mit dem
Heft, das viele Hintergrundideen enthilt, die wir seit
nunmehr zwei Jahren immer wieder iiberarbeitet und
auf eine spitere Publikation verschoben haben. Nun ist
sie endlich da, und das Gedankengebidude, das uns so
lange begleitete, hat ein paar Zimmer mehr bekommen
- sowohl in den Fundamenten als auch im Dachgeschoss.

Pojechali und Bluuga Unvingul,
Daniel HefSler und Niklas Forreiter im Februar 2017
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- UBERBLIC

Das erste Abenteuer der Theaterritter-Kampagne, Der
Weile See, dient der Einfiihrung ins Bornland mit sei-
nen Besonderheiten und seinem ganz eigenen Erzdhl-
ton. Die Helden werden im Herbst 1039 BF Zeugen der
unheimlichen Macht von Goblinmagie, die sich in einem
grausigen Trommelritual niederschligt. Sie treffen auf
ein rotpelziges Liebespaar, erhalten einen ersten Hin-
weis auf das Erstarken des Korsmal-Bundes und einen
Einblick in die Vorstellungen seiner Sympathisanten.
Aufreibenden Verhandlungen zwischen streitlustigen
Festumern und drei Norbardensippen folgt eine Reise
durch die Mark und die verschneite Rote Sichel, gip-
felnd in einem Finale zwischen steilen Klippen, Trom-
melschldgen und Goblinhghlen.

Im zweiten Teil, Das Blaue Buch, machen die Helden
im Winter 1039 BF Bekanntschaft mit Thezmar Alat-
zer sowie seinen Forschungen iiber das Erwachen und
die Geschichte des Landes. Sie durchqueren die GroRe
Mosse, erkunden die Ruinen der Theaterritterburg Pil-
kamm und verfolgen einige finstere Krieger durch das
Festenland zum Kloster Korswandt. Hier wird der Kors-
mal-Bund als Hauptgegner vorgestellt, der in einem
schauerlichen Ritual neue Truppen aushebt und sich fiir
einen groReren Feldzug bereitmacht.

Durch den Bornwald, auch Der Schwarze Forst ge-
nannt, geht es im dritten Abenteuer. Kurz nach der
Schneeschmelze 1039 BF begeben sich die Helden nach
einem rondragefilligen Wettbewerb in Irberod auf eine
riskante FloRfahrt den Born hinab. Hier miissen sie sich
mit den bornischen Hexen um Zelda von llmenstein ausei-
nandersetzen, die den Riesen Milzenis von seinem Fluch
befreien wollen, weil sie ihm eine wichtige Rolle beim
Erwachen des Landes zuschreiben, Die Helden erhalten
Unterstiitzung durch Bisminka von Jassula und entdecken
schlieRlich die Unterwanderung des Rondratempels
von Firunen, was ihnen zeigt, wie sehr der Einfluss des
Korsmal-Bunds bereits gewachsen ist.

Das vierte Abenteuer beginnt im Peraine 1039 BF beim
Bardentreffen in Norburg, das von einem brutalen Mor-
danschlag auf Graf Wahnfried von Ask erschiittert wird.
Von hier aus bricht Der Griine Zug der westseweri-
schen Adligen auf, um sich am Grafen Alderich von Not-
mark als mutmaRlichem Drahtzieher zu richen und of-
fene Rechnungen aus dem bornischen Biirgerkrieg zu
begleichen. Nach einer Schlacht gegen die Krifte des
Korsmal-Bundes verfolgen die Helden die Mdrder bis in
die Katakomben der Feste Grauzahn, wo sie die legenda-
re Goblinpauke sicherstellen kénnen.

" Im Auftrag der Adelsmarschallin ist es im fiinften Aben-

A

teuer an den Helden, die Goblinpauke im Spiatsommer
1040 BF auf einer Burg des Widderordens zu beschiitzen,

»

Das Erbe der Theaterritter — Kampa%nen—Uberblick A

bis sie zerstort werden kann. Die verbliebenen Schergen
des Korsmal-Bundes haben sich jedoch mit den Piraten
Mjesko Einhands verbiindet und nehmen das alte Gemau-
er in die Zange. Mit Hilfe der Biestinger vom Walsach
und des alten Adelsmarschalls Jucho von Dallenthin und
Persanzig erhalten die Helden entscheidende Erkennt-
nisse iiber die eigentliche Natur des Erwachens und der
Gefahren, die das Bornland kiinftig gewértigen wird.
Durch eine Feenwelt erreichen sie die Kilarenburg des
Bundes in den Walbergen, die sie mithilfe der Goblin-
pauke zerstéren kénnen, um schlieflich Die Silberne
Wehr fiir die Seite des Guten zu erringen.

Das sechste und letzte Abenteuer thematisiert die
Adelsmarschallswahl im Firun 1040 BF. Nachdem die
Helden den Korsmal-Bund auf militdrischer und mys-
tischer Ebene geschlagen haben, spielt nun Der Rote
Chor eine Schliisselrolle in der Auseinandersetzung mit
den Folgen seiner Taten. Auf der Spur einer Mordserie
und inmitten der Auseinandersetzungen zwischen der
Rondrakirche und einer wachsenden Zahl Kor-Glaubi-
ger, miissen die Helden einen Anschlag auf die Adelsver-
sammlung verhindern und geraten in eine Globulwelt,
in die die Kunga Suula vor Jahrhunderten die Feinde ih-
res Volkes verbannt hat. Hier erhalten sie die letzten
Bausteine des Ritsels um das Erwachen - und mit ihrer
Riickkehr das Wissen um die groRe Aufgabe, fiir die das
Bornland die Menschen auserkoren hat.
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Das Bornland im Uberblick

Wegmarken: die Fliisse Misa, Born und Walsach, die
Hohenziige von Drachensteinen, Roter Sichel, Nordwal-
ser Hohen, Walberge und Ehernem Schwert, die Griine
Ebene, die Tobrische See und der diistere Bornwald
Landschaft: Das Bornland ist eine duBerst waldrei-
che Gegend mit einigen tiickischen Sumpfgebieten
und nur wenig Kulturland um die gréReren Dorfer.
Die Mark im Siidwesten ist fruchtbar, das Festenland
am dichtesten besiedelt, Sewerien das Stammland der
Bronnjaren.

Wichtige Stddte: Festum (33.000, davon 3.000 Exil-
maraskaner, 3.000 Goblins), Vallusa (4.000), Neersand
(2.100), Norburg (3.000), Notmark (1.600)

Bevolkerung: 150.000 Menschen, davon 22.000 Norbar-
den und 7.000 Nivesen; mehrere tausend Goblins. Die
Bornldnder stammen {iberwiegend von den bosparani-
schen Siedlern ab, die als Mitglieder des Theaterritter-
ordens das Land ab 177 BF von den Goblins eroberten.
Die Norbarden stammen vom alten Volk der Alhani ab,
die einst aus den Tulamidenlanden in den Norden Aven-
turiens gezogen waren,

Politische Zugehorigkeit: unabhéngige Adelsrepublik;
Festum, Norburg und Firunen sind freie Stidte
Regierungsform: feudale Bronnjarenherrschaft; repra-
sentativer Vertreter der Adelsversammlung ist der fiir
fiinf Jahre gewihlte Adelsmarschall, derzeit Nadjescha
von Leufurten

Gotterverehrung: Zwolfgstter, besonders Rondra und
Ifirn, ausgeprigte Heiligenverehrung

Handelsgiiter: Bau- und Mobelholz, Pelze, Eisenerz,
Schiefer, Kupfer, Marmor, Salz, Bernstein, Pech, Teer,
Honig, Meskinnes (Haferschnaps mit Honig), Bienen-
wachs, Pferde, Kartoffeln

e e e e e e et T e —

Stimmung: Wer den bornischen Charakter mit wenigen
Worten beschreiben will, nennt zumeist Gastfreund-
lichkeit, Dickkdpfigkeit und einen gewissen Hang zu
Melancholie und Alkohol. Vor allem in Festum gesellt
sich pfiffige Geschiftstiichtigkeit hinzu.

Irdische Vorbilder: Das Bornland trigt Ziige des zaristi-
schen Russlands und osteuropdischer Marchen. Seine Ge-
schichte weist Parallelen zur Landnahme des Deutschen
Ordens im Baltikum auf, Festum ist eine prachtige Handels-
stadt mit Anleihen an Stddte der Hanse in ihrer Bliitezeit.
Das Bornland im Spiel: Die Spannung zwischen dem
reichen Biirgertum Festums, den standesbewussten
Bronnjaren und der einfachen Landbevdlkerung ist ei-
nes der Themen im bornischen Setting. Hinzu kommen
regelmifRige Konflikte und Anfeindungen zwischen den
Bornldndern auf der einen und Norbarden oder Gob-
lins auf der anderen Seite. Den fahrenden Norbarden
ist Landbesitz offiziell verboten, wobei insbesondere
in den Freien Stddten zahlreiche Ausnahmen bestehen.
Goblins leben hiufig als Wegelagerer oder zuriickgezo-
gen in den Wildern und Bergen des Landes, in Festum
jedoch besitzen sie Biirgerrecht, was Besucher der Stadt
regelmiRig verwirrt.

Zudem heift es, dass das Land langsam erwacht und
sich gegen seine Bewohner zu wehren beginnt. Riesen,
Hexen, die feenhaften Biestinger und andere Kreaturen
sollen die Dorfbevélkerung heimsuchen, und fiir Helden
gibt es Schitze in den verlorenen Ruinen alter Theater-
ritterfestungen zu entdecken.

Festum als michtige Handelsstadt bietet ganz eigene
Reize flir Abenteuer und Verstrickungen, da sich hier
Handel und Profitstreben mit exotischen Einfliissen mi-
schen und all das auf den ewiggestrigen Adel des Born-
landes prallt.
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Das Bornland in der Theaterritter-Kampagne

Vor einem knappen Jahrtausend herrschte im wilden,
urtiimlichen Land die Kunga Suula, unsterbliche Hoch-
konigin des Goblinreichs, das der rondrianische Orden
vom Theater zu Arivor in langen, blutigen Schlachten
unterwarf. SchlieRlich soll der grausame Halbgott Kor
personlich erschienen sein, um die Theaterritter zum
Sieg zu fithren, und auch bei ihrer Eroberung des gob-
linischen Machtzentrums Wjassuula soll géttliche Hilfe
eine Rolle gespielt haben.

Bis heute fiihren bornische Adelsfamilien ihre Herkunft
auf die Theaterritter zuriick. Doch entgegen aller Bemii-
hungen der Rondrakirche halten sich Schauergeschich-
ten iiber Goldgier, Dekadenz und Blutdurst, die den

i

Orden zwischen seinen Siegen liber die Goblins ab 191 BF
und seiner Niederlage gegen die Priesterkaiser im Jahre
337 BF korrumpiert haben sollen. Ob sie gar dem Erzd&-
monen Xarfai oder dem Namenlosen verfielen, liegt weit-
gehend im Dunkel der Geschichte und tut dem Ruf der
Bronnjaren als aufrechte Rondrianer keinen Abbruch.

In der Hauptstadt Festum gelten die alten Geschichten
iiber grausame Goblins nicht viel, sodass hier schon die
dritte Goblingeneration volle Biirgerrechte genieft.
Mantka Riiba, die Anfithrerin der Rotpelze, ist bemiiht,
diese Rechte auch in anderen Stddten zu erlangen.
Nach dem Niedergang der Schattenlande scheint sich
das Bornland heute wieder zu der Handelsmacht zu ent-
wickeln, die es einst war.




Wiahrend der traditionsbewusste Adel auf
seinen Gehoften nach Gutdiinken iiber sei-
ne Leibeigenen verfiigt, blitht der Austausch
zwischen den Handelshiusern des Frei-
bunds und den norbardischen Sippen,
deren Kaleschkas die entlegensten Orte
des Landes beliefern.

Aus diesem Wechselspiel von weltli-
cher Gewalt auf der einen und finanzi-
eller Macht auf der anderen Seite speist
sich die erste Konfliktlinie der Kampa-
gne: Adel und Traditionalisten gegen
Freibund und Norbarden. Hiervon und
von der Einmischung des Bornlands
in den Feldzug gegen den Heptarchen
Helme Haffax profitiert ein neu er-

starkter Kult: der Korsmal-Bund. Die
kleine Sekte hat in den vergangenen
Jahrzehnten Verbiindete unter den
herrschenden Familien gefunden und
schickt sich nun an, die Herrschaft
zwischen Born und Walsach an g
sich zu reifen, den ,Schlan-
genanbetern und Pfeffer-

sicken“ den Garaus zu ma-

chen und alte, blutriinstige
Traditionen wieder aufleben zu lassen.
Die zweite Konfliktlinie der Kampagne be-
schiftigt sich mit dem Erwachen des Born-
landes, einem Vorgang, iiber den es vie-
le Meinungen, aber wenige Erkenntnisse
gibt. Fliisse und Wilder nehmen sich mit
urtiimlicher Kraft zuriick, was der Mensch
ihnen abtrotzte, Tiere sind ungewdhnlich
aggressiv, Bauern finden gespenstische
Zeugen vergangener Schlachten auf ih-
ren Feldern und vieles mehr.

Je nach Hintergrund und Ortskenntnissen der Helden
sind die folgenden Informationen ohnehin bekannt, im
Zweifel kannst du aber die Wiirfel entscheiden lassen.
Modifiziere die Probe je nachdem, ob die Helden aus ei-
nem ginzlich anderen Kulturkreis stammen und gerade
im Bornland eingetroffen sind oder ob sie aus angren-
zenden Gebieten kommen und schon manch einer Born-
ldnderin auf Reisen begegnet sind.

Probe auf Gotter & Kulte

QS 1 - Rondra ist die wichtigste Gottheit fiir den Adel
im Bornland, wihrend die Verehrung von Praios auf-
grund der Herrschaft der Priesterkaiser noch immer
nur schwach ausgeprigt ist. Das einfache Volk hilt
sich vor allem an Travia, Peraine und Firuns milde
Tochter Ifirn.

Die Bewohner des Landes versuchen, diese Verin-
derung zu verstehen, und so schickte Adelsmar-
schallin Nadjescha von Leufurten vor kurzem hundert
bornische Recken auf einen Heiligengang.
Diese sollen der Seele des Landes begeg-
net sein, von ihr einen geheimnisvollen
Keim erhalten und ihn an der Riesenburg
bei Firunen eingepflanzt haben. Der
michtige Ahorn, der kurze Zeit spiter
daraus erwuchs, wird von manchen
als Zeichen interpretiert, dass das
Land die Menschen als seine neuen
. Herrscher anerkannt hat. Doch
©) bis heute wissen nicht einmal die
populdrsten Recken des Heiligen-

gangs, der vielbeschiftigte Landesvogt
Jucho von Elkinnen und der mittellose

Graf Linjan von Elenau, welche Aufgabe

das Land den Menschen fiir die Zukunft

zugedacht hat.

Der Korsmal-Bund und seine Verbiin-
deten wiederum bemiihen altes Wis-
sen der Theaterritter, um Nutzen aus
dem Erwachen zu ziehen. Der Widder-

orden, der in einer Burgenkette entlang

des Walsach wacht, unternimmt Expedi-
tionen ins Uberwals. Gelehrte wie Thezmar
Alatzer und Alwin K. Wippfliigler erforschen
alte Artefakte der Goblins, und die Hexen
um Zelda von Ilmenstein spiiren und diskutie-
ren die unheimlichen Krifte auf ihren Fes-
ten. Doch ihnen allen ist die Kunga Suula,
die heute unter dem Namen Mantka Riiba
in Festum agiert, einen Schritt voraus,
denn sie hat ein solches Erwachen
bereits vor 1.000 Jahren miterlebt.

Was weill mein Held?

QS 2 - In vielen Wohnstuben hingen Bildchen zur Ver-
ehrung von Zwdlfgbttern. Naive Frommigkeit mischt
sich dabei oft mit Geister- und Naturglauben. Gerne ruft
man auch lokale Helden und Heilige an (Seite 9). Nor-
barden verehren die Bienengéttin Mokoscha.

QS 3 - Der Held hat von den wichtigen Tempeln des
Bornlands gehort (Seite 9). Mokoscha gilt als Toch-
ter Ingerimms und Hesindes, die die Norbarden un-
ter dem Namen Heshinja verehren. Die Goblins be-
ten die Wildschweing6tzen Mailam Rekdai und Orvai
Kurim an.

Q 4 - Bedeutende Geweihte sind Gernot von Halsingen
(Rondra: Sennenmeister), Nadjescha von Gulnitz (Praios:
Wabhrerin der Ordnung), Bite Barvedis (Mokoscha: Mut-
ter der Immenmiitter) und Jesidoro de Sylphur (Efferd:
Tempelvorsteher zu Neersand).

Das Erbe der Theaterritter — Einfiihrung ins Bornland




Wichtige Tempel des Bornlands

‘stadt Tempel
Bjaldorn Firun

Festum Praios, Rondra
Neersand Efferd
Norburg Rondra, Ifirn
Notmark Ingerimm

Bornische Lokalheiligg und Helden

Urnislaw von

Uberliefertes

Erzmagier, Gefdhrte Rohals, Freund

Uspiaunen der einfachen Leute, Bezwinger des
Riesen Milzenis; Bannung béser Geis-
ter, Einsicht eines Gesprichspartners

Festo von Rondra; Griinder Festums und

Aldyra Drachentéter

Rondragabund Rondra; Waffen und Widerstand

von Riedemer

Anshag von Rondra; Schutz gegen Hinterhalt, letz-
Glodenhof ter Hochmeister des Theaterordens
Ardare von Rondra; Schutz vor Verrat und
Gareth Unehre

Perkoi von Firun; Schutz gegen die Schrecken
Trescha des Uberwals

Mikail von Firun; Mittler in harten Wintern
Bjaldorn

Grimma aus
Notmark

Firun; Schwimmerin im Eis

Arannja von Kor; Anfiihrerin eines Bauernauf-

Rucken stands gegen die Priesterkaiser

Sankta Travia; wird angerufen gegen Volle-

Comatasia gefiihle nach Gelagen, Patronin des
Verdauungsnickerchens

Sankta Mascha Travia; Frierende, Fliichtlinge

Sankta Ingerimm; Kiirschner, Gerber

Waliburia

Probe auf Geographie (Bornland)

QS 1 - Zwischen den Grenzfliissen Born und Walsach
leben vor allem Mittellander, Norbarden und Goblins.
Die bornischen Winter sind hart und schneereich. Man
isst hier Elchfleisch, Erdidpfel und Birenschinken und
trinkt Meskinnes, einen scharfen, mit Honig versetzten
Haferschnaps.

QS 2 - Das Bornland teilt sich in drei Regionen, das
siidliche Festenland, das im Osten vom Walsach be-
grenzt wird, die Mark mit dem Bornwald im Stidwes-
ten und das wilde und sumpfige Sewerien im Norden.
In den Freien Stddten blitht der Handel, wihrend man
auf dem Land drmlich lebt und oft nicht einmal Miin-
zen benutzt.

QS 3+ - In Festum leben viele Kulturen Aventuriens zu-
sammen, Wissenschaft und Kiinste blithen vor allem
dort. Der bornische Freibund, ein Handelskonsortium,
importiert Luxusartikel aus Kolonien im tiefen Stiden,
wihrend man im Norden hauptsichlich mit Rohstoffen
wie Holz und Erz oder mit heimischer Nahrung handelt.

Probe auf Geschichtswissen (Bornland), allgemein

QS 1 - Die Theaterritter, ein rondrianischer Orden, er-
oberten das Land einst von den Goblins. Die Norbarden
waren schon immer Fahrende. Vor etwa 20 Jahren koste-
te der Biirgerkrieg des Notmarkers viele Menschenleben.
QS 2 - Vor etwa 700 Jahren wurde der Theaterorden von
den Priesterkaisern besiegt. Vor etwa 300 Jahren wurde
das Bornland vom Mittelreich unabhingig. Vorfahren
der Norbarden waren die Alhanier, die einst {iber Tobrien
herrschten und vor etwa 1.000 Jahren ins Bornland ka-
men. Im Zuge der Borbarad-Krise verheerte ein Feldzug
Uriel von Notmarks viele Orte am Walsach und endete erst
mit der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden (1021 BF).

QS 3 - Seit seiner vernichtenden Niederlage in der
Schlacht am Drachenspalt gilt der Theaterorden als zer-
schlagen. Der Held kennt die Namen der letzten Adels-
marschille und weil um die bedeutendsten Schlachten
der Theaterritter (Seite 11). Er wei von der Schre-
ckensherrschaft der Priesterkaiser, die 467 BF unter
Wenschenz Ismain {iberwunden wurde und von der miih-
samen Unabhingigkeit des Landes vom Garether Kai-
sertum, die man zwischen 692 BF und 771 BF errang.
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QS 4 - Der Held weiR auBerdem, in welchem Jahr die
Schlachten stattfanden (Seite 11). Marschallin Jadvige
von Hummergarben verbot den Norbarden 264 BF jegli-

““chen Landbesitz. Vor den Theaterrittern lebten Goblins

und Alhanier in relativ friedlicher Nachbarschaft.

Probe auf Geschichtswissen (Bornland), Theaterritter

QS 1 - Der Theaterorden wurde nach dem Sieg iiber die
Goblins im Lieblichen Feld im Theater der Stadt Arivor
von zwolf Heldinnen und Helden gegriindet. Ihr Ziel war
es, die Goblins aus dem Lieblichen Feld endgiiltig zu ver-
treiben. Spiter taten sie dies auch im Bornland.

QS 2 - Mit der Blutroten Bulle von Mendena beschenk-
te Kaiser Gerbald I. den Theaterorden im Jahre 177
BF mit den Lindereien, die heute einen GroRteil des
Bornlands ausmachen. Dies bildete den Auftakt fiir die
Eroberung des Gebietes von den Goblins. Der Held hat
von Anshag von Glodenhof gehdrt, dem letzten Mar-
schall des Ordens.

QS 3 - Noch heute stehen alte Wachtiirme und Stiitz-

* punkte der Theaterritter im ganzen Land, zum Beispiel

entlang des Walsach. Neben Rondra verehrten die The-
aterritter angeblich auch andere Gétter und Alverani-
are, darunter Kor, Famerlor und Mythrael. Der Held
kennt die berithmten Marschille des Theaterordens
(siehe unten).

QS 4 - Unter den Griindern der Theaterritter waren
auch ein alhanischer Krieger sowie ein aranischer Ad-
liger. Die Umstédnde der Schlacht am Drachenspalt sind
vielfach unbekannt, es gibt lediglich Quellen der sieg-
reichen Priesterkaiser. Insbesondere das Schicksal Ans-
hags ist nicht gesichert. Es gibt zahlreiche Gertichte den
Schlachtverlauf und dariiber, wo sich das Grab Anshags
befindet. Der Held weifl auch um die letzte Seneschal-
lin Thora Fataburug, die 337 BF von Neersand aus mit
einigen Knappen in See stach, um den Priesterkaisern
zu entgehen.

QS 5 - Anshag von Glodenhof entstammte einer Familie,
die unter den Marschillen von 247 BF bis 321 BF in Ver-
ruf geraten war, weil sie zur Silbernen Horde gehérte,
der man lésterliche Blutrituale nachsagte. 321 BF tdtete
er jedoch Marschall Gunbald in einem rondrianischen
Duell und fiihrte einige sehr rondragefillige Gesetze
ein. Unter den Priesterkaisern wurden spiter sowohl
Zauberkundige als auch Rondragldubige verfolgt.

QS 6 - Nach dem Sieg in Wjassuula soll der Orden insge-
samt in die Dekadenz abgeglitten sein. Manche Quellen
sprechen von Goétzen- und Dimonendiensten, werden
aber vor allem durch die Rondrakirche unter Verschluss
gehalten. Am Drachenspalt unterlagen die Theaterritter
einerseits, weil die Goblins sie im Vorfeld geschwicht
hatten, andererseits aber wahrscheinlich durch Ver-
rat. Die Leibeigenschaft soll im Bornland erst durch die
Priesterkaiser eingerichtet worden sein, zumindest be-
sagen dies Pamphlete, die der Bauernfiihrerin Arannja
von Rucken zugeschrieben werden.

Beriihmte Marschille des Theaterordens

@_’ N Uhegliefértes

Lutisana von 3-11 BF, Griindungsmitglied und erste

Kullbach Marschallin des Ordens
Arveduavon um 177 BF, Empfingerin der Blutro-
Neetha ten Bulle

Refardeon um 183 BF, Erbauer von Pilkamm

von Pilkamm

Leonia von
Gareth

um 193 BF, organisierte von der Feste
Leufurten (heute Firunen) aus die Er-
oberung Seweriens, verlegte den Or-
denssitz nach Pilkamm

Rondara von mindestens 235-243 BF, errang in

Leuenwald Wjassuula den entscheidenden Sieg
tiber die Goblins, veranlasste den Bau
mehrerer Festungen am Walsach

Gerbald von  247-263 BF, beriihmt fiir seine Prunk-

Ruckenau sucht und die Schmihung Peraines

Jadvige von
Hummergar-
ben
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263- 288 BF, verlegte den Ordens-
sitz in die Léwenburg in Festum; er-
lieB das Verbot fiir Norbarden, sich
niederzulassen; lieR im Riibenkrieg
gegen den tobrischen Herzog Nah-
rungsspeicher angreifen
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Gunbald von  288-321 BF, steht fiir den endgiiltigen

Neersand Niedergang des Ordens, bekidmpfte
die Silberne Horde

Anshagvon  321-337 BF, Nachfahre oder Mitglied

Glodenhof der Silbernen Horde; Erneuerer und

Hoffnungstriger des Ordens; verlor
am Drachenspalt die entscheidende
Schlacht der Theaterritter gegen die
Priesterkaiser

Die bedeutendsten Schlachten der Theaterritter

Jahr Ereignis

191 BF Schwertwunder von Leufurten (heute:
Firunen) in der Schlacht von Kungutzka

um 220 BF  Kors Erscheinen bei Korswandt in der
Schlacht an der Blutklippe

243 BF Zerschlagung des Goblinreichs in der
Schlacht von Wjassuula

337 BF finale Niederlage der Theaterritter in

der Schlacht am Drachenspalt

Probe auf Geschichtswissen (Bornland), Norbarden

QS 1 - Die Norbarden sind ein reisendes Volk, das ur-
spriinglich aus dem Siiden stammt.

QS 2 - Schon vor dem Erscheinen der Theaterritter leb-
ten sie im Bornland, sie kamen aus Tobrien und davor
aus den Tulamidenlanden. Damals hieRen sie Alhani
oder Alhanier und hatten eine eigene Konigin.

QS 3 - Frither bewohnten die Norbarden auch Siedlun-
gen und Stidte, und sie trieben Ackerbau und Viehzucht.
Im Jahre 264 BF verbot Marschallin Jadvige von Hummer-
garben ihnen, sich niederzulassen, den Erwerb von Grund
und Boden sowie den Besuch von Akademien. Von da an
verbreitete sich der urspriinglich abwertend gemeinte
Name Norbarden. Die grofte Stadt war Starpnika, das
heutige Norburg. 298 BF wurde Starpnika von den Thea-
territtern erobert und die Norbarden vertrieben.

QS 4 - Die Norbarden waren vor der Zeit der Theaterrit-
ter mit den Goblins verbiindet und tauschten sich mit
ihnen aus. Die Eroberung Starpnikas leitete den sechs-
ten Exodus der Alhani ein, der sie weiter nach Norden
fithren sollte. Die alhanischen Kéniginnen pflegten en-
gen Austausch mit michtigen Zauberinnen.

QS 5 - Die Erblinie der alhanischen Kénigin soll noch
immer nicht erloschen sein. Einige Norbarden glauben
daran, dass sie eines Tages zuriickkehren und tiber das
Bornland herrschen wird.

Probe auf Geschichtswissen (Bornland), Goblins

QS 1 - Goblins haben keine eigene Geschichtsschrei-
bung. Einst herrschte im Bornland die michtige Zaube-
rin und K6nigin der Goblins, die Kunga Suula.

QS 2 = Bevor die Theaterritter ins Bornland kamen, be-

- herrschte die Kunga Suula ein GroRreich zwischen Born

und Walsach, das sie von Wjassuula (heute Jassuula) aus
regierte. Die Goblins in Festum heute verhalten sich ei-
nigermafen gesittet.

QS 3 - Die Goblins verdrangten sowohl die in den Wil-
dern und an den Fliissen des Bornlands lebenden Elfen
als auch die Nivesen nach Norden und Westen. Die ers-
ten bedeutenden Kdmpfe zwischen Mittelreichern und
Goblins fanden im damaligen Leuhagen (heute Firunen)
statt, das nach der Eroberung durch die Goblins Kun-
gutzka hief. Damals nahmen die Goblins sogar zeitwei-
se Vallusa ein.

QS 4 - Die Goblins fiihrten nie Krieg gegen die Norbarden,
sondern tauschten sich mit ihnen auf kulturellem wie auf
magischem Gebiet aus. Die Griindung ihres GroRreichs
muss im ersten Jahrhundert nach Bosparans Fall stattge-
funden haben, also vor recht genau 1.000 Jahren.

Die letzten Adelsmarschille des Bornlands

‘Name Uberliefertes

Jucho von 993-1013 BF, iiber Jahrzehnte exi-
Dallenthin und liert, aber kiirzlich nach Festum
Persanzig zuriickgekehrt

Tjeika von 1013-1020 BF, im Biirgerkrieg
Notmark und  entmachtet

Jatleskenau

Thesia von 1021-1030 BF, mit dem Heerzug ge-
Ilmenstein gen die Eishexe Glorana verschollen
Ugo von 1020 BF sowie 1030-1035 BF, zum
Eschenfurt Ende seiner Amtszeit ermordet

Nadjescha von amtierend
Leufurten

Probe auf Rechtskunde (Bornland)

QS 1 - Die Leibeigenen haben gegeniiber ihren Herren
praktisch keine Rechte. Biirger der Stddte sind Freie.
Staatsoberhaupt ist der Adelsmarschall, der von den Ad-
ligen des Landes gewahlt wird.

QS 2 - Von Adel ist, wer seine Blutlinie auf die Theater-
ritter zuriickfithren kann. Er kann sich stolz Bronnjar
nennen, hat Stimmrecht in der Adelsversammlung und
kann auf seinem Land tun und lassen, was er will. Der-
zeitige Adelsmarschallin ist Nadjescha von Leufurten,
allerdings verleiht dieses Amt nur wenig Macht. Die
Norbarden gelten als Fahrende, die kein Land besitzen
diirfen.

QS 3 - Viele so genannte Briicken- oder Flachadlige be-
sitzen nichts auRer ihrem Namen und dem Wahlrecht.
In den Stddten iiberwiegt der Einfluss biirgerlicher Han-
delshduser. In Festum haben Goblins Biirgerrecht und
leisten niitzliche Arbeiten.

QS 4 - Gelegentlich befinden sich verschuldete Adlige
in Abhingigkeit von einflussreichen Norbardensippen.
Auch in der Nordlandbank und im Freibund sind nor- °
bardische Kaufleute vertreten.
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Probe auf Sagen & Legenden (Bornland)

QS1 - Das Bornland ist wild und urwiichsig, sodass sich
vieleLegenden darum ranken. Der Bornwald, die Rote Si-
chel, die Walberge, das Totenmoor und die groRen Fliisse
werden oft selbst als sagenhafte Wesen betrachtet.

QS2 - Die bornische Seele kennt und liebt vielerlei traurige
Mirchen, die meist wihrend langer Winternichte und
in Versform erzdhlt werden. Neben unerfiillter Liebe
und grausamen Bronnjaren ist darin oft das Land selbst
Thema: Im Bornwald wiitet der zornige Riese Milzenis,
in den Walbergen paaren sich die verfiihrerischen He-
xen mit dem Widdergstzen Levthan, die Rote Sichel war
einst Rondras Waffe gegen den Namenlosen, und wer
zu lange in den Stimpfen haust, verwandelt sich in eine
Sumpfranze. Es gibt aber auch viele lustige Geschichten,
zum Beispiel tiber den heldenhaften Ritter Rondramir von
Jekdisit oder den gewitzten Bauern Pierow aus Kunzk.

QS3 - Die Wehren der Silbernen Horde (auch: Silberne Wehr),
die Schwerter des Nordens und die Gefliigelten Riistungen
sind Hinterlassenschaften des Theaterordens, nach de-
nen Schatzsucher bis heute forschen. Es gibt Geriichte,
dass einst zahlreiche Theaterritter der Dekadenz verfie-
len und finstere Machte verehrten.

QS 4+ — Bis heute soll der Geist von Marschall Gerbald
von Pilkamm in der GroRen Mosse (ein Moor im Festen-
land) spuken. Einige iiberlebende Theaterritter sollen
nach Zerschlagung des Ordens durch die Priesterkaiser
ins Riesland gezogen sein, wihrend andere in Biestinger
verwandelt wurden - sprechende Tiere, die am Walsach
leben. Die Goblins sollen eine unsterbliche Kénigin haben,
die legendire Kunga Suula. Der Riibenkrieg soll vor allem
wegen einer Hungersnot gefiihrt worden sein, die ent-
stand, weil jemand das Land verfluchte - geriichteweise

entweder norbardische Zauberinnen, die Gottin Peraine
oder Marschallin Jadvige von Hummergarben.

Probe auf Magiekunde

QS 1 - Im Bornland herrschen Gilden- und Hexenmagie
vor, des Weiteren gibt es norbardische Zibiljas und gob-
linische Naturzauberinnen. Vielerorts existiert groRRe
Elementarkraft.

QS 2 - Gildenmagie wird in der Halle des Quecksilbers
zu Festum (grau, Objektmagier), der Schule der Be-
herrschung zu Neersand (grau, Beherrschungsmagi-
er) und der Halle des Lebens zu Norburg (weil, Heil-
magier) gelehrt, die allesamt liberal eingestellt sind.
Als bornische Oberhexe gilt seit Jahrzehnten die si-
nistre Zelda von Ilmenstein. Jede norbardische Me-
schpoche hat eine Zibilja, die die jeweilige Sippen-
tradition hiitet. Goblinische Zauberei ist elementar ori-
entiert, aber weitgehend unerforscht. Druiden und Elfen
sind selten.

QS 3 - In den letzten Jahren hiufen sich spontane ma-
gische Ereignisse im Bornland, zumeist das Wirken von
Feen-, Elementar- oder Geisterwesen. Die Ursache ist un-
bekannt. Die einst iiber das Land herrschende Kunga Su-
ula verfiigte angeblich tiber gewaltige Zaubermacht und
hatte einen Pakt mit urtiimlichen Méchten geschlossen.
QS 4 - Bedeutende lebende Zauberer sind Bisminka von
Jassula (norbardische Hexe, die in Norburg lehrt), Graf
Thezmar Alatzer von Hinterbruch (Analysemagier, Gob-
linforscher), Imjaschala Mandragjeff (Zibilja, Traumsehe-
rin und Alhanier-Forscherin), Alwin K. Wippfliigler (emeri-
tierter Objektmagier aus Festum) sowie die Spektabilitdten
der drei Akademien Jaunava Dagoneff (Festum), Gritten
Raudups (Neersand) und Maschdawa Patriloff (Norburg).

Kleines Bornland-Glossar

Einige der wichtigsten regionstypischen Begriffe zur
Ausgestaltung haben wir hier zusammengetragen, da-
mit du bequem nachschlagen kannst.

Adelsmarschall(in): Oberhaupt der bornischen Adels-
versammlung, derzeit Nadjescha von Leufurten

Adelsversammlung: Versammlung der bornischen Ad-
ligen, um gemeinsam politische Entscheidungen zu
treffen

Alhani: Volk, aus dem die‘Norbarden hervorgingen,
heute meist synonym zu ,,Norbarde*

Alveraniar: Sendbote eines aventurischen Gottes

Biestinger: Feenwesen aus dem Uberwals, die meist in
Tiergestalt auftreten .

Borntzsch: kriftige bornische Krautsuppe

Boronsrad: halbes Holzrad, das Graber markiert; Sym-
bol des Gottes Boron

Brobim: Stamm der sogenannten Wilden Zwerge, der
bis heute verborgen und unter primitiven Bedingun-
gen im Norden lebt
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Brogar: einer der acht zwergischen Stammviter, der
nach dem Tag des Zorns vor etwa 4.000 Jahren nach
Nordosten zog; Ahn der Brobim

Bronnjar: bornischer Adliger

Codex Albyricus: Gesetzeswerk zu Magieanwendung,
magischen Vergehen sowie Rechten und Pflichten der
Gildenmagier

Damonenbaum: mythisches Gewichs, das in der Ddmo-
nenzitadelle wurzeln soll, um die Schépfung zu zer-
storen; Spekulationen stellen auch Verbindungen mit
dem Namenlosen her

Elementarherr: méchtigster beschworbarer Elementargeist

Enger Rat: zwolfkdpfiges Gremium, vertritt den Weiten
Rat nach Auen

Famerlor: alter Drache, Gemahl der Rondra

Festenland: Kernprovinz des Bornlands, siidlich einer
Linie zwischen Rodebrannt und Brinbaum zwischen
Born und Walsach

Gebietiger: Anfiihrer eines der drei Aufgebote der Ge-
fliigelten Reiter
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Gefliigelte Reiter: legendire Schwere-Reiter-Einheit
mit Fliigelriistungen, bestehend aus 50 Bewaffneten,
traditionell angefiihrt von den Familien von Ask, von
Ilmenstein und von Notmark

Glorana: 1031 BF gestiirzte Eishexe, die ab 1017 BF als
Gefolgsfrau Borbarads von Paavi aus den Hohen Nor-
den beherrschte

Guter Kampf, Gutes Gold: Prinzipien der Korkirche,
nach denen die Gldubigen sich richten. Thre Ausle-
gung ist jedoch stark umstritten.

Heiligengang: Pilgerfahrt durch das Bornland zu ver-
schiedenen historisch und religiés bedeutenden Orten

Holk: breites bornisches Frachtschiff mit drei Masten
und groRem Laderaum

Ifirns Kinder: legendire Schwanentdchter der Géttin
Ifirn

Imithridia: in der Goblinischen Uberlieferung eine
Tochter von Mailam Rekdai und Orvai Kurim

Klamfa: bornisches Saiteninstrument

Kor: Halbgott des Krieges, der hauptsichlich von Séld-
nern verehrt wird, Rondras und Famerlors Sohn

Kors Kodex: zentrales Buch der Kor-Kirche, in dem
Glaubensgrundsitze sowie Regeln fiir Séldner und
ihre Vertrige festgelegt werden

Kunga Suula: legendire Kénigin und Hochschamanin
der Goblins, unsterblich

Kwassetz: schwach alkoholisches Getrank, tiblicherwei-
se aus vergorenem Roggenbrot und Trockenkirschen

Landesvogt: verwaltet die (wenigen) Lindereien des
bornischen Staates

Mailam Rekdai: Mutter Sau, Schopfergottheit der
Goblins

Mark: siidwestliche Provinz des Bornlands, begrenzt
von Roter Sichel im Westen, dem Born im Osten und
Vallusa im Stiden

Meschpoche: Alaani fiir eine Norbardensippe

Meskinnesdotzen: siifes bornisches Gebick

Mithrida: gefallene mythische Gigantin; Thr Kérper soll
das Gebirge der Roten Sichel bilden.

Mochorka: typisch norbardisches Rauchkraut

Molokdeschnaja: norbardische Axt

Muhme: Anfiihrerin einer Norbarden-
sippe, wird hiufig von einer Zibilja
beraten \

Mythrael: Alveraniar: Rondras Herold,
der entscheidet, wer in ihr Pa-
radies eingeht

Orden der Jagd: ehrenhafter Rit-
terorden in Norburg, gestiftet
durch Wahnfried von Ask

Orvai Kurim: goblinischer Jagd-
gott

Ottajasko: thorwalsche Schiffs-
gemeinschaft

Parness: Alaani fiir Biirgermeister /
Bronnjar / Provinzherr; oft spéttisch
gemeint
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Pojechali: Trinkspruch aus dem Alaani: ,Hinunter
damit!“

Priesterkaiser: Kaiser des Mittelreichs zwischen 335
und 465 BF, allesamt Oberhdupter der Praioskirche;
auch synonym fiir deren Truppen verwendet

Satinavs Horner: sprachlicher Ausdruck, etwa ,,Zahn
der Zeit*

Schitze: in der Mark gebrduchliche Bezeichnung fiir
Ritter

Schlacht auf den Vallusanischen Weiden: Gefecht am
23. Praios 1021 BF, in dem der Vormarsch von Bor-
barads Truppen, darunter auch Uriels Zug, gestoppt
wurde

Schlacht von Ochs und Eiche: Auseinandersetzung
zwischen ostsewerischen Truppen unter Uriel von
Notmark (Sieg) und westsewerischen Truppen unter
Thesia von Ilmenstein und Arvid von Geestwindskoje
(Niederlage) im Tsa 1020 BF; Auftakt des bornischen
Biirgerkriegs

Schpodek: traditionelle Kopfbedeckung der Norbarden

Seffer Manich: Sippenchronik norbardischer Meschpo-
chen, wichtigstes Artefakt der Zibiljas

Seneschall/-in: bei den Theaterrittern Bezeichnung
fiir den Adjutanten des Marschalls

Sewerien: nordlichste Provinz des Bornlands, die sich
zwischen Norburg und Notmark erstreckt

Silberne Horde: legendirer Kriegerbund im Theateror-
den, der magische Geheimnisse kannte und silberne
Riistungen trug

Sonnenlegion: Elite-Kriegerbund, der der Praioskirche
dient

Skrilinger: Thorwalsch: Schwichling(e)

Suulak: Eigenbezeichnung der Goblins fiir ihre Spezies

Uh’Jun: Zeiteinheit; Alaani fiir Grofmond (2.800 Tage,
also etwa siebeneinhalb Jahre)

Uriel von Notmark: grausamer Graf von Notmark, Ge-
folgsmann Borbarads, Vater Alderich von Notmarks;
gestorben auf den Vallusanischen Weiden

Uriels Zug: Feldzug aus Séldnern und vorwiegend ost-
sewerischen Bronnjaren, der im Frithsommer 1020 BF

am Walsach wiitete und erst auf den Vallusa-

nischen Weiden gestoppt werden konn-
te; angefiihrt durch Uriel von Notmark
Uriels Zug: Kriegszug Uriel von Not-
marks, der 1020 BF viele Orte am Wal-
sach verwiistete
Weiter Rat: gewdhlter Festumer
Stadtrat mit 300 Ratsherren
Widderorden: Ritterorden mit
Burgen am Walsach, der Flusspi-
raten bekdmpft und das Born-
land vor Ubeln aus dem Uberwals
schiitzen soll; gestiftet von Jucho
von Dallenthin und Persanzig
Zibilja: zauberkundige Frauen der
Norbardensippen
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Griindung und Heilige Mission
Nach Bosparans Fall pliinderten erst die siegreichen Ga-
rether und anschlieBend die Goblins die Metropole am
Yaquir. Unter ihrer gnadenlosen Kénigin und méchtigen
Zauberin Uspushanna der Blutigen eroberten die Goblins
im Jahre 1 BF groRe Teile des Lieblichen Felds, darunter
das stolze Arivor. Von hier aus herrschte Uspushanna, bis
sie schlieRlich vertrieben wurde. Nach dem Sieg traten
12 Recken im Theater von Arivor zusammen, Rondrage-
weihte und Adlige aus beiden Lagern, und griindeten den
Heiligen Orden Unserer Herrin Rondra vom Theater zu
Arivor. Seine Mission war es, die Goblins zu bekdmpfen
und aus dem Lieblichen Feld zu vertreiben.

Die erste Ordensmarschallin war Lutisana von Kullbach,
eine junge Garether Kriegerin. Unter den weite-

ren Griindern des Ordens waren der Tulami-
de Pakhizal al'Marfun, der ehemalige Pra-
torianer Salim al’Thona, auch Stier
vom Szinto genannt, der Alhanier —_4#®
Fedaji ben Nurbad und der Konig
Araniens, Arkos der GroRe von
Zorgahan. Die Klingen dieser Re-
cken gingen als die zwolf geheiligten
Léwinnenschwerter in die Geschich-
te ein und sollten noch viele Helden
schmiicken.

Dem Orden gelang es binnen der
néchsten zwei Jahre, alle Goblins aus
dem Lieblichen Feld zu vertreiben, sie
zu téten oder zu versklaven. Pakhizal
al’'Marfun vollbrachte es 5 BF schlief3-
lich sogar, Uspushanna die Blutige eigen-
hindig zu erschlagen. Die Herrschaft der
Goblins wurde damit endgiiltig beendet.

Die Blutrote Bulle

»Manche sagen, die Bulle des Kaisers sei ein vergiftetes Ge-
schenk, ein Lehen, das wir erst befrieden miissen, bevor wir es
besitzen konnen.

Manche sagen, der Kaiser wolle sich unserer entledigen, weil
wir zu mdchtig geworden seien. Was solle uns ein Lehen am
Ende der Welt bieten, wenn wir uns hier und jetzt nehmen
kénnen, was wir selbst erkampft haben?

Ich sage euch: Seht auf den Ort, an dem wir heute stehen. Seit
iiber hundert Jahren erwehren wir uns der Hofschranzen und
Speichellecker. Wir rennen uns wund an ihren Rinken, ihrer
Verschlagenheit und ihrer Falschheit. Und so wird es blei-
ben in diesem neuen Bosparan, das auch den grifSten Helden
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zwischen Liigen und Versuchungen zu zerquetschen sucht.
Wir sind Krieger. Wir schreiben unsere Bullen nicht im fa-
den Grau von Tusche und Bister. Unsere Bullen sind rot. Rot
wie die Felle, die wir den Goblins seit jeher jubelnd vom Leib
ziehen. Rot wie ihr Blut, in das wir den Boden unserer neuen
Heimat trinken werden. Rot wie das Banner der Géttin, das
triumphierend tiber unseren Siegen wehen wird.

Lasst uns nach Osten gehen. Lasst uns dieses neue Land von
der Goblinbrut befreien. Erstreiten, was wir verdienen. Erbau-
en, was wir behalten. Lasst uns niemals wieder einem Kaiser
etwas schuldenl«

—Hochmeisterin Arvedua von Neetha zu den versammelten
Mitgliedern des Theaterordens, 177 BF

Nachdem die Goblins die mittelreichische Stadt
Vallusa eingenommen und verwiistet hat-
ten, geriet Kaiser Gerbald I. in Zugzwang.
Um die Rotpelze aus dem GroRreich
der im Bornland herrschenden
Kunga Suula in die Schranken zu
weisen, belehnte er die erfolgrei-
chen Theaterritter mit Lindereien
jenseits des Borns. Dies sollte nicht
nur die Angriffe der Goblins auf sein
Reich beenden, sondern beschiftig-
te die Fithrung des Ordens weit fort
vom Hofe, wo die Hochmeister und
Marschille damals einigen Einfluss
hatten. Im Jahr 180 BF erreichte das
Heer des Theaterordens Tobimorien
und begann seinen Feldzug gegen die
Goblins, der mehrere Jahrzehnte dau-
ern sollte.

Dekadenz und Niedergang

Das Ende der Theaterritter begann, als der Sieg tiber die
Goblins errungen war und Zusammenhalt und Disziplin
keine Notwendigkeit des Uberlebens mehr waren. Sym-
bolisch dafiir steht die Legende vom Marschall Gerbald
von Ruckenau, der mehrere Schiffsladungen Reiskér-
ner in den Hafen von Pilkamm kippen lieR, nachdem
er einen Kaufmann nach ,,dem kostbarsten aller Giiter*
ausgeschickt und dieser ihm weise das nihrende Korn
gebracht hatte. Hierfiir wurde er von Peraine gestraft,
die den Hafen mit hohlen Halmen zuwuchern lief und
Pilkamm zu einem nutzlosen Wehrbau im Moor machte.
Doch neben diesen Verfehlungen entfaltete sich eine weit
groRere Gefahr. Nach den Kdmpfen an der Blutklippe bei
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Korswandt, bei der Kor personlich erschienen sein soll,
und der Schlacht von Wjassuula wandten sich Teile des
Ordens zunehmend von Rondra ab. Insbesondere die In-
terpretationen von Kors Erscheinen spaltete den Orden,
einige Mitglieder erlagen gar Einflisterungen des Na-
menlosen. Der Dreizehnte versprach ihnen Macht, die Ge-
heimnisse des erwachten Landes, ewiges Leben und Un-
besiegbarkeit. Schon Gerbalds Nachfolgerin Jadvige von
Hummergarben diente sich ihm an. Im Riibenkrieg trotz-
te sie die Mark von Tobrien ab, wobei ihre Truppen aus-
schlieBlich Kornspeicher angriffen. Dass dies im Zusam-
menhang mit einer groRen Hungersnot gestanden haben
mag, in der manche Quellen einen Racheakt norbardi-
scher Zauberinnen sehen, und dass Jadvige eventuell gar
von Peraine verflucht war, ist weitgehend unbekannt. Als
sie das Land in einem gewaltigen Ritual verderben wollte,
konnte sie durch eine magische GroRtat der Kunga Suula
unschidlich gemacht werden - zumindest vorerst. Jad-
viges Nachfolger Gunbald von Neersand konnte nie das
Wissen und die Macht seiner Vorgédngerin erlangen, war
aber nicht weniger verdorben.

Sekten und Exilanten

Wihrend der Theaterorden im Mittelreich und im Lieb-
lichen Feld weiterhin Traditionen und Geboten der
Rondrakirche folgte, wandten sich einige im Bornland
obskuren Wolfskulten aus dem Hohen Norden zu oder er-
gingen sich in brutalen Ritualen im Namen Xarfais. In den
Katakomben unter Notmark soll es sogar eine Kultstitte
des Namenlosen gegeben haben. Auch die Géttertreuen
wandten sich alten, mystischen und blutigen Riten zu,
die neben Rondra auch Kor und Famerlor ehrten. Unter
jenen hatte die Silberne Horde besonders viele und ange-
sehene Mitglieder, die Gunbald von Neersand herausfor-
derten und éffentlich des Frevels beschuldigten.

Als schlieBlich Litprant von Glodenhof, Vater des zu-
kiinftigen Marschalls Anshag, ermordet wurde, nutze
Gunbald die Gunst der Stunde. Er beschuldigte seiner-
seits die Silberne Horde verschiedener Freveleien und
zog mit einem grofen Heer auf deren Stiitzpunkt in
Leufurten. Doch nur wenige Kdmpfer verteidigten die
Feste bis zu ihrem Tod, der Rest der Silbernen Horde
war in Richtung Walberge ins Exil gezogen.

Jahre spiter kehrte Anshag ins Bornland zuriick, er-
schlug Gunbald und folgte ihm als Marschall nach. An-
shag setzte einige Reformen durch, die bis heute als
rondrianisch betrachtet werden, doch nach einer her-
ben Niederlage in der Schlacht am Drachenspalt musste
der Orden sich den Truppen der Priesterkaiser geschla-
gen geben. Wihrend hier viele Theaterritter fielen, gab
es von Neersand aus einen zweiten Zug ins Exil. Sene-
schallin Thora Fataburuq stach mit Knappen und Mag-
den auf sieben Schiffen in See, angeblich in Richtung
Riesland, oder anderen Quellen zufolge nach Maraskan.

»Der Orden des Tempels zu Jergan wurde in Wahrheit ge-
griindet, um die Spuren der Theaterritter auf Maraskan zu
finden. Seine Griinder vermuteten, dass die Besatzungen
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der sieben Schiffe hier siedelten und Thora Fataburuq in
den unwirtlichen Schluchten und Hdngen der Maraskan-
kette die Schdtze des Ordens verbarg. Schliefslich darf man
davon ausgehen, dass der viel gepriesene Maraskan-
stahl, ebenso wie die Druckkunst oder das Parkettlegen,
wohl kaum Errungenschaften der Beni Rurech sind.«
—gehdrt im Gasthaus Halle des Quacksalbers in Festum in ei-
nem Hinterzimmer

Hinterlassenschaften

»Der Theaterorden hat in seiner ruhmreichen Geschichte zwei-
mal ganze Landstriche von den Goblins befreit: erst Yaquirien,
dann das Bornland. Und dieser Orden soll dann im Jahre 337 BF
in einer einzigen Schlacht irgendwo in Weiden vollstindig be-
siegt worden sein? Wohl kaum! Vielleicht hdtten die Priesterkai-
ser die Theaterritter nach einigen Jahrzehnten militdrisch be-
zwingen kdnnen, doch die Wahrheit ihres Sieges ist eine andere.
Die Schreiber der Priesterkaiser behaupten, ihre Agenten hitten
Marschall Anshag von Glodenhof geschickt in einen Hinterhalt
der Goblins gelockt. Aber die Goblins waren Verbiindete des Or-
densundspieltenihreRollein der Posse, die Anshag geplant hat-
te. Denn zahlreiche Ritter waren niemals gen Gareth gezogen.«
—am Feuer in der Kneipe Ogerfaust in Norburg gefliistert

Die beriihmten Schwerter des Nordens wurden nach
der Niederlage am Drachenspalt von Rondragabund von
Riedemer aus Festum geschmuggelt und in den Drauha-
ger Hohen verborgen.




Welche Schitze und Geheimnisse mit den sieben Schif-
fen untér Thora Fataburuq das Bornland verlassen ha-
ben, ist unbekannt, allerdings lie sie ein geheimnisvol-
les blaues Buch im Neersander Efferdtempel zuriick,
das von vielen als , letzte Gabe* bezeichnet wird.

Auch von den Wehren der Silbernen Horde, in die ihre
Trager sich hatten schmieden lassen, sind nur wenige
Exemplare oder Uberreste bekannt, von denen viele
nichts als versilberte Panzerungen sind.

Die drei Gefliigelten Riistungen wurden bis vor Kur-
zem noch von drei Bronnjaren-Familien Seweriens ge-
tragen, dem Geschlecht von Ask, den Ilmensteinern so-
wie den Grafen von Notmark. In einer Hundertschaft
schwerer bornischer Reiterei, deren Mitglieder allesamt
Nachbildungen der Fliigelriistungen trugen, errangen
ihre Triger zuletzt in der Schlacht auf den Vallusani-
schen Weiden einen wichtigen Sieg gegen die Truppen
des Ddmonenmeisters Borbarad. Doch schon vor einigen
Jahren wurden die Schwanenfliigel der Notmirker zer-
stort, und in der Theaterritter-Kampagne werden auch
die Drachenfliigel der Asker stark beschidigt, sodass
nur noch die Adlerfliigel der Ilmensteiner den Ruhm
dieser Riistungen weitertragen konnen.

Chronik der Theaterritter

3 BF Griindung des Theaterordens, Lutisana
von Kullbach wird erste Marschallin

5 BF Ende der Goblinherrschaft im Lieblichen Feld

177 BF Blutrote Bulle von Mendena

180 BF Schlacht am Keviin, erste groRe Schlacht
gegen die Goblins

183 BF Bau der Feste Pilkamm

189 BF Griindung von Festum

191 BF Schwertwunder von Leufurten in der
Schlacht von Kungutzka

197 BF Griindung von Neersand

um 220 BF  Kors Erscheinen bei Korswandt in der

Schlacht an der Blutklippe
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243 BF Zerschlagung des Goblinreichs in der
Schlacht von Wjassuula

247 BF Gerbald von Ruckenau wird Marschall.

263 BF Jadvige von Hummergarben wird Mar-
schallin.

264 BF Ein Edikt der Marschallin verbietet den
Norbarden jeglichen Landbesitz.

274 BF Die Léwenburg in Festum wird neuer Sitz
des Theaterordens.

274 BF »Rilbenkrieg“ um die Marktgrafschaft
Drachensteine

283 BF Griindung von Notmark

288 BF Gunbald von Neersand wird Marschall.

292 BF Litprant von Glodenhof wird ermordet.

292 BF Marschall Gunbald zieht gegen die Silber-
ne Horde auf Leufurten,

292 BF Die Silberne Horde flieht in die Walberge.

298 BF Der Theaterorden erobert Starpnika (nor-
bardischer Name fiir Norburg).

321 BF Anshag von Glodenhof erschligt Gunbald
und wird Marschall.

336 BF Der Hochmeister des Theaterordens in
Arivor wird durch Praiosgeweihte hinge-
richtet. Marschall Anshag von Glodenhof
ruft daraufhin einen Heiligen Krieg gegen
das Kaiserreich aus.

337 BF finale Niederlage der Theaterritter in der
Schlacht am Drachenspalt

337 BF Sieben Schiffe des Theaterordens stechen
gen Riesland in See.

337 BF Rondragabund von Riedemer verbirgt die
Schwerter des Nordens.

337 BF Leufurten fillt durch Verrat und wird
geschleift.

588 BF Griindung des Ordens der Heiligen Ardare

in Arivor, den Rohal der Weise als Nachfol-
ger des Theaterordens anerkennt.

Der Korsmal-Bund

Vorgeschichte der Theaterritter
Mebhr als 60 Jahre wihrte der Kampf der Theaterritter ge-
gen die im Bornland lebenden Goblinhorden der Kunga
Suula. Neben dem Schwertwunder von Leufurten 191 BF,
bei dem Rondras Hilfe die Eroberung der Goblinfeste Kun-
gutzka (spiter Leufurten, heute Firunen) ermdglichte, er-
lebten sie auch das Erscheinen eines michtigen Wesens
an der heutigen Korsklippe. Dieses stiirzte die Krieger in
einen Blutrausch und erméglichte ihnen so den Sieg tiber
die Rotpelze, die hier einen uralten Kultplatz ihres Vol-
kes unter Aufbietung aller Krifte verteidigten. Auch der
Triumph tiber die Kunga Suula im Jahre 243 BF wire wohl
ohne dieses dunkle Wunder nicht méglich gewesen.

" Das Ereignis an der Korsklippe konnte nie genau datiert
werden, und auch die heute vorherrschende Deutung,
bei dem iiberméchtigen Helfer der Ritter habe es sichum
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den Halbgott Kor gehandelt, war damals stark umstrit-
ten. Dies fiihrte zur Zersplitterung des Ordens. Wihrend
eine Fraktion noch immer den Idealen Rondras folgte,
die damals allerdings deutlich wilder und blutriinstiger
waren als in der aventurischen Gegenwart, nahmen An-
dere das Ereignis zum Anlass, ihre eigenen Wege zu ge-
hen. Die folgenden 50 Jahre gelten bis heute als Zeit der
Dekadenz und der Grausamkeit, iiber die man sich in der
Rondrakirche lieber ausschweigt. Anhénger Kors, des
grausigen Drachen Famerlor, aber auch solche, die den
Versuchungen Belhalhars und des Namenlosen erlagen,
rafften Reichtiimer, ergingen sich in vielerlei Exzes-
sen und versuchten, Krifte und Kreaturen des Landes
in finsteren Blutritualen zu unterwerfen, die Elemente

aus Gildenmagie, alhanischer Zauberei und goblinische_r-"‘ W R

Magie vereinten.

Sy



Die Silberne Horde und die Priesterkaiser
Auch die Griindung der legenddren Silbernen Horde, de-
ren Mitglieder sich der Legende nach in silberne Riis-
tungen schmieden und dadurch mit magischen Kriften
ausstatten lieRen, fillt in jene Zeit. Auf welcher Seite
ihre Krieger standen, ist nicht tiberliefert. Sicher ist je-
doch, dass Marschall Gunbald von Neersand im Jahre
292 BF mit 2,500 Mann zur Belagerung Leufurtens zog,
,um den finsteren Riten und Menschenopfern des Bun-
des ein Ende zu machen*. Wenn auch diese Behauptung
nur propagandistischen Zwecken gedient haben mag,
so prigt sie doch bis heute den Ruf der Silbernen Hor-
de und die Skepsis, mit der viele Rondrageweihte ihrem
Mythos bis heute begegnen.

Nur wenigen Mitgliedern des Krieger-
bunds gelang die Flucht in Richtung
Walsach, wo sie sich erneut auftei-
len mussten. Knappen und Verletzte
wurden von Lanzenmeister Thirbold von
Notmark in die Walberge gefiihrt, wo sie
eine uralte Kélarenburg in Besitz nahmen
und sie Neu-Arivor tauften.

Die stidrksten Ritter besetzten jedoch
unter Ornatsmeisterin Elkfriede von
Hummergarben die neu errichte-
ten Burgen Otra und Trescha. Hier
hielten sie Gunbalds Angriffen tiber-
raschend lange stand, nicht zuletzt
aufgrund der Hilfe von Feenwesen
aus valsa aha, dem Reich des Walsach-
konigs. Dorthin verschwanden Elkfriedes
Leute letzten Endes, und auch wenn fast alle
diesbeziiglichen Aufzeichnungen in den Kriegs-
wirren vernichtet wurden, gibt es bis heute Legenden,
die den Biestingern, die sich am Walsach herumtreiben,
eine enge Verbindung zur Silbernen Horde zuschreiben.
Unter den Hinterlassenschaften der Horde fanden sich
Prophezeiungen, die das Ende der Theaterritter vor-
aussagten, 30 Jahre spiter wurde Gunbald durch Ans-
hag von Glodenhof, den lange verschollenen Sohn eines
hochrangigen Mitglieds der Horde, entthront. Vieles
spricht dafiir, dass Anshag in Neu-Arivor aufgewachsen
war, jedoch schwieg er sich iiber seine Jugend hartni-
ckig aus.

Seine anschlieRende Herrschaft als Marschall fiihrte gro-
Re Teile des Theaterordens zuriick auf Rondras Pfad. Als
jedoch im Jahre 335 BF im Zuge des Erntefestmassakers
der Rondrakult von Anhdngern des Praios im Kaiserreich
verboten wurde, riistete Anshag zum Feldzug auf Gareth.
Geschwicht durch Angriffe der Goblins, unterlagen die
Theaterritter 337 BF der Sonnenlegion in der Schlacht
am Drachenspalt, und die priesterkaiserlichen Truppen
unter Praioslob von Selem eroberten das Bornland.
Einigen Knappen und Migden gelang es unter Sene-
schallin Thora Fataburug, per Schiff gen Osten zu ent-
kommen. Der Festumer Tempelschatz, 50 geweihte
Rondrakdamme, wurde von der Ordensritterin Rondra-
gabund von Riedemer irgendwo in den Drauhager

Hohen verborgen, und bis heute sind diese Schwerter
des Nordens Stoff fiir Legenden.

Mit Anshags Tod ging auch das Wissen tiber Neu-Arivor
und seinen Standort unter. Seit Jahrhunderten geistert
die Kdlarenburg jedoch durch Legenden, die historische
Zusammenhinge wild durcheinanderwerfen.

Aufstieg und Niedergang
Das in der Geschichte schon hiufig umkimpfte Leufur-
ten, dessen Umland von einigen Mystikern als Herz des
Bornlands betrachtet wird, diente bei der Verteidigung
gegen die Priesterkaiser als letzte Bastion der Theaterrit-
ter. Unter dem letzten Komtur Threson von Ilmenstein
verfiel man ‘wihrend der Belagerung
auf ein Ritual der Silbernen Horde.
Es sollte die Verteidiger stirken,
sodass sie unermiidlich kimpfen
konnten. Diese Stdrke hitte jedoch
einen nicht niher iiberlieferten, aber
schauerlich hohen Preis fiir die Stadt-
bevolkerung bedeutet. So kam es zum
Verrat. Biirger 6ffneten die Tore, die
Sonnenlegion wiitete fiirchterlich in
den Gassen, und nur mit knapper Not
konnte Threson mit einigen Ge-
treuen in Richtung Notmark flie-
hen. Hier sammelte man sich und
tauchte unter, um den rechten Mo-
ment fiir die Rache abzuwarten. Ein
knappes Jahrhundert lang schmiedete
man insgeheim Kontakte zu sympathisie-
renden Adligen, festigte die Weltanschau-
ung des kleinen Geheimkults und sammelte
Wissen, das die Praioten zu vernichten trachteten.
Die Korsmal-Jiinger verstanden sich als wahre Erben
des Theaterordens und mithin als rechtméaRige Besitzer
des Landes.
Der Bauernaufstand unter Arannja von Rucken im Jahre
422 BF wurde von Mitgliedern des Korsmal-Bunds un-
terstiitzt. Sie waren es jedoch auch, die die Heldin ver-
rieten und auf den Scheiterhaufen brachten, um sich
die von ihr eroberten Stddte Neersand und Sirmgalvis
anzueignen. In den folgenden Jahren festigte man subtil
die eigene Position im Festenland und versuchte mit be-
merkenswerter Ausdauer, mit den Nachkommen der Sil-
bernen Horde in den Walbergen Kontakt aufzunehmen.
Auch der Aufstand unter dem Festumer Wenschenz Is-
main, der die Sonnenlegion 467 BF aus dem Bornland
vertrieb, wire ohne das verschwiegene Wirken des Hei-
ligen Ritterbunds zur neunfingrigen Klaue des Kor nicht
denkbar gewesen. Die anschlieBenden Griueltaten an
Praiosgldubigen gingen groRtenteils auf das Konto des
Kultes, ebenso wie die Rehabilitierung der Theaterritter
in den folgenden Jahrzehnten.
Die Macht des Bundes wuchs weiter, auch aufgrund des
politischen Geschicks seiner Geheimkomture. Diese ka-
men den gemiRigten und pragmatischen Adligen ent-
gegen und schmeichelten deren Eitelkeit.




Andererseits wussten sie das Wissen ihrer fanatischen
Mystiker geschickt einzusetzen, um an entscheidenden
Stellen ihre Ziele durchzusetzen: unauffilliges Auswei-
ten der eigenen Macht und Wiederherstellung theater-
ritterlich-korgefilliger Traditionen: Auch die Wieder-
aufnahme des Kontakts zu den Bewohnern Neu-Arivors,
die im Exil Graqualos als Kors Alveraniar zu verehren
begonnen hatten, fillt in diese Zeit.

Zur Zeit des Junkeraufstands 692 BF zidhlte sich knapp
jeder dritte bornische Adlige zum Korsmal-Bund, wenn
auch stillschweigend und mit unterschiedlich groRer
Hingabe. Insbesondere die finsteren Rituale, bisweilen
zusitzlich verstirkt durch das Wissen der Ritter aus den
Walbergen, wurden von vielen lieber totgeschwiegen
als unterstiitzt, und die neunfingrige Klaue im Nacken,
seit jeher Erkennungssymbol des Bundes, empfingen
nur noch die héchsten Wiirdentriger.

Die GroRe Einung 755 BF, die allen Nachkommen der
Theaterritter-ein erbliches Stimmrecht in der Adelsver-
sammlung zusicherte, betrachtet der Korsmal-Bund bis
heute als seinen gréRten Erfolg. Dabei war es zu eben-

* so groRen Teilen das Verhandlungsgeschick der unab-

hingigen Stddte, das die Unabhingigkeit des Bornlands
vom Garether Kaiserthron durchsetzte. Viele Adlige
waren zufrieden mit dem Erreichten und lieRen den
Kontakt zum Korsmal-Bund ebenso verebben, wie sie
die Verpflichtungen, die ihre Familien gegeniiber dem
Bund eingegangen waren, nicht an ihre Erben weiter-
gaben. Bis heute besitzt der Bund eine Vielzahl von
Schriftstiicken, in denen namhafte Familien ihm ,,ewi-
ge Schwertbruderschaft” und ,,unverbriichliche Treue*
zusichern. Allein, im gleichen MaRe wie die Zahl seiner
Mitglieder sank, gerieten auch diese Schwiire in Verges-
senheit, sodass um 850 BF die ersten Kultisten von der
Rondrakirche als Ketzer hingerichtet wurden, der der
Kult schon lange ein Dorn im Auge gewesen war. Um der
Verfolgung zu entfliehen, wanderten viele Mitglieder in
die Walberge aus, um das umfassende Wissen bei ihren
Waffenbriidern in Sicherheit zu bringen.

Die jiingste Vergangenheit

1001 BF, knapp 300Jahre spiter, zdhlte der Korsmal-Bund
nur noch wenige Dutzend Mitglieder, die sich insgeheim
im Korsforst trafen. Dort feierten sie Gottesdienste, die
wenig mehr als symbolische Wirkung hatten und immer
wieder von der Rondrakirche angegriffen wurden. Der
Kontakt nach Neu-Arivor war abgebrochen.

Als jedoch einer ihrer Kriegerinnen im Jahre 1001 BF ein
Kind geboren wurde, das die neunfingrige Klaue im Na-
cken trug, schopfte man neue Hoffnung. Mit der Geburt
einer Auserwihlten sah man die Zeit fiir neuen Ruhm
gekommen. Alte Schwiire wurden erneuert und neue
Gefolgsleute konnten im Geheimen gefunden werden.
Doch Rondrageweihte aus Firunen spiirten die Mutter
auf, raubten das Kind und erzogen es in ihrem Sinne.
Auch ein spiterer Versuch, Leudara von Firunen, so
der heutige Name des Kindes, gewaltsam in die Rei-
hen des Korsmal-Bunds zu bringen, scheiterte 1030 BF

am Eingreifen einiger Abenteurer. Leudara kandidierte
damals fiir das Amt der Adelsmarschallin, nicht zuletzt
aufgrund einer Reihe von Visionen. Darin sah sie sich
selbst in einer silbernen Rustung auf den Zinnen der
neu errichteten Feste von Leufurten - als Befehlshaben-
de iiber eine Gruppe von Rittern unter dem Banner der
schwarzen, neunfingrigen Kralle auf silbernem Grund.
Als sie schlieRlich erfuhr, dass das Symbol auf ihrem
Nacken zum Korsmal-Bund gehérte, einem Feind ihres
Tempels, und dass seine Existenz ihre theaterritterliche
Herkunft in Frage stellte, zog sie ihre Kandidatur zuriick.
Doch die Neugier der jungen Rondrageweihten war ge-
weckt, sodass sie weiter Nachforschungen anstellte.
Uber Jahre hielt sich der Korsmal-Bund bedeckt und
streute Informationen, die Leudara weiter verunsicher-
ten und ihre Tempelvorsteherin Irinje Thorassturm neu-
gierig machten. Hatte Leudaras Ziehvater die Kultisten
zu Lebzeiten noch unerbittlich verfolgt, war seine Nach-
folgerin offener fiir die alten, scheinbar zufillig aufge-
tauchten Dokumente, die sich Stiick fiir Stiick als thea-
territterliche Schriften entpuppten. GroRen Eindruck auf
sie machte ein Stammbaum, den Leudaras Ziehvater au-
genscheinlich versteckt gehalten hatte, und der ihre Her-
kunft auf Ronnrar von Leufurten zuriickfiihrte, einen Ge-
folgsmann Threson von Ilmensteins und Mitbegriinder
des Korsmal-Bunds. In vielen Generationen taucht Kor
selbst als Vater ihrer Vorfahren auf, wobei dies durchaus
der Verschleierung oder Legitimierung von unehelichen
Geburten zugeschrieben werden konnte.

I8 Das Erbe der Theaterritter — Theaterritter & Korsmal-Bund

- A 1 it - 2



£

oo

Nach langer Zeit ohne Kontakt, etwa zehn Jahre vor
Beginn der Kampagne, erschien ein Drachenreiter aus
Neu-Arivor im Korsforst und brachte den Korjiingern
eine Botschaft. Kors Alveraniar Graqualos sei
den Rittern erschienen und habe vom An-
bruch einer neuen Zeit und einer neu-
en Herrschaft gekiindet. Mit der in
Aussicht stehenden Verstirkung aus
den Walbergen und den neu gewon-
nen Verbiindeten, begann der Kors-
mal-Bund zum Biirgerkrieg zu riisten.
Die erste groRere Tat der Kultisten
war ein Angriff auf die Teilnehmer des
Heiligengangs, den Adelsmarschallin
Nadjescha 1036 BF ausrief. Man versuch-
te, den ,,Keim des Landes* an sich zu brin-
gen, weil man sich davon Einfluss auf die Machte

des Erwachens erhoffte, scheiterte jedoch an der Ent-
schlossenheit der Pilger um Linjan von Elenau. Nahe
der Riesenburg zu Firunen wurde der Keim in die Erde
gepflanzt, woraus enorm schnell ein michtiger Ahorn
erwuchs und die Riesenburg als Kultplatz fiir den Kors-
mal-Bund unbrauchbar machte,

Dieser Riickschlag fithrte dazu, dass sich die Komture
wieder nach Neu-Arivor zuriickzogen. Das Scheitern auf
mystischer Ebene sollte langfristig durch militdrische
Schlagkraft wettgemacht werden, die man sich durch
Verstirkung von jenseits des Ehernen Schwerts erhoff-
te. Somit verbrachten sie fast fiinf Jahre mit der Erfor-
schung alter Schriften und dem Freilegen einer Verbin-
dung ins Riesland.

Andererseits konzentrierte man sich nun auf die Unter-
wanderung des Rondratempels zu Firunen, was schlieR-
lich auch Erfolg hatte. Angesichts des Drachenreiters und
seines enormen Wissens um die Theaterritter gelang es
den Kultisten, Tempelvorsteherin Irinje Thorassturm
auf die Seite des Korsmal-Bunds zu ziehen. Auch vie-
le Geweihte des Tempels in Firunen folgten ihr - bis auf
wenige Ausnahmen, die im Duell gegen sie den Tod fan-
den. Mit Irinjes Hilfe konnte schlieRlich auch Leudara
fiir den Bund gewonnen werden, zumal sie eine weitere
eindrucksvolle Vision empfangen hatte: In einem grolen
Schlachtgetiimmel schwang sie, auf einem Berg von Ge-
fallenen stehend, das Banner der neunfingrigen Klaue.

Der Korsmal-Bund heute
Die Lehre des Bundes ist einfach, aber fiir viele Bronn-
jaren verfiihrerisch. Man propagiert die alten Ideale der
Theaterritter: Ehre und Mut werden hervorgehoben,
Kor und sein ,,Alveraniar” Graqualos als Schutzpatrone
des Bornlands gepriesen. Die Feinde sind ,,Heimatlose*,
,Schlangenanbeter” und ,Pfeffersdcke”. Besonders bei
Adligen, die bei Norbardensippen oder beim Freibund
verschuldet sind, fallt dies auf fruchtbaren Boden.
Die Ziele des Bundes sind nichts weniger, als die Macht-
iibernahme im Bornland und das Ersetzen der Adligen,
'~ die sich ihnen nicht anschlieRen, durch seine eigenen
Leute.
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Langfristig will man die Rondrakirche entmachten und
einer neuen, michtigen Kirche des Kor und Graqualos
eine Heimat in den Landen zwischen Born und Wal-
sach geben.
Abhingig von ihren Verdiensten erdffnet
man den Eingeweihten geheime Blutri-
tuale im Namen Kors, Famerlors und
Graqualos’, die sie im Kampf stdrken.
Sie erhalten das Brandmal der neun-
fingrigen Klaue im Nacken, rondrage-
fallige T4towierungen und verschlun-
gene Schmucknarben, manche feilen
sich sogar die Eckzédhne. Zu der in der
Gemeinschaft des Kor nicht uniiblichen
Opferung des zehnten Fingers kommen
weitere rituelle Verstiimmlungen: ein Ohr, die
Zunge oder sogar ein Auge.
Die Korsmal-Jiinger des Bornlandes glauben, sie dienten
Rondras Sohn und verhalten sich dementsprechend. Ei-
nige haben gar die Weihe des Unbarmherzigen empfan-
gen. Tatsdchlich handelt es sich bei Graqualos jedoch
um einen Diener des Namenlosen. Die Korjlinger aus
den Walbergen sind vor langer Zeit dem Dreizehnten
Gott in Gestalt seines [dwenhiduptigen Dieners verfallen,
doch nur die wenigen namenlosen Geweihten unter ih-
nen kennen die Wahrheit.
Das Vorgehen des Bundes ist zielgerichtet und oft mit
Rondras Idealen unvereinbar. Seine Prediger profitieren
von der Tabuisierung Kors durch die Rondrakirche, in-
dem sie Mehrdeutigkeiten und unklare Formulierungen
zu ihren Zwecken deuten, um sehr brutale Methoden
zu rechtfertigen. Neben klassischen Kriegsstrategien,
bei denen besonders die Walbergkultisten sehr skrupel-
los vorgehen, schreckt der Kult auch vor Erpressung,
Entfiihrung, Folter und Mord nicht zuriick. Dabei hilt
er sich lange im Hintergrund, um dann hart zuzuschla-
gen, wenn der Gegner nicht damit rechnet. Die Kultis-
ten sind insgesamt mit neun Perldrachen verbiindet, die
den Komturen erlauben, sie fiir den Kampf als Reittiere
zu nutzen,
Da der Bund oftmals in der Unterzahl kimpft, spielen
auch Liturgien eine Rolle, die oftmals so alt sind, dass
selbst ein erfahrener Geweihter sie kaum eindeutig
Rondra, Kor, dem Namenlosen oder Xarfai zuordnen
kann. Besonders michtige Effekte erzielen die Kultis-
ten, indem sie vor einem Kampf ein Korperteil opfern.

Liturgien der Korsmal-Kultisten

Um eine Liturgie des Korsmal-Bundes der richtigen
Gottheit zuzuordnen, ist eine Probe auf Gétter & Kulte
-5 nétig. Allerdings solltest du bei Gelingen fiir etwas
Verwirrung sorgen, indem eben nicht alle Kultisten die
gleichen Gottheiten anrufen. Zumeist handelt es sich

um Kor, Graqualos oder sogar Rondra. Es ist ausdriick-
lich moglich, mit der gleichen Liturgie jeweils unter-
schiedliche Entitdten anzurufen. Der Unterschied liegt
dabei meist an einer einzigen Formulierung.




Die Hierarchie des Korsmal-Bunds

Es gibt nur wenige Rdnge innerhalb des Bundes. Dariiber
hinaus bedient sich der Bund einfacher Séldner.

Die einfachen Mitglieder sind Knappen, die allesamt die
Taufe empfangen, bei der ihnen das Korsmal, die neun-
fingrige Kralle, in den Nacken gebrannt wird. Im zwei-
ten Band der Kampagne kann eine solche Taufe beob-
achtet werden. Durch Verdienste im Kampf, besondere
Entschlossenheit oder anderweitige Eignung werden
die Knappen zu Rittern des Bundes ernannt.

Die Komture stammen aus den Walbergen und haben
die Fihrung tiber die Korsmal-Jiinger im Bornland an
sich gerissen. Sie haben die Weihen des Namenlosen
empfangen und verstehen sich als direkte Befehlsemp-
finger seines Dieners Graqualos. Sie werden von den
Perldrachen der Kilarenburg als Reiter akzeptiert, die
dariiber hinaus als intelligente Wesen wie die mensch-
lichen Mitglieder des Ordens Graqualos als Alveraniar
verehren und sich seinem Willen unterwerfen.
Prinzipiell sind die Komture des Korsmal-Bundes jedoch
pragmatisch. Ist ein erfahrener Kdmpfer nicht bereit,
als Knappe einzutreten, wird er eben sofort zum Ritter
gemacht. Planen sie einen Knappen als Spion einzuset-
zen, verzichten sie auf das Brandmal.

Das Vorgehen des Korsmal-Bundes

Bisher war Geheimhaltung des Bundes wichtiger als
sein Wachstum. Doch mit dem Erwachen des Landes
und dem geborgenen Keim des Landes in Firunen ist
die Zeit gekommen, die Herrschaft iiber das Bornland
zu beanspruchen. Dazu nimmt der Korsmal-Bund nun
Kontakt zu einigen Adelsfamilien auf, die in ihrer Ver-
gangenheit dem Korsmal-Bund verpflichtet waren.
Gleichzeitig wirbt man in den Kasernen von Harden und
Sirmgalvis um Kdmpferinnen und Kédmpfer, und auch
Kontakte zu den Walsach-Piraten um Mjesko Einhand

* werden angestrebt.
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Die Rituale des Graqualos

Der Korsmal-Bund hat alte theaterritterlicher Uberliefe-
rungen neu gedeutet und in Verbindung mit Einfliiste-
rungen des Namenlosen obskure Blutrituale entwickelt,
die als Glaubensdienst an Kor praktiziert werden. Von
zentraler Bedeutung ist dabei die Zeremonie Emprinc-
nis DEs Korsmats, wihrend der die T4uflinge das Brand-
mal der neunfingrigen Klaue im Nacken erhalten. Dies
ist ein altes Kor-Ritual der Silbernen Horde, das beson-
dere Krifte verleiht, insbesondere die Sonderfertigkeit
Blutpfand. Allerdings wird diese Zeremonie fast aus-
schlieRlich von den Komturen des Ordens ausgefiihrt,
die durch die Sonderfertigkeit Graqualos’ Vermittlung
in der Lage sind,.diese Taufe kaum merklich so abzu-
wandeln, dass sie nicht im Namen Kors, sondern des Na-
menlosen wirkt.

Hierbei und auch.bei anderen Ritualen wird hiufig ein
Trunk eingesetzt, der ,,Samen Kors* genannt wird, der
die seelische Widerstandkraft senkt und fiir blutige Ri-
tuale empfanglich macht.
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Auch die Namenlosen Liturgien der Komture, wie Pecu
uND ScHwereL oder NAMENLOSER ZwerFEL, werden von den
iibrigen Korsmal-Jiingern als von Graqualos verliehene
heilige Krifte betrachtet.

Orvai Kurims Kriegstrommel
In Der Weifle See erfihrt _ oo
Leudara von Firunen, zu & =
diesem Zeitpunkt noch
Mitglied des Kors-
mal-Bundes, von
dem goblinischen
Trommelritual,

das alle, die den
Trommelschlag
horen, in Blut-
rausch versetzt.

Durch weitere
Verhére und Fol-

ter der Goblinzaube-
rin Ja4ni Grauroth sowie
des Magiers Olko Knaack hat

der Korsmal-Bund dieses Ritual bis zu den Ereignissen
in Der Griine Zug rekonstruiert. In Norburg setzt er es
schlieRlich gegen Wahnfried von Ask und die getreuen
Jagdritter seines Ordens der Jagd ein.

Das Mysterium der Goblinpauke ist dem Korsmal-Bund
nicht in Gidnze bekannt, doch wissen sie um die groRe
Bedeutung der Pauke fiir den Ausgang von Schlachten.
Sie hoffen, dass die Kombination des Trommelrituals
und die sagenumwobene Goblinpauke zusammen ihre
Truppen unbesiegbar machen werden. Doch ebenfalls
in Der Griine Zug werden die Helden voraussichtlich
vereiteln, dass die Goblinpauke in die Hinde des Kors-
mal-Bund fillt. In Die Silberne Wehr werden sie die
Pauke zudem gegen den Korsmal-Bund verteidigen und
schlieflich in Sicherheit bringen kénnen.

Ausriistung

Der Korsmal-Bund muss einerseits seine Truppen ganz
profan bewaffnen und ausriisten, andererseits trachtet er
danach, Artefakte aus Zeiten der Theaterritter zu erlan-
gen, Dazu gehdren alte Artefakte der Goblins, mit deren
Hilfe die Korsmal-Jiinger in Das Blaue Buch eine beson-
ders michtige Version ihrer Massentaufe durchfithren
wollen. Eine wichtige Stahllieferung kann ihnen zudem
in Der Schwarze Forst vorenthalten werden.

Unter den Artefakten sind vor allem die Gefliigelten
Ristungen, die Silbernen Wehren sowie die Schwer-
ter des Nordens fiir den Korsmal-Bund von Interesse.
Die Drachenfliigelriistung der Familie von Ask wird in
Der Griine Zug stark beschidigt, beim Wettlauf um die
Schwerter des Nordens ziehen sie jedoch voraussicht-
lich den Kiirzeren. Auf der Suche nach den Silbernen
Wehren kommt dem Korsmal-Bund in Die Silberne
Wehr der ehemalige Adelsmarschall Jucho von Dal-
lenthin und Persanzig zuvor.
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Das Ausldsen der Wirkung kann nur einmal alle 24 Stun-
den eingesetzt werden. Der Getaufte muss kein Geweih-
ter sein, wohl aber ein Gliubiger des Kor. Im Laufe
der Zeit wird der Getaufte immer aggressiver, wilder
und unberechenbarer. Er sehnt sich nach dem Tod
und stiirzt sich nur allzu gerne in einen Kampf. Die-
se Verdnderung wird umso stirker, je linger
das Blutpfand schon wirkt.

Drachenreiter
MU 17 KL 10 IN 13 CH 11

FF 10 GE 17 KO 13 KK 14

LeP 37 AsP - KaP 32 INI 16+1W6
FSKZ ZK1 AW 8GS 7

Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6

| RWkurz
| Lanze (vom Drachenriicken aus):
. AT 14PA-TP 2W6+6
Streitkolben: AT 16 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel
Kurzbogen: FK 13LZ 1 TP 1W6+4 RW 1/10/100
"RS/BE 6/1 (Plattenriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen sind bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Belastungsgewshnung I+11, Be-
rittener Kampf, Berittener Schiitze, Blutpfand, Finte
[-11I, Graqualos’ Vermittlung, Haltegriff, Lanzenan-
griff, Priziser Schuss I, Rundumschlag I+11
| Vorteile/Nachteile: Hohe Lebenskraft III / Person-
f lichkeitsschwiche (Eitelkeit, Jahzorn)
| Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 11, Kérperbeherr-
. schung 7, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 3, Reiten 10,
Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe
6, Willenskraft 4
Liturgien: Namenloser Zweifel 6, Pech und Schwefel 5,
weitere Liturgien des Namenlosen
Kampfverhalten: Zunichst nutzt er den Vorteil, aus
- der Luft zu kdimpfen, und attackiert zun4chst Magier
und Schiitzen. Nur wenn er selbst einen Nahkampfan-
griff durchfiihrt, kann er auch attackiert werden.
Flucht: wenn die Mission unerfiillbar erscheint
Schmerz +1 bei: 28 LeP, 19 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Namenlose Zweifel (Liturgie)

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

Wirkung: Die betroffene Person stellt innerhalb des
Wirkungszeitraums ihre eigenen moralischen Vor-
stellungen in Frage und verliert den Glauben an
ihre Gotter oder ihre Prinzipien. Wihrend der
Wirkungsdauer sind Opfer der Liturgie bereit, Nach-
teile wie Prinzipientreue und Verpflichtungen zu ig-
norieren oder ins Gegenteil zu verkehren. Uberzeugte
Vegetarier essen Fleisch, ehrenhafte Krieger kimpfen
aus dem Hinterhalt und ein Novadi wird sich achtlos
tiber jedes der 99 Gesetze hinwegsetzen.

Liturgiedauer: 4 Aktion

KaP-Kosten: 16 KaP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Namenloser

Steigerungsfaktor: B

e ————,

Pech und Schwefel (Liturgie)

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

Wirkung: Aus den Fingern des Geweihten schieflt ein
Strahl schwarzer Flammen, der in gerader Linie sein
Ziel trifft. Der Geweihte muss keine zusétzliche Aktion
aufwenden, um nach dem Wirken der Liturgie zu tref-
fen. Das Treffen ist in der Liturgiedauer inbegriffen.
Das getroffene Ziel erleidet 2W6 + (QS x 2) Tref-

Fahigkeiten der Drachenreiter

Blutpfand (Sonderfertigkeit)

Der durch die Empfingnis des Korsmals Getaufte erhilt
die Sonderfertigkeit Blutpfand. Er kann durch die Opfe-
rung von 1W6 eigener LeP seine Fihigkeiten im Kampf
verbessern. Er muss dazu 1 Aktion einsetzen und ver-
fallt danach in den Status Blutrausch (sieche Regelwerk
Seite 35), in dem er Kors Nihe zu spiiren glaubt.

Der Kultist bekommt einen zusitzlichen Bonus von +2
AT, wenn er gegen mehr als einen Gegner kdmpft oder
von mehr als einem Feind angegriffen wird. Neben dem
Wuchtschlag kann er wahrend der Wirkung die Sonder-
fertigkeiten Rundumschlag 11 und Sturmangriff (siehe
Regelwerk Seite 249) nutzen, auch wenn er die Son-
derfertigkeiten nicht besitzt oder die ndtigen Voraus-
setzungen nicht erfillt. Auch der Blutrausch hindert ihn
nicht an der Benutzung dieser Sonderfertigkeiten. Die
Wirkung des Blutrauschs hélt wie iblich 2W20 KR, mit
ihm enden auch die tibrigen Boni.

ferpunkte Schaden. Der Flammenstrahl zihlt als
Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe und kann
entsprechend geblockt werden, und auch ein Aus-
weichen ist moéglich. An Schilden erzeugt er Struk-
turschaden, wenn er auf sie trifft. Der Strahl trifft au-
tomatisch, wenn man sich nicht verteidigt. Trifft der
Flammenstrahl sein Ziel, werden die TP durch den RS
des Ziels vermindert. Das Ziel erhilt zudem bei 1-3 auf
1W6 1 Stufe des Zustands Furcht.

Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Verbreitung: Namenloser

Steigerungsfaktor: C
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Ritter des Bundes

Perldrache

GroRe: 7 Schritt (ohne Schwanz); 11 Schritt (mit
Schwanz); 2 Schritt Schulterhdhe; 10 Schritt
Fliigelspannbreite

Gewicht: 2.200 bis 2.600 Stein

MU 17KL9IN 12CH 12

FF 9 GE 16 KO 24 KK 26

LeP 200 AsP 20 KaP - INI 17+1W6

VW 8 SK 3 ZK 9GS 6/8/20 (am Boden/tauchend/fliegend)

Biss: AT 12 TP 2W6+6 RW lang

Kralle*: AT 14 TP 1W6+6 RW lang

Schwanz: AT 13 TP 1W6+4 RW lang

Trampeln: AT 10 TP 2W6+8 RW kurz

Flammenstrahl**: FK 12 LZ 2 TP 2W6 RW 10/15/20

RS/BE5/0

Aktionen: 2 (maximal 1 x Biss, maximal 1 x Trampeln)

Sonderfertigkeiten: Finte T (Biss, Kralle), Flugangriff
(Biss, Kralle), Michtiger Schlag (Schwanz), Schild-
spalter (Biss, Kralle, Schwanz), Schwanzschwung?®®
(Schwanz), Trampeln*®t® (Trampeln), Wuchtschlag I-11
(Biss, Kralle, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 10, Korperbeherr-
schung 8, Kraftakt 11, Selbstbeherrschung 11, Sinnes-
schirfe 12, Verbergen 3, Willenskraft 7

Zauber: Blick in die Gedanken 10, Motoricus 12, Odem 10

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: grofl

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 1.250 Rationen (ungenieRbar), Drachenschup-
pen (500 Silbertaler), Trophden (Z4hne, 200 Silberta-
ler; Drachentrdnen, 50 Silbertaler; Drachenspeichel,
25 Silbertaler; Drachenblut, 150 Silbertaler; Karfunkel,
2.000 Silbertaler)

Kampfverhalten: Perldrachen greifen gerne aus der
Luft an und stiirzen sich auf ihre Opfer. Stehen sie

MU 14 KL 11 IN12 CH 10

FF 11 GE 12 KO 14 KK 15

LeP 33 AsP - KaP - INI 12+1W6

SK1 ZK2 AW5 GS7

Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

Langschwert: AT 13 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel

Zweihidnder: AT 11 PA 3 TP 2W6+5 RW mittel

Leichte Armbrust: FK 11 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

RS/BE 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)

Sonderfertigkeiten: Belastungsgewchnung 1, Blut-
pfand*, Fertigkeitsspezialisierung Selbstbeherrschung
(Handlungsfahigkeit bewahren), Wuchtschlag 1+11

Vorteile / Nachteile: Adel 11, Zdher Hund / Verpflich-

tungen IIT (Korsmal-Bund)

unter dem Befehl eines Reiters, befol-

gen sie dessen Anweisungen.

Flucht: Perldrachen fliehen nicht.

Tierkunde (Ungeheuer) oder Magie-

kunde (magische Wesen)

& QS 1: Perldrachen lieben das Wasser
und sind begnadete Taucher.

< QS 2: Man sagt den Perldrachen nach, dass
man sie zu Flugreittieren ausbilden kann, die dem
Reiter treu ergeben sind.

<« QS 3+: Obwohl sie nicht allzu intelligent sind, kén-
nen sie telepathisch kommunizieren und einige ein-
fache Zauber wirken.

Schmerz +1 bei: 150 LeP, 100 LeP, 50 LeP, 5 LeP oder weniger

Sonderregeln:

*) Krallenangriff: Der Krallenangriff wird nur im Flug
eingesetzt.

**) Feuerstrahl: Der Perldrache kann seinen Feuerstrahl
insgesamt siebenmal am Tag einsetzen. Leicht ent-
flammbare Ziele kdnnen durch den Odem in Brand ge-
raten. Bei einer 1 bis 2 erleidet der Held den Status Bren-
nend durch seine brennende Kleidung. Der Feuerodem
richtet sich maximal gegen zwei Ziele pro Anwendung,
die maximal 2 Schritt voneinander entfernt sind.

Immunitdt gegen Feuer: Perldrachen sind gegen Hitze und
Flammen immun. In einem Lavasee wiirden auch sie
vergehen, aber z. B. richtet ein Ignifaxius bei ihnen
keinen Schaden an.

Empfindliche Stelle: An einigen Stellen hat der Perldra-

che weniger RS. Am Halsansatz RS 2; am Hals RS 3;

am Bauch RS 4; an den Fliigeln RS 2. Das zielgenaue

Treffen dieser Zonen wird als Fokusregel der Stufe I

(Trefferzonen) im Aventurischen Kompendium vor-

gestellt. Ohne diese Regel sind die Zonen einfach um 4

erschwert zu treffen.

Talente: Einschiichtern 8, Klettern 5, Korperbeherr-
schung 7, Kraftakt 10, Kriegskunst 6, Menschenkennt-
nis 6, Reiten 10, Selbstbeherrschung (Handlungsfahig-
keit bewahren) 9 (11), Sinnesschirfe 5, Verbergen 3,
Willenskraft 4

Kampfverhalten: Ritter des Bundes nutzen hiufig den
Wuchtschlag und setzen in Bedringnis Blutpfand ein,
wenn sie kénnen,

Flucht: Normalerweise bei 8 LeP, keine Flucht, wenn
Blutpfand eingesetzt wurde.

Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

* % Ob und wie viele Kultisten Blutpfand beherrschen,
hingt von den Erfolgen der Helden in Das Blaue
Buch ab.

¥ Das Erbe der Theaterritter — Theaterritter & Korsmal-Bund
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Knappe des Bundes

MU 12 KL9 IN 11 CH9

FF 11 GE 12 KO 12 KK 13

LeP 29 AsP - KaP - INI 10+1W6

'SKO0 ZK1 AWS5 GS 6

Kurzschwert: AT 11 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz
Kurzschwert und Holzschild: AT 11 PA 7 TP 1W6+2
RW kurz

. Streitkolben: AT 9 PA 4 TP 1W6+4 RW mittel
Streitkolben und Holzschild: AT 9 PA 5 TP 1W6+4

RW mittel
Raufen: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW kurz

Kurzbogen: FK9LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)

Sonderfertigkeiten: =~ Schmerzen
Wuchtschlag 1

Vorteile / Nachteile: Adel I, Zdher Hund / Schlech-
te Eigenschaften (Jdhzorn), Verpflichtungen II
(Korsmal-Bund)

unterdriicken,

| Talente: Klettern 4, Kérperbeherrschung 5, Kraftakt

4, Kriegskunst 3, Menschenkenntnis 4, Selbstbeherr-
schung 6, Sinnesschirfe 3, Verbergen 2, Willenskraft 2

ner Fernkampf
Flucht: Der Knappe flieht, sobald seine LeP unter 12 sinken.
Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

s

Der Korsmal-Bund in der Kampagne

Der Weif3e See

Im ersten Abenteuer agiert der Korsmal-Bund noch im
Verborgenen. Nur einige Werber sind zu den Kasernen
in Harden und Sirmgalvis aufgebrochen, um unter den
Soldaten mdgliche Verbiindete zu finden. Auch eini-
ge Adelsfamilien werden aufgesucht, doch die Helden
kdnnen zunichst nur auf einen dieser Werber in Har-
den treffen. Leudara von Firunen, zu diesem Zeitpunkt
Mitglied des Korsmal-Bundes, trifft in ihrer Funktion als
Rondrageweihte auf die Helden. Die Helden lernen in
diesem Abenteuer vor allem die Haltung vieler Bronnja-
ren kennen, an die die Lehren des Korsmal-Bunds naht-
los ankntipfen kénnen.

Das Blaue Buch

Der Korsmal-Bund tritt erstmals in Erscheinung. Anshag
von Rodebrannt-Ask und Leudara werden ausgeschickt,
das Widderhorn aus Hinterbruch, ein bedeutendes gob-
linisches Artefakt, zu stehlen. Als sie erfahren, dass auch
das legenddre Buch der Theaterritter in Hinterbruch ist,
holt Anshag Verstirkung und plant, in Hinterbruch ein
Exempel zu statuieren. Es soll Bronnjaren wie Thez-
mar Alatzer einschiichtern, die es ablehnen, mit dem
Bundzu kooperieren. Leudara verldsst den Ort im Streit.
Komtur Gerwulf vom Schild versucht, das Buch zu
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rauben. Dies mogen die Helden verhindern, doch in der
Zwischenzeit bringt Anshag mit weiteren Korsmal-Jiin-
gern das Widderhorn an sich und totet zahlreiche Be-
wohner von Hinterbruch. In Korswandt erringt der
Bund weitere goblinische Artefakte und fithrt schlieR-
lich eine groRe Taufe neuer Knappen an der Blutklippe
im Korsforst durch. Dies ist die groRte Taufe, doch es
folgen weitere im ganzen Land.

Der Korsmal-Bund tritt aus den Schatten. Indem er Olko
Knaack entfithrt und zur Zusammenarbeit zwingt, er-
hilt der Bund weiteres Wissen liber Goblinmagie, das
ihm sowohl im Hinblick auf das Erwachen als auch auf
den Einsatz magischer Trommeln Vorteile bringt.

Der Schwarze Forst

Wihrend der Ereignisse dieses Abenteuers setzt der
Bund seine Rekrutierungen fort. Er schlieRt mal mehr
mal weniger erfolgreich Biindnisse mit Adelsfamilien
oder einzelnen Adligen und trachtet danach, weitere
Artefakte an sich zu bringen.

In Irberod trifft Leudara auf die Helden, die sie eventuell
zum Bruch mit dem Korsmal-Bund veranlassen kénnen.
Eine Stahllieferung, die die Helden von dort aus durch
den Bornwald transportieren, will der Bund ebenfalls in
seinen Besitz bringen. Er lockt die Helden in einen Hin-
terhalt und je nachdem, wie sich die Helden zuvor ver-
halten haben, werden sie von Leudara bekdmpft oder
unterstiitzt.

Am Ende des Abenteuers verliert der Bund mit dem
Tempel von Firunen eine wichtige Basis und mit Tem-
pelvorsteherin Irinje eine méchtige Verbiindete. Beson-
ders herb wird die Niederlage, wenn die Helden Leuda-
ra auf ihre Seite ziehen kénnen. Seit Jahren schreibt ihr
der Bund eine besondere Bedeutung zu, auch wenn es
Zweifel daran gibt, dass sie Kors Auserwahlte sein soll.
Doch auch wenn statt ihrer Olko von den Helden befreit
wird, bedeutet dies einen Verlust.

Der Griine Zug

Der Korsmal-Bund zieht seine Truppen bei Notmark zu-
sammen, nimmt die schlecht befestigte Stadt ein und be-
lagert Feste Grauzahn. Gleichzeitig werden Biindnisver-
handlungen mit Graf Wahnfried von Ask gefiihrt. Dieser
versucht, den Bund zu iiberlisten und stellt ihm den
Schild von Rondragabund von Riedemer in Aussicht, mit
dessen Hilfe die Schwerter des Nordens gefunden wer-
den konnen. Im Gegenzug verlangt er die militdrische
Fithrung des Korsmal-Bundes und will so sein aufriih-
rerisches Potenzial einddmmen. Die Komture gehen je-
doch nur zum Schein auf sein Angebot ein. Wihrend des
Bardentreffens in Norburg lassen sie erfolgreich ein At-
tentat auf Wahnfried vertiben und erbeuten den Schild.
Das Abenteuer endet mit einer Schlacht in Notmark:
der Heerzug der Adelsmarschallin gegen die Truppen
des Korsmal-Bunds. Gleichzeitig dringen einige Kors-
mal-Jinger in die Katakomben unter der Stadt ein, um
die lange dort verborgene Goblinpauke in ihren Besitz zu
bringen, was die Helden gliicklicherweise verhindern.




Allerdings fallen dem Bund nun zwei andere Triimpfe
zu, namlich Leudara und Olko, die beide von iiberna-
tiirlichen Méchten aus dem Feuer des Notmérker Vul-
kans gerettet werden. Beide werden nach Neu-Arivor
gebracht, wo sie jedoch unterschiedliche Entwicklun-
gen durchmachen. Wihrend Olko seine Seele verloren
glaubt, den Einfliisterungen des Namenlosen erliegt und
im Auftrag des Graqualos zu seinem eigenen Umsturz-
versuch aufbricht, versinkt Leudara hinter den Mauern
der Kilarenburg in tiefer Meditation.

Die Silberne Wehr

Nach seiner militdrischen Niederlage in Notmark ver-
sucht der Korsmal-Bund, die Goblinpauke zusammen
mit den Piraten des Walsach doch noch zu erobern. Die
Reste des Bundes haben sich derweil in dessen verbor-
gene Kilarenburg in den Walbergen zuriickgezogen und
dort mithilfe von erbeuteten Geheimnissen und Para-
phernalia einen Trollpfad geéffnet. Uber diesen sollen
schon bald zahlreiche, dem Namenlosen dienende Trol-
le nach Aventurien kommen. Erste Kundschafter sind
bereits eingetroffen.

Die Helden kénnen die Pforte schlieRen und mithilfe
der Goblinpauke die Burg zum Einsturz bringen. Wih-
renddessen hat Leudara ihre Rolle als Kors Tochter an-
genommen und sich endgiiltig von den Kultisten und
deren falschem Alveraniar geldst. Gemeinsam mit den
Helden verlidsst sie Neu-Arivor und beginnt, ihren eige-
nen Kor-Kult aufzubauen.

Der Rote Chor

Im abschlieBenden Band der Kampagne ist der Kors-
mal-Bund besiegt. Einzelne Mitglieder mdgen sich
noch an den Helden richen wollen, doch der Versuch
des Namenlosen, sich militdrisch einen Briickenkopf in
Aventurien zu schaffen, konnte erfolgreich verhindert
werden. Allerdings haben die Taten des Korsmal-Bun-
des einen tiefen Eindruck hinterlassen und werfen ein
schlechtes Licht auf Leudaras jungen Kult. Insbesondere
die Rondrakirche tut sich noch lange Zeit schwer, Leu-
daras korgldubige Gefolgsleute von den Anbetern des
Namenlosen zu unterscheiden.

Das Erbe der Theaterritter — Theaterritter & Korsmal-Bund
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DES LANDES

Das Bornland erwacht. Elementare Effekte, Geiste-

rerscheinungen sowie Trdume und Visionen vol-
ler Kraft und Zorn hiufen sich. Schon vor Jahren wur-
den die ersten Anzeichen bemerkt, dass das Land sich
erhebt, ziirnt, Altes wieder hervortritt, Geschaffenes
durch Gewachsenes, Wucherndes und urtiimliche Kraf-
te eingerissen und zuriickerobert wird. Viele glauben,
das Land ziirne seinen Bewohnern oder wolle sich fiir
etwas rdachen.
Es handelt sich um eine rohe, ungerichtete Kraft, die
manchmal in magischer Form, aber oft in Gestalt rei-
ner Lebenskraft auftritt. Die dltesten Uberlieferungen
sprechen von einem ,,Herrn des Landes", der diese Kraf-
te aussendet. Doch dariiber, wer dieser Herr sein soll,
gehen die Ansichten auseinander: Manche glauben,
sein Name sei Levthan, andere sprechen von Firun, vom
Halbgott Kor, vom Erzddmon Xarfai, von den Flussvi-
tern des Borns und des Walsach, vom Namenlosen,
dem Riesen Milzenis, der Gigantin Mithrida oder einem
unbekannten Giganten, der im Schatten des Ehernen
Schwertes ruht.
Im Laufe der nichsten Jahrzehnte wird sich das Land
zunehmend wilder und unbewohnbarer machen, und
es werden weitere Landstriche folgen. So sind Phéno-
mene des Erwachens bis zur Brecheisbucht im Norden
zwischen Letta und Born im Westen und dem Ehernen
Schwert im Osten zu beobachten, an manchen Orten je-
doch deutlich stirker als an anderen, etwa in Firunen,
in Jassuula oder an der Sirnquelle. Das Land wappnet
sich gegen eine Bedrohung, die sich zum letzten Mal vor
tausend Jahren erhoben hat.
Die Bewohner konnen versuchen, einen magischen Bund
mit dem Land selbst einzugehen, um seine Krifte zu nut-
zen. Als die Kunga Suula um 50 BF ihr GroRreich griindete,
hatte sie bereits zahlreiche Erkenntnisse iiber das dama-
lige Erwachen gewonnen und nutze diese in verschiede-
nen Schlachten. Doch selbst die unsterbliche Hochscha-
manin vermochte es nicht, das Erwachen vollstindig zu
begreifen und sich seiner Macht endgiiltig zu versichern.
Die Theaterritter raubten ihr viele dieser Geheimnisse,
von denen sie aber nur einen Bruchteil verstanden.
Am Ende des Heiligengangs 1036 BF wurde am Keim des
Landes nahe Firunen, wo sich das Erwachen am stirks-
ten dulert, ein Ahornsamen in den Boden gepflanzt.
Binnen kiirzester Zeit erwuchs daraus ein michtiger
Baum, Viele Mystiker sind der Meinung, das Land habe
durch diesen Vorgang erneut die Moglichkeit geschaf-
fen, ein magisches Band mit ihm zu kniipfen.

Das Erwachen im Spiel

Das Erwachen ist ein Vorgang, der sich iiber Jahrzehnte
hinzieht, und du solltest deinen Spielern seine Geheim-
nisse nur sehr behutsam enthiillen. Im Spiel werden sie
vor allem Zeugen von Symptomen des Erwachens, Er-
eignissen, die sich in bestimmten Hinsichten gleichen.
Drei gemeinsamen Aspekten kommt dabei besondere
Bedeutung zu: Urtiimlichkeit, Gesichter und Zeichen
sowie Zorn.

Ublicherweise handelt es sich um alte, mystische
Naturkrifte des Landes, um Pflanzen oder magische
Kreaturen, die sich bemerkbar machen, indem sie in die
Lebenswelt der Menschen eindringen. Neben dieser Ur-
tiimlichkeit zeichnen sich Ereignisse, die das Erwachen
auslost, durch weitere Eigenschaften aus.

Zunichst erscheinen dort, wo sich das Erwachen Bahn
bricht, Formen von Gesichtern und Zeichen: sche-
menhafte Umrisse in der Baumrinde, Muster im Moos,
Scharten in altem Mauerwerk, Spuren im Schnee, An-
mutungen von Wellen in stillem Wasser, Rostflecken auf
Metall. Meist sind diese Anzeichen nur andeutungswei-
se zu erkennen, manchmal klar umrissen, selten sogar
von einem fernen Wispern begleitet.

Zudem ist das Wirken des Erwachens stets mit Zorn
verbunden, unter den wir allgemein starke, oft zersts-
rerische Emotionen bei Menschen, Tieren und anderen
Sterblichen fassen. Sie decken das ganze Spektrum von
Schlaflosigkeit tiber hilflose Verzweiflung, allgemeine
Aggressivitdt bis hin zu brennendem Hass ab.

Es kann und soll lange dauern, bis die Helden dieses
Muster erkennen, und moglichst bis zum Ende der
Kampagne, bis sich ihnen das Wesen des Erwachens er-
schlieft. Der folgende Baukasten l4dt dich ein, selbst
solche Ereignisse zu entwerfen, wann immer es dir pas-
send erscheint.

Phinomene des Erwachens

< Tabelle 1 beschreibt das Phinomen (,,Eine Kraft...
tut etwas... an einem Ort.*).

« Tabelle 2 gibt an, welche Art von Wesen auf das
Phidnomen reagiert.

< Die Tabellen 3a-3d fiihren die Reaktionen dieser
Wesen auf.,

« Tabelle 4 prisentiert Spuren, auf die die Helden
stoRen konnen.

< Tabelle 5 bietet mogliche Losungen.

-




Tabelle 1: Urtiimlichkeit

Eine Kraft ... 1W20 ... tut etwas ..

1-5

6-7
8-9
10-12
13-16
17-20

1W20 .an elnem Ort

Pflanzen/Biume/ 1-6 nimmt sich/ erobert/ verteidigt  1-2 Mme/ Steinbruch

Humus

Feuer/Flammen 7-14  wichst/wuchert/bahnt sich Weg 3-6 Burg/Wehrturm
Wind/Luft 15 beseelt

Fels/Erz 16 tont/heult/wispert

Wasserlauf/Nebel  17-18 zerstort
Schnee/Eis 19-20 legt frei

Tabelle 2: Reaktionen ..

@ ’ Wer reagiert ...

7-10  Anger/Richtplatz/Feld/Miihle

11-14 Kultplatz/Ruine/Schlachtfeld

15-17 StraRe/Weg/Kreuzung/Damm

18-20 Briicke/Furt/Hafen d

Haust1er/Zuchtt1er s. Tab 3a

9 Kobold/Vilay/Levschije, s. Tab 3c

3-5 Wildtier (Ranze, Wolfe usw.), s. Tab 3a 10 Biestinger, s. Tab 3c
6-8 Geist/Schemen, s. Tab 3b 11-20 Mensch oder Goblin, s. Tab 3d
Tabelle 3a: von Tieren Tabelle 3b: von Geistern Tabelle 3c: von Feenwesen
Ereignis 20 Ereignis EWZO Ereignis
rottet sich zusammen/ 1-15  erscheint 1-15  erscheint
wiitet/ttet 16-20 ziirnt/zerstort/verletzt 16-20 wird dreist/spielt einen
16-20 wird krank/stirbt gefdhrlichen Streich
Tabelle 3d: von Menschen oder Goblins
l Wer ... 1W20 .. reagiert wie
1-2 Bronnjar/Dorfschulze 1-4 sieht Gesichter/Schemen/Geister
3-4 Norbarde/Zugezogene 5-8 sucht Streit/wiitet/totet
5-7 Leibeigener/Goblin 9-10 wird krank/stirbt
8-9 Kind(er)/Jugendliche 11-14 traumt/albtraumt/grolltraumt/findet keinen Schlaf
10-13 Jéger/Kohler/Fischer 15-16 hat Visionen/hért Zornstimmen/redet wirr
14-16 Schmied/Handwerker 17 sieht Zornblut flieBen/bekommt blutige Male
17-18 Geweihte 18-19 sinkt in Ohnmacht, die 2W6 Tage anhilt
19-20 Hexe/Zauberer 20 erhilt temporir besondere Krifte
Tabelle 4 - Spuren
ﬁ;;Was 1W20 ... findet sich wo? i -
1-2 Schemen/vergingliche Bilder 1-2 in der Baumrinde
3-4 verschnorkelte Muster 3-5 in Moos, Pflanzenwerk, im Feld
5-7 ungeordnete Scharten 6-8 in altem Mauerwerk /im Putz/Balken
6-7 Schriftzeichen 9-10 im Schnee
8-9 Flecken/Verschmutzung 11-12 im Wasser (See, Bach, Kochtopf, Bierkrug)
10-11 Spuren/Fihrten unbekannter Wesen 13-14 auf Metall (Rost, Verfirbung, Waffen, Werkzeuge)
12-13 Wispern 15-16 in Lichtspiegelungen
14-18 zornige Gesichter 17-18 auf Haut/Fell
19-20 geometrische Formen 19-20 in Flammen/im Funkenflug S
2 A o ooy
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Tabelle 5 - Mégliche Lésungen

1W20 ... fiir urtiimliche Ursache 1W20 ... fiir Auswirkung 1W20 Niitzliche Fertigkeiten
1-4 Umbau/Anpassung 1-4 Umdeuten/Ablenken 1-2 Elementarmagie
5-8 Neubau 5-8  jemanden bekehren 3 Objektmagie
F 9-10  Abreifen/Zerstdren 9-10 jemanden téten/vertreiben 4 Antimagie
11-14 inRuhe abklingen lassen =~ 11-14 jemanden isolieren / ignorieren 5 Verwandlungsmagie
neues Ritual schaffen (z. B.): neues Ritual schaffen (z. B.): 6-8 Liturgien
15 mit Wesen Handel 15 mit Wesen Handel schlieRen 9-10  Gesellschaftliche
schlieRen Talente
I 16 Wesen Opfer bringen 16 Wesen Opfer bringen 11-14 Naturtalente
17 Schutzheiligen anrufen 17 Schutzheiligen anrufen und 15 Kampftalente
und etablieren etablieren
.t 18 Verbot schaffen 18 Verbot schaffen 16-17 Wissenstalente
19-20 Gegenelement verankern  19-20 Institution schaffen (z. B. 18-20 Handwerkstalente,

T ——
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Hinweise zu Tabelle 4

Neben den elementaren Effekten und den hiufigen
Zornesausbriichen, werden Phinomene des Erwachens
hiufig von Schemen, Gesichtern oder geisterhaftem
Fliistern begleitet. Geometrische Formen, Schriftzei-
chen oder Umrisse deuten auf eine Ordnung hin, die
sich im Ubrigen nicht erfassen lsst. Die Helden kénnen
auf die Suche nach diesen Spuren gehen, um herauszu-
finden, ob tatsichlich das Erwachen hinter den Ereig-
nissen steckt und um selbst mehr iiber das Erwachen
herauszufinden.

Hinweise zu Tabelle 5

In optionalen Mini-Questen konnen die Helden hel-
fen, mit diesen Erscheinungen fertig zu werden. Die
Losungswege konnen sehr unterschiedlich sein, die

Brandwehr, Deichdienst,
Feenbeauftragter)

S L U i of

.

o~

—

besonders Heilkunde

Helden sollten aber durch Einsatz ihrer Fahigkeiten
wirklich etwas erreichen kdnnen. Hierbei solltest du
entscheiden, ob sich die Losung auf die Urtiimlichkeit,
also das Phidnomen selbst, oder auf den Zorn, also dieje-
nigen bezieht, die seine Folgen spiiren.

Im Folgenden stellen wir eine Reihe von méglichen Lo-
sungen vor, nattirlich sind auch viele andere denkbar.

Hinweise auf diese Losungswege konnen etwa in Ge-
sprachen mit Geweihten oder Schenkenbesuchern auf-
tauchen, beim Untersuchen der Spuren, die das Phino-
men begleiten (siehe auch Magische Analyse auf Seite
28), oder sie sind in vergessene Traditionen eines Ortes
eingegangen. Moglicherweise wurde das Problem auch
schon geldst, und die Lésung muss von den Helden nur
noch durchgesetzt werden.
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Beispiel

,Flamme beseelt Hafen muss nicht unbedingt eine

- Feuersbrunst sein, es konnte sich auch um ein Posi-

tionslicht handeln, das einfach nicht erloschen will.

- Dieses Licht muss keineswegs Schiffe auf Klippen

- locken, es kann ebenso zur Beleuchtung genutzt

_ werden oder beim Einschlafen stéren.

Die Reaktion kime in diesem Fall von einer

~ Dienerin des Bronnjaren (,Leibeigener findet

~ keinen Schlaf*), die sich von dem Licht provoziert
fithlt, weil sie glaubt, es schneide drohende

. Grimassen (,Gesichter in Lichtspiegelungen®).

. Sie hat Angst um die Kinder, die sich dort alla-

- bendlich versammeln und Gruselgeschichten er-

~ zidhlen und verjagt sie, kann aber trotzdem nicht

in Ruhe schlafen - bis sie eines Tages anfingt, die

Kinder zu verpriigeln.

~ Drei erwiirfelte M6gliche Losungen wiren:

<« ein Plumpsklo um das Licht zu errichten, so-
dass es niemand mehr sieht (,,Neubau“ und
,JHandwerk*);

% die Dienerin von ihrem Schlafplatz zu er-
16sen, indem der Bronnjar sie umquartiert
(,Jemanden vertreiben“ und ,,Gesellschaftli-
che Talente*);

« das Licht zu loschen, indem der Ort, an

dem es leuchtet, von einem Borongeweih-

ten gesegnet und dem Schutz Bishdariels
ibergeben wird (,Schutzheiligen anrufen
und etablieren* und ,,Liturgien®).
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In der Regel kénnen Helden durch eine gute Lésung ”q

einen Bronnjaren, eine Geweihte oder anderweitig Be-
troffene beeindrucken, die sich in spiteren Abenteuern
an die Helden erinnern und kleine Hilfen anbieten kén-
nen. Notiere dir also, an welchen Orten die Helden wel-
ches Problem wie zufriedenstellend geldst haben, um
entsprechende Verkniipfungen herstellen zu kénnen.
Kurzfristig werden sich die Leute mit einem Festmahl,
einem Krug Meskinnes oder einem niitzlichen Gegen-
stand im Wert von 2W6 Groschen bedanken.

Magische Analyse

Als Kraft des Landes ist das Erwachen vor allem

elementar geprégt, es gibt aber auch zahlreiche
- Geistererscheinungen. Phidnomene des Erwa-

chens weisen stets eine spezifische Signatur auf,
~ die an die gefdhrliche Anmut einer Dornenranke
- erinnert.

o ‘Probe auf Magiekunde

QS 1 - Einordnung als elementares oder geister-
haftes Phinomen; Das betrachtete Phinomen
selbst ist in der Regel schwach, beruht aber auf
etwas deutlich Starkerem,

QS 2 - Einordnung als Phdnomen des Erwachens
und des jeweiligen, spezifischen Elements; Be-
schreibung des Phidnomens (Tabelle 1)

. QS 3 - Hinweise auf typischerweise Betroffene
~ (Tabellen 2 und 3)

. QS 4+ - Hinweise auf die Beste Losung (Tabelle 5)
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Im Bornland ist es den Leibeigenen in der Regel un-
tersagt, ihr Dorf oder zumindest das Territorium ihres
Bronnjaren zu verlassen. Gleichwohl liegen die meis-
ten gréReren Dorfer an StraRen oder festen Wegen,
die von Hindlern und Norbarden rege genutzt wer-
den. Das Land ist jedoch wild, sodass es keine Selten-
heit ist, einen umgestiirzten Baum oder einen durch
Regen morastig gewordenen Pfad mithsam umgehen
zu miissen. Das Erwachen des Landes verstdrkt
das Uberwuchern der Wege und den Verfall von
Befestigungen noch zusitzlich.

Straf3en, Wege, Karrenpfade

Entlang der beiden groRen Fliisse Born und Walsach,
den wichtigsten Verkehrswegen des Bornlandes, ver-
laufen vielgenutzte KronstrafSen, die jedoch stellenweise
immer wieder {iberschwemmt werden.

Die BornstrafSe fithrt von Festum iiber Firunen, wo der
Born nach Westen in den Bornwald abbiegt, weiter nach
Norburg. In Torsin zweigt eine Strale nach Osten ab und
fithrt durch Sewerien {iber Vierwinden nach Notmark.
In Vierwinden fiihrt eine zumindest im Sommer gut
befahrbare Strafe nach Norden in die Nordwalser
Hohen, tiber Brandthusen nach Bjaldorn.

Der Walsachstieg fiihrt von Neersand nach Brinbaum
und ist zumindest auf weiten Strecken gut befestigt. In
Brinbaum schlieRt sich eine Kronstrafe nach Pervin an
und verbindet so den Walsachstieg mit der BornstrafSe.
Im Siiden verbindet die Kiistenstrafe die beiden wich-
tigsten Seehifen des Bornlandes, Festum und Neer-
sand. Von Festum fiihrt eine hervorragend ausgebaute
KronstrafSe in den Siiden nach Skorpsky, von wo aus iiber
einen Kniippeldamm Vallusa erreicht werden kann,
Entlang der Weststrafe durch die Hohemark gelangt man
nach Drachenzwinge, von wo aus das Bornland iiber den
Goblinstieg mit Salthel in Weiden verbunden ist. In den
Norden Tobriens fithrt das Raulsjoch von Irberod nach
Perainefurten.

Das wilde Land

Der beriihmte Bornwald wird praktisch nicht von Men-
schen bereist. Nur an seinen Ridndern wagen sich mitun-
ter Holzfdller und Kéhler, Krdutersammler und Jager ins
Geholz, doch kommt es immer wieder zu Zwischenfil-
len mit Waldschraten oder wilden Tieren. Immer wieder
gibt es auch Berichte iiber Elfen oder Feenwesen, ganz
zu schweigen vom Riesen Milzenis persénlich. Doch

auch im Rest des Landes sind die Wilder dicht und un-
wegsam. Der Korsforst wird von seinen Adelshiusern
gemieden, es heilt Rduber, Goblins und Kultisten trei-
ben sich dort herum.

Mit dem Rotaugensiimpfen, aber auch dem Firuner
Luch und dem verfluchten Totenmoor gibt es groRfla-
chige Sumpfgebiete, in denen Irrlichter und Sumpfran-
zen den Reisenden schnell zum Verhiangnis werden. Doch
auch hier sind Torfstecher und geflohene Leibeigene un-
terwegs und widerstehen den Gefahren ihrer Umgebung.
Im Siidosten, jenseits des Walsach, liegen das Uberwals
und die Walberge. Nahezu unberiihrt von menschli-
chen Siedlungen, Ackern und Wegen leben feeische Bie-
stinger, weiter in den Bergen auch Kreaturen wie Hip-
pogriffe, Perldrachen oder Einhérner.

Wind und Wetter

Das Wetter kannst du frei oder jeden Tag mit einem ein-
fachen Wiirfelwurf (1W6) bestimmen. Im Winter ist von
Kiltestufe 2 auszugehen, im Friithling und Herbst auch
hiufig noch von Kiltestufe 1.

1IW6  Wetter
1-3 keine Schwierigkeiten

4 starker Wind; Kopfbedeckungen und lose Aus-
riistungsstiicke fliegen davon.

5 starker Niederschlag oder Gewitter; Kiltestu-
fe +1 wegen feuchter Kleidung, zudem werden
die Wege durch Schnee oder Matsch schwie-
rig. Die Reisegeschwindigkeit sinkt um 20%.
Bei starkem Regen, aber auch schon bei dau-
erhaftem Schneefall fiihrt eine misslungene
Probe auf Orientierung +1 zu Umwegen von
1W6 Stunden. Kleidung benétigt sechs Stun-
den am Feuer zum Trocknen.

6 plétzlicher Sturm; Umstiirzende Bdume und
abbrechende Aste kdnnen jederzeit den Weg
blockieren oder gar die Helden verletzen. Mit
Wildnisleben (Wettervorhersage) wird ein
solcher Sturm rechtzeitig bemerkt, sodass der
Gruppe noch 2W6 x 5 Minuten bleiben, um
sich in eine geschiitzte Position zu begeben.
Im Sturm gilt Kiltestufe +2 und Orientierung
-5. Ein solcher Sturm dauert 1W6 Stunden, an
die sich weitere 1W6 Stunden starker Nieder-
schlag anschlieRen.




 Die Kaleschka
»Eine Kaleschka ist die beste Kutsche, die es gibt! Mit Holzklap-
pen und Bollerofen und jeder Menge Decken drinnen, damit
man nicht erfriert. Ist ja nicht iiberall so heif3 wie bei euch!
Bunt sind sie, und schnell und stabil, und meist haben die so
Glockchen am Kutschbock und am Zaumzeug von den drei
Pferdchen, die sie ziehen.

Und wenn Schnee liegt - ihr wisst, was Schnee ist? Also, wenn
Schnee liegt, sind die Dinger besonders praktisch, weil die ha-
ben nicht nur Réder. Bei Schnee bockt man die Kaleschka hoch
und schnallt zwei Kufen drunter, oder vier mit Gabeldeichsel
fiir vorne. Wenn man sich das leisten kann, natiirlich.

Wie schnell genau? Na vierzig, fiinfzig Meilen in der Stunde.
Ach, was sag ich: Wenn’s sein muss und der Wind gut steht,
schafft mein Kutscher auch siebzig Meilen in der Stunde! «
—Anbahnung einer kostspieligen Wette des Fernhdndlers
Hanning Alatzer beim Abendessen mit einem Handelspartner
in Khunchom, 1038 BF

Die schnellen und wendigen Kaleschkas, halb Kutschen,
halb Schlitten, werden keinesfalls nur von Norbarden
gerne verwendet. Viele fahrende Hindler, die sich nicht
mit einem Hundekarren oder einem groRen Rucksack
begniigen miissen, nutzen diese Gefihrte.

1 Marja ter Munden (*1006 BF, dichte dunkle Brauen,
tiefliegende Augen, schweigsam, Pechmagnet, wenn es
um Feuer geht; liebt Trockenobst, hasst Birte, braucht
aufgrund von Brandschiden stdndig neue Wolldecken;
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TR1), treibt nicht nur Handel, sondern transportiert
auch regelmiRig Reisende, etwas fiir die Halle des
Quecksilbers oder das Handelshaus Surjeloff.

Thre dreispinnige Kaleschka verfiigt tiber vier Sitzplit-
ze innen, wobei zur Not auch sechs Personen hineinpas-
sen., Auf dem Kutschbock ist Platz fiir zwei und am Heck
gibt es einen Stehplatz. Das Gepick wird auf dem Dach
festgezurrt und unter den Sitzen verstaut. Gezogen wird
das Gefdhrt von den Warunker Mischlingspferden Diet-
linde (braun), Jorna (braun mit weiRer Blesse) und Ossy-
ra (weill mit braunen Flecken).

Der Elch als Reittier

»Der Elch ist dem Pferd in jeder Hinsicht iiberlegen. Er ist stdrker
als ein Norburger, er ist ziher als ein Drauhager, er ist sogar
billiger zu fiittern als alle haferfressenden Pferde. Der Elch ist an-
spruchslos und pflegeleicht, versorgt er sich in den bornischen
Waildern doch praktisch selbst. Das Geweih der Elchbullen, ihre
Schaufeln, bietet einen weiteren Vorteil, sind sie doch defensiv
wie offensiv einsetzbar. Schon der Anblick schiichtert den Feind
erfolgreich ein. Im Gegensatz zum Pferd ist der Elch im Ubrigen
auf weichem und sumpfigem Boden ohne Abstriche einsetzbar,
ja, selbst sehr unebenen und bewachsenen Untergrund kann er
mit seinen langen und gelenkigen Beinen miihelos iiberqueren.
Auch ist er ein ausgezeichneter Schwimmer, von seiner Unemp-
findlichkeit gegentiber Kilte ganz zu schweigen ...«

—Jergan Radab, Oberst a.D., doziert vor neuen Mitgliedern des
Widderordens in Trallsky

Im Bornland nennt man die Elche auch die Alten des Wal-
des, und tatsichlich vermitteln diese Tiere ein Bild ur-
tiimlicher Kraft. Mit fast zwei Schritt Schulterhshe, dem
leichten Buckel und den kriftigen Muskeln unter dem
braunlichen bis fast schwarzen Fell bieten sie einen im-
posanten Anblick, der durch den Bart, die hingende Un-
terlippe und die groRe Ramsnase noch verstirkt wird. Die
Bullen verfiigen iiber ein weit ausladendes Geweih, das
mit dem Alter immer mehr zu Schaufeln verwichst.
Elche werden, vorwiegend in Sewerien, bisweilen als
Reittiere und zum Ziehen von Schlitten genutzt, doch
der Versuch von Jergan Radab, eine Kavallerieeinheit
aus Elchreitern aufzubauen, ist nicht zuletzt am Diin-
kel der Bronnjaren gescheitert. Allerdings auch an den
Schwierigkeiten, die Elche tatsédchlich so gut auszubil-
den, dass sie ebenso zuverldssig Befehle befolgen wie
entsprechend geschulte Pferde.

Die Elchdame Yaruma

Yaruma ist eine der von Jergan Radab erfolgreich zum
Reittier ausgebildeten Elche. Thr Fell ist dunkelbraun,
mit einem leichten, rétlichen Stich. Yaruma ist klug und
kaum aus der Ruhe zu bringen, allerdings lésst ihre Agi-
litdt bisweilen zu wiinschen {ibrig. Die Probe auf Reiten
(Kampfmanéver) beim Befehl Sturmangriff im Reiterkampf
ist um 1 erschwert. Wagemutige Helden kdnnen sie fiir
eine besondere Mission vom Widderorden geliehen be-,
kommen oder fiir besondere Verdienste vom Ausbildens
selbst geschenkt bekommen. 3

I
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Grofe: 2,00 bis 2,40 Schritt Schulterhdhe

Gewicht: 750 bis 850 Stein

MU 12 KL 10 (t) IN 12 CH 12

FF 11 GE 12KO 17 KK 16

LeP 60 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW 6 SKO0ZK 2 GS 15

StoR: AT 10 TP 1W6+4 RW kurz

Uberrennen: AT 9 TP 2W6+3 RW mittel

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Uberrennen (Uberrennen)**, Zu
Fall bringen (StoR)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 1, Kdrperbeherr-
schung 7, Kraftakt 11, Schwimmen 10, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 6, Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Herde)

Grof3enkategorie: grofd

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 400 Rationen Fleisch, Fell (10 Silbertaler), Tro-
phie (Geweih, 10 Silbertaler)

Kampfverhalten: Elche flichen zunéchst bei Bedrohung.

s
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Nur wenn sie in die Enge getrieben werden oder ein |
Jungtier schiitzen miissen, versuchen sie, sich mit |
StoRen zu verteidigen, bis sich eine Mdglichkeit zur f
Flucht bietet.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP |
Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP oder weniger '
Tierkunde (Wildtiere): i
< QS 1: Elche kdnnen in der Brunftzeit sehr aggressiv
reagieren.

@ QS 2: Elche sind exzellente Schwimmer. Manchmal !
wirken sie beim Auftauchen aus kleinen Tiimpeln 1
wie Ungeheuer, da sich Pflanzenteile in ihrem Ge-
weih verfangen. tr

< QS 3+: Die Tiere sind vorsichtig, aber dennoch neugie-
rig und verfressen, sodass sie sich bis in menschliche
Dérfer vorwagen, um dort nach Nahrung zu suchen. 4

Jagd: -2

Sonderregeln:

Packesel: Elche konnen ein Gewicht von bis zu 150 Stein
tragen. f

Reittier: Elche kénnen als Reittiere ausgebildet und ge- f

ritten werden.

Zufallsbegegnungen

Die folgende Tabelle kannst du nutzen, um eine Rei-
se mit interessanten Begegnungen zu versehen. Dabei
kann es sich um freundliche Begegnungen handeln,
um Jagdwild oder um eine Kampfbegegnung. Werte
fiir einige beispielhafte Gegner findest du nachfolgend.
Aus dem Aventurischen Almanach sind Wélfe (Seite
168) und Wegelagerer (Seite 259) fiir das Bornland am
typischsten.

Belebte Umgebung erhdht die Wahrscheinlichkeit ei-
ner Begegnung, dazu zihlen Strafen und die Nihe zu
Ortschaften ebenso wie Flussliufe, in deren Umfeld es
iiblicherweise ein hoheres Pflanzen-, Krauter- und Tier-
vorkommen gibt. In der Zivilisation, etwa nahe einer
grofRen StraRe oder Stadt, kénnen vom Zufallswurf bis
zu 5 Punkte abgezogen werden. In besonders abgelege-
nen Regionen oder schwierigem Geldnde kénnen bis zu
5 Punkte zum Ergebnis hinzugezihlt werden.

|

1W20
-2 oder
weniger

Begegnung

Hindler; mit Handkarren, Kastenwagen
oder zwischen den Freien Stidten sogar in
einem imposanten Wagenzug

-1-1 Norbarden; Viele Sippen handeln mit auf dem
Land erworbener Ware, die in den Stadten
verkauft wird. Einige sind auch auf bestimm-
te Giiter spezialisiert und in diesem Bereich
ebenso gut sortiert wie ein stidtischer Hind-
ler. Andere Sippen handeln wenig und sind als
Schausteller unterwegs.

2-5 Bauern; meist Leibeigene auf dem Weg zu
den Feldern oder zuriick ins Dorf

6-7 Bronnjaren; vom protzigen Reiter in strah-

lender Plattenriistung {iber den erfahrenen

Kdmpen bis zum verarmten Heckenritter

8 Wegelagerer; GroRe Rduberbanden gibt es im
Bornland selten, doch verarmten Dérflern
oder entlaufenen Leibeigenen bleibt biswei-
len nichts tibrig, als Reisenden nachzustellen.

9-10 Wolfe; Vor allem im Winter werden hungri-

ge Rudel zur Gefahr. Das Téten eines Wolfes

in Notwehr wird trotz des adligen Jagdprivi-
legs in der Regel nicht bestraft.

11 Wildschweine; Wenn Bachen iiber ihre
Frischlinge wachen, kann man leicht An-
griffe der ansonsten recht scheuen Tiere
provozieren.

12-13 Sumpfranzen; Die garstigen Biester gehen
in Zeiten des Mangels auch auRerhalb der
Stimpfe auf Jagd.

14-16  hidufiges Jagdwild oder dessen Fihrte
z. B: Pfeifhasen, Rehwild oder Wiesel; Das
Jagdrecht des lokalen Bronnjaren ist zu

beachten.

17 niitzliche Pflanzen: ein Strauch mit
schmackhaften Beeren oder Niissen, biswei-
len auch wirksame Kriuter wie Donf, Gul-
mond, Wirselkraut oder sogar eine Alraune




Holzfiller oder Torfstecher; Sie sind oft die

Einzigen, die sich im jeweiligen Geldnde gut Bornbar

auskennen. Grﬁﬁe: 3,00 blS 3,20 SChrltt
Schulterhshe

Gewicht: 600 bis 750 Stein

k"MU 14KL 12 (t) IN 12 CH 12
FF 11GE 11 KO 20 KK 21

I LeP 60 AsP - KaP - INI 13+1W6

19-21 Goblins; AuBerhalb Festums handelt es sich
entweder um diebische* Banden oder um
wilde Stimme aus der Roten Sichel oder ab-
gelegenen Wildern und Hiigeln.

22 Elch; in der Regel desinteressiert, taugt aber f VW 6 SK 0 ZK 5 GS 10
auch als Schreck in der Nacht " Tatze: AT 13 TP 1W6+6 RW mittel
23 Bornbir; Das Ringen mit ihm wird als beson- Biss: AT 11 TP 2W6+2 RW kurz
ders firungefillig betrachtet, sein Schinken "RS/BE: 1/0
gilt als Spezialitit und ist ebenso begehrt Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)
wie das Bronnjaren vorbehaltene Fell. & Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /

24-25  Seltenes Jagdwild oder dessen Fihrte z. B. # Schlechte.Eige.nschaft (Neugier) :
Fitunshitsch oder KiohEal T e Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Biss, Tatze), Zu

melin oder Zobel sind fiir ihren edlen Pelz Fall bringen (Tatze)
begehrt. Talente: Einschiichtern 10, Kérperbeherrschung 4,
Kraftakt 12, Selbstbeherrschung 12, Verbergen 2,
‘f Willenskraft 4
| Anzahl: 1 oder 2 (in der Paarungszeit)
| GroRenkategorie: mittel
. Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 100 Rationen Fleisch, Fell (30 Silbertaler), Tro-
phie (zdhne und Klauen, 5 Silbertaler)
Kampfverhalten: Der Bir stellt sich auf die Hinterbei-
ne, greift mit Hieben seiner Tatzen an und versucht,
seinen Gegner zu beilen.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; In Raserei
kdmpft er bis zum Tod.
Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP oder
weniger
Tierkunde (Wildtiere):
« QS 1: Bidren konnen schneller rennen als
Menschen.
< QS 2: Biren sind neugierig und haben einen feinen
Geruchssinn.
« QS 3+: Ein Bidr kann in Raserei verfallen, wenn er
verletzt wurde.
Jagd: -3
Sonderregeln:
Berserker: Jedes Mal, wenn ein Bir eine Stufe Schmerz
erhilt, muss eine Probe auf Willenskraft gewiirfelt
werden. Bei Misslingen verfillt er in Raserei und er-
hilt den Status Blutrausch. Dadurch hat der Bar ab
der nichsten Kampfrunde eine Erleichterung von
4 Punkten auf alle Nahkampf-Attacken und richtet
+2 Trefferpunkte Schaden an, kann sich aber nicht
mehr verteidigen. Die Raserei hilt fiir 2W20 KR an.
Der Bir kann den Blutrausch beenden, wenn ihm
eine Probe auf Selbstbeherrschung gelingt (einmal pro
Kampf erlaubt). Danach bekommt der Bar zwei Stu-
fen Betdubung. Ansonsten endet der Status nach dem
Tod des Gegners oder spatestens nach 1 Stunde.

'
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Sumpfranze

Grof3e: 1,40 bis 1,80 Schritt Kérpergrofe
Gewicht: 50 bis 70 Stein

!/ MU11 KL15(t) IN13 CH 13

FF15 GE15 KO 16 KK 14

LeP 32 ASP - KaP - INI 14+1W6

VW 8 SK-1ZK 0GS 8

! Biss: AT 12TP 1W6+2 RW kurz

| Krallen: AT 14 TP 1W6+1 RW kurz
& Stein: FK 14 LZ 1 TP 1W6 RW 5/10/20

e

Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I
Sonderfertigkeiten:
Schuss/Wurf I (Stein)
{ Talente: Einschiichtern 6, Klettern 7, Kérperbeherr-
} schung 10, Kraftakt 5, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
% schung 5, Sinnesschirfe 7, Verbergen 6, Willenskraft 4
| Anzahl: 1 oder 2Wé6+2
Groflenkategorie: mittel
Typus: Tier, humanoid
Beute: 25 Rationen Fleisch (ungenieRbar)
Kampfverhalten: Eine einzelne Sumpfranze greift sel-
ten menschengrofRe Wesen an. In einer Gruppe jedoch
] stacheln sich die Tiere gegenseitig an. Sie werfen zu-
nichst mit Steinen und fiihren Scheinangriffe aus.
Nach 1W6+1 KR greifen sie im Nahkampf an.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder zwei Stufen des
Zustands Schmerz; Sollte die Hilfte aller Sumpfranzen
| einer Rotte tot oder geflohen sein, flieht auch der Rest.
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP und weniger
Tierkunde (Ungeheuer)
« QS 1: Eine einzelne Sumpfranze ist feige, ein Held
kann versuchen, sie mit einer Vergleichsprobe

Haltegriff (Krallen), Priziser

g ———

/ Goblin
| GroRe: 1,40 bis 1,60 Schritt Kérpergrofe
| Gewicht: 40 bis 60 Stein
/' MU 10 KL 10 IN 13 CH 13
! FF 14 GE15 KO 12KK 11
LeP 24 AsP - KaP - INI 13+1W6
AW 8SK-1ZK 0GS 8
Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
\ Dolch: AT 12 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz
Sabel: AT 10 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel
Holzspeer: AT 10 PA 7 TP 1W6+2 RW lang
Kniippel: AT 9 PA 3 TP 1W6+2 RW mittel
Kurzbogen: FK 9 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
‘ Sinn (Gehdr), Kilteresistenz / Schlechte Eigenschaft
L (Aberglaube, Neugier)

(Einschiichtern gegen Willenskraft) zu
verjagen. In Gruppen sind sie weit-
aus mutiger und stellen fiir Reisen-
de eine ernstzunehmende Bedro-
hung dar, ab einer Anzahl von 2 ist
keine Probe gestattet.

<€ QS 2: Sumpfranzen fithren Scheinan-
griffe durch, um ihre Gegner abzulenken.

€ QS 3+: Es gibt Legenden dartiber, dass Sumpfranzen
verwandelte Menschen sind. Wer sich an den Dor-
nen des Morgendornstrauches sticht, verwandelt
sich binnen kiirzester Zeit in eine Sumpfranze.

Sonderregeln:

Meute: Sumpfranzen, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Sumpfranze in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +4 AT).

Scheinangriff: Wenn Sumpfranzen Scheinangriffe durch-
fithren, muss eine Vergleichsprobe zwischen Ein-
schiichtern und Willenskraft (Einschiichtern widerstehen)
abgelegt werden. Gewinnen die Sumpfranzen, so
erhalten die Gegner eine Stufe des Zustands Verwir-
rung, derlW6 KR anhilt. Der Meister legt fiir die gan-
ze Sumpfranzenmeute eine Probe ab, jeder Held kann i
einzeln widerstehen. 1

Michtiges Exemplar: Gelegentlich kommen auch gro- |
Rere Exemplare vor. Das michtige Exemplar einer
Sumpfranze entspricht seiner kleineren Version mit
folgenden Modifikatoren: +2 KO, +2 KK, +4 LeP, +1
ZK, +1 TP, Einschiichtern 7, Kraftakt 7, Selbstbeherr-
schung 7, Verbergen 4, Willenskraft 6, Beute 35 Ratio-
nen Fleisch (ungenieRbar); Die GréRe und das Gewicht
erhdhen sich um 10 bis 20 %.

o — e o AT, i _
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Sonderfertigkeiten: Finte I

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 5,
Korperbeherrschung 4, Kraftakt 4,
Menschenkenntnis 4, Schwimmen 3,
Selbstbeherrschung4, Sinnesschirfe 7,
Uberreden 3, Verbergen 7, Willenskraft 1

Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Goblinbande) oder
3W20+20 (Goblinsippe)

GroRenkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Kampfverhalten: Goblins versuchen, Kimpfe zu ver-
meiden und ihr Gegeniiber durch Drohungen einzu-
schiichtern. Miissen sie dennoch zu Gewalt greifen,
bevorzugen sie Bdgen oder Speere.

Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50 % der LeP
oder Tod bzw. Flucht des Anfiihrers)

Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger



Von Jagdrecht und Pelzordnung

Das Jagdprivileg ist den bornischen Bronnjaren vorbe-
halten. Auf ihrem eigenen Grund diirfen sie jedes be-
liebige Wild téten, schlieRlich ist es von Rechts wegen
ihr Eigentum. Die firungefllige Jagd gilt im Bornischen
Adel als angemessen - sofern sie nicht ,,allein der schné-
den Nahrungssuche“ dient, denn diese betrachtet man
als bauerlich. Andererseits gilt es als Firunsfrevel, gejag-
tes Fleisch verkommen zu lassen, sodass auch zur Un-
terhaltung erjagte Tiere verwertet werden.

Die meisten Bronnjaren rdumen Freien Jagdrechte ein,
sofern diese persdnlich vorsprechen und eine angemes-
sene Gegenleistung bieten. Diese betrigt tiblicherweise
zwischen einem Fiinftel bis zu einem Drittel der Beute.
Typischerweise beanspruchen Adlige jedoch die Jagd
auf besonders edle und gefihrliche Tiere wie Hirsche
oder Biéren fiir sich selbst, ihre Familie sowie hochge-
stellte Gste.

Wihrend Fleisch, Knochen, Horn und andere Beutestii-
cke meist nach pragmatischen Gesichtspunkten auf-
geteilt und weiterverarbeitet werden, ist das Tragen
bestimmter Felle und Pelze direkt an den gesellschaft-
lichen Status gebunden. Die beriichtigte Pelzordnung
existiert mindestens seit der bornischen Unabhingig-
keit. Sie wird vor allem in Sewerien eifersiichtig gehiitet
und oft mit Gewalt durchgesetzt.

Das Erbe der Theaterritter — Auf Weg & Steg
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»Das Land ist kalt und nass, und also soll der Mensch
nicht nackend gehen. Denn Frieren ist ein Schlechtes
und den Tod soll man sich besser anderweitig holen.
Doch auch wenn jedem ein warmes Kleid zu tragen
tunlichst angeraten sei, ziemt sich trotzdem doch fiir
jeden nur, was seinem Stand entspricht. Und weil es
zur Natur der Menschen zihlt, dass sie nicht gleich
sind von Geburt, und weil uns Leib und Ziige wenig
X hiilfreich sind beim Unterscheiden, sei diese Wahrheit
auch in jenem abgebildet, was wir uns angezogen. Weil
~ jedem das am besten steht, was ihm auch am natiir-
lichsten, darf einer auch nur das am Leibe tragen, was
er selber téten kann, und zwar vom géttlichen wahren
Rechte her.
Was echter Pelz ist, steht alleine dem Bronnjaren zu,
- als da wire Pelz von Bdren, ob sie nun schwarz, ob
braun, ob weif. Auch die Barenmiitze soll er tunlichst
tragen, denn sie ist Zeichen seines Stands. Doch auch
an Wolf und Silberfuchs, an Schneedachs, Luchs und
Sonnenluchs, an Otter, Zobel, Nerz und Hermelin soll
. niemand anderes sich vergreifen, und erst recht nicht
~am Hirsch. Die Stoffe Samt, Brokat und Seide sind
- ebenfalls des Adels Privileg, denn jeder ist so wertvoll
~ als ein tierisches Leben.
Wer frei ist, darf das Fell von Tieren tragen, welche
niitzlich sind und recht gewitzt. Dies sind Kiihe, Esel,
Pferde, doch auch bunte Fiichse, Hasen, Rotpiischel
und Rehe. Wenn ein Freier auch an Wildsau, Ran-
~ ze, Bockchen, Widder oder Elch sich wagt, mag er sie
gleichfalls tragen. Doch muss er alldieweil beachten,
dass er nicht Wilderei betreiben darf. Das Karen wie-
derum ist des Nivesen eigenstes Getier, drum darf er
dieses nach Belieben tragen, wihrend andere Erlaub-
" nis holen miissen.
Der Pelz von Tieren, welche schmutzig sind und feig,
" und das sind Ratte, Marder, Iltis, Maus und Hamster,
~ ziemt sich fiir jenen, der unfrei ist an Leib und Eigen-
tum. Denn diese Tiere sind ihm nicht gefahrlich und
somit harmlos auch fiir seines Herren teures Gut, das
er ja mithin selber ist. Auch Pelz von Hund und Kat-
" ze mag der Unfreie wohl tragen, aber nur, wenn diese |
keinem Hoheren sind ans Herz gewachsen. Auch darf
er keinen Schmuck als einen schmalen Fingerring sich
leisten, auf dass er nicht von Pack und Dieben ausge-
raubt je werde und mithin keine Strafe fiir Verlust von
. seines Herren Eigentum gewdrtige.«
—Auszug aus der sewerischen Pelzordnung; veraltete
- Fassung von 763 BF, die mancherorts noch immer An-

dung find |
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Im Laufe der Kampagne haben die Helden mehrmals Be-
gegnungen mit den Jantareffs. Durch sie kannst du die
Lebensweise und kulturelle Eigenheiten der Norbarden
hervorheben und durch persénliche Bindungen Szenen
fiir das Spiel anbieten,

Nach einigen allgemeinen Informationen iiber Norbarden
findest du nachfolgend eine ausfiihrliche Beschreibung
der Meschpoche (Seite 36). Sowohl im Hinblick auf das
Erwachen als auch auf das Schicksal der Norbarden in ei-
nigen Jahren sollen die Zibilja Fetanka Jantareff und ihre
Schiilerin Nadja (Seite 41) besondere Rollen einnehmen,
sodass sie genauer beschrieben sind. Darum findest du
hier einige weitere Anregungen, wie du Nadja als ein be-
sonderes Kind hervorheben kannst (Seite 42).

Uber Norbarden

Als fahrendes Volk gelten Norbarden vielen Bornlin-
dern als Herumtreiber und Betriiger, wihrend sie zu-
gleich als unterhaltsames Vélkchen geschatzt wer-
den, das Waren und Neuigkeiten aus fernen Gegenden
bringt, die die wenigsten Landbewohner je mit eigenen
Augen sehen werden. Thr sprichwértlicher Geschifts-
sinn schiirt das erwihnte Misstrauen, versetzte aber
schon so manchen Bronnjaren durch hohe Schulden in
Abhingigkeit zu einzelnen Sippen.

Die Meschpoche: Das Leben der meisten Norbarden
spielt sich in der Sippe ab. Diese Bande sind nicht nur da-
durch besonders fest, dass man sich als fahrendes Volk
nur auf die eigenen Leute verlassen kann. Die Magie der
Zibiljas schafft eine intuitive Verbindung zwischen al-
len, die zur Sippe gehdren, und erméglicht thnen den
Einsatz besonderer Fihigkeiten. Das bedeutet auch, dass
Wiinsche und Bediirfnisse Einzelner eher dem Wohl der
Gemeinschaft untergeordnet werden als anderswo.

Matriarchat: Die Fithrung der Sippe, die Verfiigungsge-
walt tiber materielles Eigentum, die Auslegung der Tradi-
tion und auch das Wirken von Zauberei sind den norbar-
dischen Frauen vorbehalten: den Muhmen und Zibiljas.
Es sind die Ménner, die in die Sippen der Frauen verhei-
ratet werden, und hierbei wird ebenso politisch und ma-
terialistisch vorgegangen wie in anderen Kulturen. Eine
Besonderheit bildet die Tradition des Ersten Uh’Jun, von
AuRenstehenden oft als Vielehe bezeichnet, bei der typi-
scherweise auch die Frauen den Ton angeben.

Fahrende Héndler: Vertreibungen kamen in der nor-
bardischen Geschichte hiufig vor, und zumeist wichen
die Vertriebenen in Richtung Norden zuriick. Seit etwa
800 Jahren existiert im ganzen Bornland auRer den

Freien Stddten sogar ein Gesetz, das ihnen Landbesitz
verbietet. Somit kénnen sie weder aufwindige Werk-
stétten einrichten, noch zuverléssig von der Jagd leben,
bei der der Adel weitreichende Privilegien besitzt und
verteidigt. Anfangs wahrscheinlich nur eine Uberle-
bensstrategie, ist das Transportieren und Handeln von
Waren heute wesentlicher Teil der norbardischen Kul-
tur. Man ist es gewohnt, Dinge auf ihre Niitzlichkeit und
ihren Verkaufswert hin zu priifen. Wo sich dies auf den
Umgang mit Menschen ausweitet, trifft man auf das gan-
ze Spektrum zwischen héflicher Beflissenheit, schmei-
chelhafter Konfliktvermeidung und gewohnheitsma-
Riger Unehrlichkeit. Dabei ist reine Habgier seltener
vertreten als die Uberzeugung, dass weder Status noch
Eigentum fiir die Ewigkeit bleibt. Geschiftsverhandlun-
gen und allgemeine Freundlichkeit sind somit eher un-
terschiedliche Auspragungen des gleichen Spiels.

Bienen und Schlangen: Norbarden verehren vor allem
die Géttinnen Heshinja, die meist als Hesinde interpre-
tiert wird, und Mokoscha, in zwdlfgsttlicher Lesart die
Tochter von Hesinde und Ingerimm. Die heiligen Tiere
dieser Gottinnen haben auch im Alltag wichtige Funk-
tionen. Schlangen werden als Haustiere gehalten, die
Ratten und Miuse jagen, als Spielkameraden geschatzt
werden und in Notféllen auch zu Nahrung und kostba-
rem Leder verarbeitet werden konnen. Weiterhin ist
Bienenhonig ein wichtiges Handelsgut fiir viele Sippen.
An versteckten Orten begraben die Norbarden nicht nur
ihre Toten in steinernen Grabern. In ihrer Ndhe stehen
oft auch die Bienenstdcke der Sippen, gehiitet von den
Immenmiittern, alten Zibiljas, die ihr Amt an ihre Nach-
folgerinnen iibertragen haben. Die ausschwirmenden
Bienen, deren Staat aus emsigen Arbeiterinnen und ent-
behrlichen Drohnen sich um eine Konigin gruppiert,
werden von manchen Norbarden sogar als Metapher fiir
ihre Lebensweise verstanden.

e e s

Das Erste Uh’Jun

Wihrend des ersten GroRmondes der Ehe, genau
2.800 Tage lang, diirfen eingeheiratete Ménner
Liebesbeziehungen zu anderen Frauen der Sippe
pflegen, sofern sie nicht mit ihnen blutsverwandt
sind. Erst am Ende des Ersten Uh’Juns wird der
Mann in einem aufwindigen Zibilja-Ritual zum
vollwertigen Sippenmitglied und zéhlt dann als
Dodje (Alaani, etwa: Onkel). Norbardische Frau-
en hingegen konnen sich ihr Leben lang Geliebte
innerhalb der Sippe erwihlen, sobald sie selbst
verheiratet sind.
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Der Seffer Manich: Zibiljas halten die Geschichte ih-
rer Sippe in groRen Schriftrollen fest, die oft seit den
Vorfahren der Norbarden, den Alhaniern, weiterver-
erbt ‘und vielfach abgeschrieben wurden. Sie fungie-
ren als Chroniken und als Zauberbiicher, und einige
enthalten wahre Meisterwerke der Dichtkunst. Durch
sie ist Schrift unter Norbarden recht weit verbreitet,
was auch mit einer stirkeren Pflege der Diskussions-
kultur einhergeht. Dadurch ist es oft leichter, sich mit
dem stdrkeren Argument durchzusetzen als anders-
wo - oder auch mit der eleganteren Wortwahl. Auch
in historischen Fragen eréffnet ein Seffer Manich oft
gdnzlich andere Perspektiven als Aufzeichnungen der
jeweiligen Machthaber, seien es Theaterritter, Pries-
terkaiser oder Bronnjaren gewesen.

Alltag in der Meschpoche

Die derzeit neun Kaleschkas der Jantareff-Sippe sind in
bunten Farben bemalt und meist schwer beladen. Darin le-
ben etwa vierzig Personen, rund die Hilfte davon Kinder.
Typische Anlauforte sind kleine Ortschaften zwischen
Norburg, Rodebrannt und Ouvenmas in Sewerien, sel-
tener auch siidlich der Rotaugensiimpfe im Festenland.
Bevor die Jantareffs einen neuen Ort erreichen, putzen
sie sich heraus, um einen geheimnisvollen, aber wohl-
habenden Eindruck zu machen. Die Sippenmitglieder
drehen ihre Wendemintel auf die prichtige Seite, legen
Schminke und Kohlestift auf und rasieren ihre Birte,
Voll- und Stirnglatzen. Die Wagen werden mit kleinen
Wimpeln und Biandern hergerichtet, schon von Weitem
soll man erkennen, dass die Norbarden nahen.

Gelagert wird meist etwas abseits der Orte, nachdem
man héflich beim rtlichen Bronnjaren vorgesprochen

Atzes geben (Sonderfertigkeit)
Erweiterungsregel

Norbarden kabbeln sich gerne und bedenken ihre Sip-

penmitglieder oft mit spéttischen, bisweilen bissigen

Kommentaren, begleitet von listigem Zwinkern und

beschwichtigendem Zungenschnalzen. Dass dies eine

Form von gegenseitiger Unterstiitzung bei der Verrich-

tung unterschiedlichster Tatigkeiten sein kann, wissen

nur die Wenigsten. &

Regel: Ein Held mit dieser Sonderfertigkeit kann das Er-
gebnis einer Fertigkeitsprobe auf ein Talent eines Sip-
penmitglieds verbessern. Er legt eine Erfolgsprobe auf
das gleiche Talent und mit den gleichen Modifikatoren
ab wie das Sippenmitglied. Gelingt die Probe, wird das
Probenergebnis des Sippenmitglieds um 1 FP erhcht.
Die Probe muss lange genug dauern, dass sich ein
Kommentar sinnvoll anbringen lasst. Fiir eine Probe
kénnen hdchstens 6 Personen Atzes geben. Mit Men- ..

~ schenkenntnis -3 (oder +3, wenn man die SF selbst be-
. herrscht) kann der Vorgang durchschaut werden.

Voraussetzungén: Uberreden 4, Mitglied einer
Meschpoche :

~AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

(6] 'D_as Erbeder Theaterritter ~Die Jan.tareff—Sippe

e -

und ein kleines Gastgeschenk tiberreicht hat. Dann wer-
den die Kaleschkas zu einer Wagenburg zusammenge-
schoben, die zum Handeln leicht von aulen betreten
werden kann. Genauso leicht kénnen die Liicken zwi-
schen den Wagen aber auch zur Verteidigung mit brei-
ten Holzschilden abgedichtet werden. Im Inneren der
Wagenburg werden neben einem Pferch fiir die knapp
zwei Dutzend Zug- und Reittiere auch einige wetterfes-
te Vorzelte errichtet, um mehr Wohnraum zu schaffen.
Nur wenn es schnell gehen muss, drangt man sich néch-
tens zu flinft zwischen die Waren und Vorrite.
Bemerkenswert sind die zahlreichen Kérbchen, in de-
nen verschiedene Nattern und Ottern tiberwintern. Die
meisten der hesindegefilligen Tiere stammen aus der
Zucht Raduschkas (Seite 39) und sollen vor allem Miuse
und Ratten jagen, waren dabei aber im letzten Jahr we-
nig erfolgreich.

Geschichte der Jantareffs

Threm Seffer Manich zufolge reicht die Historie der Me-
schpoche bis in die Zeit des Vierten Exodus ihres Vol-
kes vor etwa 1.300 Jahren zuriick, als viele Alhanier von
Jel-Horas aus dem heutigen Tobrien vertrieben wurden.
Zahlreiche Aufzeichnungen sind seitdem verloren ge-
gangen oder mittlerweile vollkommen unverstéindlich,
doch auch die liickenhafte Uberlieferung sucht unter
anderen Meschpochen ihresgleichen.

Die Vorfahren der Jantareffs waren an der Griindung
Norburgs 25 v. BF beteiligt, sie erlebten die Bliite des
Goblinreichs um 100 BF und dessen Eroberung durch
die Rondragldubigen ab 183 BF. Wie viele andere Sippen
wurden sie im Sechsten Exodus 298 BF durch die The-
aterritter von ihrem Land vertrieben und iiberlebten
sowohl die Eroberung des Bornlands durch die Pries-
terkaiser ab 337 BF als auch die knapp hundertjghrige
Verfolgung ihres Volkes.

Bine Maschores (Sonderfertigkeit)
Erweiterungsregel

Norbarden haben die ritselhafte Fahigkeit, bei ihren

Kunden Bediirfnisse zu wecken, von denen diese vorher

nichts wussten. Einmal im Verkaufsgesprich, fallt es viel

schwerer, dem Angebot zu widerstehen. Der Begriff Bine

Maschores (Alaani: gutes Geschift) ldsst sich auch als

Aufschwitzen tibersetzen.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit erwirbt der Held ein
neues Anwendungsgebiet fiir das Talent Handel. Hier-
mit kann er eine Vergleichsprobe auf Handel (Bine
Maschores) gegen andere Figuren ablegen, die durch
Willenskraft gekontert werden muss. Misslingt der
Konter, will die Zielperson die angepriesene Ware er-
werben, selbst wenn sie nichts mit ihr anfangen kann.
Uberhéhte Preise erleichtern den Konter nach Meiste-
rentscheid. Die Sonderfertigkeit kann nur einmal pro
Einkauf eingesetzt werden.

Voraussetzungen: Handel 8, Mitglied einer Meschpoche

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




Aot SRS LR RIS AT T Y el e, Sl SO B LR A B T TR 4 4 o
Py T SN T ORI I L T R R VNG o
-~ A . < 1

Seitdem zogen sie durch das Bornland, ohne das Recht,
sich niederzulassen. Mal liefen die Geschifte besser,
mal schlechter, und auch die Sorgfalt, mit der die Zi-
biljas die Sippenchronik fiihrten, wechselte mit den
Generationen.

Die letzten fiinf Uh’Junim waren keine gute Zeit fiir die
Jantareffs, Despotische Bronnjaren und zahlreiche To-
desfille setzten ihnen zu, sodass die Meschpoche zu im-
mer zweifelhafteren Geschiftsmethoden greifen muss-
te. Vor etwa acht Jahren schien die Lage so ausweglos,
dass die Muhme Dascha Kontakt zu den skrupellosen Ra-
gaschoffs aufnahm, um in den gétterlisterlichen Handel
mit den Schattenlanden einzusteigen. Die damals noch
junge Zibilja Fetanka stellte die Muhme jedoch mit eini-
gen magischen und alchimistischen Tricks vor der gan-
zen Sippe bloR, was die iibelsten Geschifte verhinderte.
Seitdem konnte Fetanka sich bei wichtigen Entschei-
dungen immer hiufiger gegen die Muhme durchsetzen
und behielt auch im Nachhinein meistens Recht. Somit
ist es hauptsichlich ihr Verdienst, dass sich die Sippe
langsam von den Schicksalsschldgen erholt, auch wenn
Daschas Parteigidnger dies nicht glauben wollen.
Insgesamt ist die Stimmung in der Sippe angespannt,
wenn die Helden den Jantareffs im Winter 1039 BF zum
ersten Mal begegnen. Einige Monde zuvor wurde eine
neunte Kaleschka angeschafft, was einige Kosten ver-
ursachte. Im Spitsommer kam es zu Ungezieferbefall,
der viele Vorrdte vernichtete. Erst fiir den Friihling
wurden weitere Handelsvereinbarungen getroffen,
die die materielle Lage entspannen kénnten. So setzte
Fetanka durch, dass die kalte Jahreszeit diesmal nicht
im traditionellen Winterlager nahe Norburg verbracht
wird, sondern im dichter besiedelten Festenland. Hier
ist eher noch mit lukrativen Geschiften zu rechnen,
auch wenn man mit Land und Leuten hier weniger gut
bekannt ist.

Beziehungen zu anderen Sippen
Ragaschoff: gefihrliche Verfiihrer, mit denen man sich
viel zu lange abgegeben hat, von denen man aber nicht
loskommt; Janko Ragaschoff hatte viele Affiren mit Ja-
ntareff-Frauen, Muhme Rika Ragaschoff hatte groRen
Einfluss auf Dascha (TR3).

Surjeloff: extrem reiche Kaufleute, auf deren Wohlwol-
len man angewiesen ist, wihrend man den Schein der
Unabhingigkeit zu wahren versucht; Ab Herbst 1040 BF
unterhlt Fetanka immer bessere Beziehungen zu Ober-
haupt Umerike Surjeloff.

Prischkaj, Trebritzki, Wrimitow: Sonderlinge, die
man insgeheim um ihre Schldue beneidet (TR1); Alrik-
sejs schlechter Ruf strahlt auf seine Schwester, die Zibil-
ja Tuminka Trebritzki, ab sowie auf Muhme Wodnerka
Trebritzki, die ,,uns den aufgeschwitzt hat* (TR3).
Pschelawod, Ugradin: reiche Verwandte, von de-
nen man gerne stirker profitieren wiirde, vor denen
man sich aber immer etwas schimt; Zibilja Radusch-
ka Pschelawod gilt als leichtsinnig und ist riskanten
Geschiften gegentiber aufgeschlossen, wihrend die
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“ Wenn bekannt wird, dass
Amrun Nevalainen einst
mit Rondragabund von
Riedemer reiste, wihrend

greise Muhme Imja Psche-
lawod zu senil ist, um ihr

Einhalt zu gebieten. + Njobura Jantareff den Han-
Gotowitsch: arme Ver- del um die Schwerter des
wandte, zu denen man Nordens mit ihr einfidelte

(TR4), fithrt die Interpre-
tation dieser Ereignisse zu
weiteren Spannungen zwi-
schen den Sippen.

sich gerne solidarisch gibt,
die man aber als Belastung
empfindet; Zibilja Lechand-
ra Gotowitsch gilt als mit-
telmiRig begabt, soll aber
einen heilkriftigen Honig-
vorrat aus dem legenddren
Goldenen Stock der Bienenkaiserin besitzen. :
Mandragjeff: zunichst durch ihre weise Zibilja Imja- :
schala Mandragjeff als Mystiker respektiert, mit wach- *
sender Erfahrung Fetankas zunehmend Konkurrenten :
auf diesem Gebiet (TR6)
Nevalainen: Konkurrenten um die lingste Sippentra- :
dition und somit den bedeutsamsten Seffer Manich®; O
Muhme Nunja Nevalainen gilt als besonders engstirnig.

Sigbjarns Kaleschka

Die Kaleschka ist ein typisch norbardisches Wohn- und
Handelsgefahrt. Sie wird von den kréftigen Ponys Rybik
und Mjyll gezogen. Als Kutschbock dient eine Kiste, auf
der zwei Personen Platz finden und die neben Fackeln
und dicken Wolldecken auch eine Flasche Meskinnes
enthilt. Auf dem Dach des kastenformigen Wagens sind
langliche Sicke festgezurrt, die Werkzeuge, leichtes ke
Baumaterial und andere robuste Waren enthalten. 3
Das Gefdhrt kann durch eine breite, zweifliiglige Tir
an der Riickseite betreten werden, an der so viele be-
stiickte Kleiderhaken angebracht sind, dass eine Pro-
be auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen) +2 nétig ist, um sie
zu 8ffnen. An den Seitenwinden befinden sich je drei ’
etwa handtellergroRe Klappen, durch die Licht und Luft 4
eingelassen werden konnen. 3
Die Kaleschka dient Sigbjarn sowohl als Schlafplatz als
auch als Warenlager. Verkaufsgespriche werden im
Zwielicht der Kaleschka gefiihrt, sodass Sigbjarn den
Schein seiner Ollampe stets auf die vorteilhafteren Teile
der Waren lenken kann - eine der vielen Spielarten von
Bine Maschores (siehe Seite 36).

=

Waren und Preise 2
Die Preise der Jantareffs werden durch die Muhme fest-
gelegt, doch alle Sippenmitglieder sind angehalten, sie
sich zu merken. Daschas Preispolitik ist etwas aggres-
siver, um auch in schweren Zeiten konkurrenzfihig zu
sein. Dadurch mutet sie ihrer Sippe oft karge Gewinne
und Hungerzeiten zu, wenn sich {iber ldngere Zeit kei-
ne Kéufer finden oder kostspielige Erweiterungen des
Sortiments anstehen. Thre Nachfolgerin verfolgt eine
gemiligtere Strategie. Fiir Kunden bedeutet das ein
breites Sortiment und relativ giinstige Angebote bei all-
tiglichen Waren (90% des Listenpreises). Fiir Raritdten,
deren Wert oft nur schwer einzuschitzen ist, steigen die
Kosten aber merklich (130% des Listenpreises).
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Die folgenden Rarititen koénnen den Helden zum

Freundschaftspreis angeboten werden. Rabatte oder

Aufschldge betragen bis zu 40 %, abhingig von der je-

weiligen Loyalitit der Verkduferin und den bisherigen

Taten der Helden.

<« Nivesische Schneeschuhe, bewohnt von einem Ele-
mentargeist; im Tiefschnee GS +1 (7 Batzen)

& Arbeitsmesser aus Tuzaker Stahl; bleibt besonders
lange scharf (10 Batzen)

< Tiegelchen mit Elchschaufel-Extrakt; nutzbar als
alchimistisches Zutat fiir Liebestranke oder als Po-
tenzmittel (5 Batzen)

© Heiligenbildchen der Sta. Rondragabund von Riede-
mer vor einem Haufen Rondrakdmme; mit persén-
lichem Osjyextsecen durch Sennenmeister Gernot von
Halsingen (3 Batzen)

< Honigsalbe der Gotowitschs; Geriichten zufolge aus
dem Stock der legendidren Bienenkaiserin, 12 Anwen-
dungen, ermdglicht LeP-Regeneration +3 (20 Batzen)

Fetankas Seffer Manich

Fetankas Seffer Manich ist einer der 4ltesten {iberhaupt.
Du kannst ithn zum Gegenstiick fiir die historischen Auf-
zeichnungen im Blauen Buch ausbauen, um neue Pers-
pektiven und zusitzliche Informationen zu geben. Thre
Vermittlung kannst du gezielter steuern, weil Fetanka
niemanden auler Nadja das Buch lesen lisst, und die-
se wiederum versteht seinen Inhalt nicht einmal in
Ansatzen.

Uraltes Wissen (ab etwa 400 v.BF.)

Die iltesten Fragmente sind sich hiufig widersprechen-
de Kopien von Schriften, die bis ins Kéniginnenreich der
Alhanier zuriickreichen. An einer Stelle finden sich Ver-
se iiber den Tyrannenkénig Amagomer (um 330 v. BF),
an anderer Stelle wird die Vertreibung der Alhanier aus
Bey-el-Unukh (heute: Beilunk) beschrieben, bei der Ko-
nigin Merishja starb (301 v. BF) und sich die Jantareffs
durch ihre Flucht ins Bornland von einer anderen Sippe
abspalteten. Ab dieser Zeit sind die Fragmente dichter
gestreut und bezeugen zunehmenden Austausch mit

Goblinstimmen, zum Beispiel in den Vier Versen vom Rot-
pelz (TR2), die um 80 BF entstanden.

Njoburas Verse (etwa 310 BF bis 340 BF)

Die ersten zusammenhingenden Teile der Sippenchro-
nik gehen zum GroRteil auf Njobura zuriick, die heute
vor allem als kluge Strategin betrachtet wird. Sie hat-
te Kontakt mit Rondragabund von Riedemer und fddel-
te deren Schenkung an das alhanische Kénigshaus ein,
das damals allerdings schon lange entmachtet war (Njo-
buras Tausch oder Handel). Thre Beziehung zu Rondraga-
bunds Gefidhrten Amrun Nevalainen gibt einige Rétsel
auf. Durch Njoburas Aufzeichnungen kénnen in TR4 die
Zeichen auf Rondragabunds Schild entziffert und die
Schwerter des Nordens gefunden werden. Nojobras Trd-
nen sind ein weiteres, bislang unergriindetes Geheimnis,
bei dem unter anderem unklar ist, ob Nojobra die glei-
che Person wie Njobura war oder gar die legendére Se-
herin Niobara gemeint ist.
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bﬂ war Ser %ﬁﬂﬁm RNevalainen, Ser mit %uﬁmgﬁ[mnﬁ Sann ging,
Qs Liwins il Tempelschoss im Krig am seiSnen Faben bing.
Ein TWagen ward besablt mit Gols, Sraufud sie viermal fundert
Klingen.

TWeil sie mashert Sie Sebyerter wollf, aus Festum heil verbringen.

Bie schor i Saar, das lang wnd schuoars, Ser Ymeun vettete ife Leben.
$hn8 alles Sas, was sie besaf, wollt sic sum Danfifin geben.

Ll

Dann nichtens log Rondraga blass und triunt Withrida, [swenstark,
Die thren Fungen, rot und schwars, im Fagen flefiia Lebren gab.

Der Rmrun bracht’ sie mir, Ser Treuns, Sen wirven Oeist ibre schmell
3u binden,

Dass ich sie cliefilich wissen madt, Sie Wote Foble aufsufinen.

[

AUnd in die Rote £hle Sann, wo WRotpels Erbenriesin pries,
TWarn all Sie Sebwerter hingetan, Sie ich versicgelt Sovt entliefs.

L.

b roten Dtein, heﬁ%ﬂfﬁr% wo ich Sen. Tausdh besenget.

Bruga l'l‘ﬁsl.gléfmﬁ? Rliifie sind's im Sehils,

Dem anbren wirh es auferleat. &'ist Sieses: 533 und &6&1& und 5.

[Hier ist eine Landkarte gezeichnet, die zu einer roten Héhle fiihrt.]
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Radusjas Verse (etwa 400 BF bis 420 BF)

Radusja gilt als groRe Seherin, die viele kryptische Pro-
phezeiungen hinterlassen hat. Wahrscheinlich wurde
sie im Zuge des Bauernaufstands unter Arannja von Ru-
cken getétet. Thre Prophezeiungen bilden nicht nur Ele-
mente des Erwachens und dieser Kampagne ab: Auch im
Zusammenhang mit dem Sternenfall kdnnen sie gréfRe-
re Bedeutung erhalten.

Die Tege im Halbbeéis, wie sauber aesivhilt,
Shns Bicksack nur Sort, wo Sie Riesel sermalm,

Die Dmeis lauft so, wenn das Licht wird geschmirgelt,
QBennys flutet, wenn's bebt und Ser Erboden qualme.
[z

Meooschas Seschmister, suriich ehrn Sie Qgﬂtem

* Das uralte Rund wird ein vielleibig Seachyt.

TBas friegst Su, Wobura? Ein Richts fannst Su halten,
Den TBsildern s¢es Dstens bliift ewig Sie Selackt.

[zl

Der Riese am Wasser tesumt beifies Beaehren. !
Dann nabt sich Ser Burasturs, mit Trommeln wnd 14
¢ Sebrein. :
BWarnessim erneueen Sie Silbernen Tehren,

Siljevas Verse (736 BF bis etwa 770 BF)

Die Zeitzeugin der Lossagung des Bornlands von Gareth
gilt als bissig und ironisch. Zu ihrer Zeit waren die Janta-
reffs materiell sehr schlecht gestellt, und manche geben
Siljevas Bésartigkeiten die Schuld dafiir, die sie namlich
nicht nur schriftlich zu duBern pflegte. Viele Geschifte
sollen an ihrem losen Mundwerk gescheitert sein, und
mehr als ein stolzer Bronnjar soll sie fiir thren Spott
empfindlich geziichtigt haben. Zudem soll der iibermi-
Rige Schnapsgenuss ihren scharfen Geist im héheren Al-
ter zusehends zerriittet haben.

L]
»Einst fommt sie suriich, heifits, »Sie Kén gin. Ho scyon
Boll sie wie wir sein — un iber uns steh .«

»TBenn sie evst ommtc, heifits, »aelts IVir! TWie! Wiek ~
W8 alle Mreschpochen, in un srem Seschive.«

Bo stefts, un sefyt, wie belesen ich bin,

Tn uns'vem wie allen Seffer Wanichim.

Swill jeSe Bibilja uns jede Ser Sippen

Do Macht und Meilch und Fonigtrunfnippen.
QBoblan Senn, lasst alle Soch Konigin sein,

S8 anschlieBend stopfi uns in Graber aus Hrein.

Spielmaterial bei den Jantareffs

In diesem Abschnitt findest du Figurenbeschreibungen
und Vorschlége flir Szenen und Geriichte, mit denen du
den Helden den Alltag der Jantareffs und insbesondere
Fetankas Schiilerin Nadja ndherbringen kannst.

Sippenmitglieder

Mit dem Vertrauen der Jantareffs kénnen die Helden
auch am Zusammenleben der Sippe teilnehmen und
sich mit weiteren Figuren austauschen. Du kannst die-
se Liste nach Belieben erweitern, aber es ist nicht nétig,
alle Figuren unterzubringen.

Zu Beginn der Kampagne existieren harte Fronten
zwischen Daschas und Fetankas Anhidngern. Auch
nach Daschas Entmachtung im Friithling 1039 BF wird
es noch einige Zeit dauern, bis die Griben iiberwun-
den sind.

Fetankas Anhinger

1 Raduschka (34, versorgt die Tiere, Fetankas engste
Vertraute; charismatisch, zierlich, zuriickhaltend; liebt
Schlangen, hasst Fachwerkhduser, braucht Nagetiere,
um ihre Schlangenzucht zu versorgen)

i

Hongey




*
i
¥

&
=
-

E Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz
' Kurzbogen: FK 13 LZ 1 TP 1W6+4 RW 1/10/100

1._

~ Talente: Boote & Schiffe 5, Fahrzeuge 7, Einschiichtern

. - . e
- ‘

1 Anka (25, talentierte Verhandlerin; Mutter von Nadja,
ansonsten kinderlos, seit sieben Jahren verheiratet mit
Guri; Allas eineiiger Zwilling; liebeyoll, zuriickhaltend,
trockener Humor; spitze Nase, kriftige Wangen, brei-
te Hiiften; liebt Ledergeruch, hasst Knoblauch, braucht
neue Handschuhe) ;

1 Swantej (19, geborener Gotowitsch, frisch verheira-
tet, wird von den Frauen herumgereicht, sucht Alrikse-
js Nihe; hochaufgewachsen, nervéses Zwinkern, wenig
Bartwuchs; liebt Ballspiele, hasst Gedichte, braucht ei-
nen Freund)

1 Pjatril (61, versorgt die Tiere; geborener Ugradin, ver-
witwet; grauer, diinner Bart, humpelt; liebt den Ster-
nenhimmel, hasst Schweinefleisch, braucht ein Mittel
gegen Riickenschmerzen)

Daschas Anhinger

1 Minka (53, verwaltet die Vorrite, Daschas engste Ver-
traute; Mutter der Zwillinge Alla und Anka, zweimal
verwitwet; schmale Nase, fliechende Stirn; liebt den Duft
von Lavendel, hasst Zwiebeln, braucht einen eigenen

* Abakus)

1 Fogutil (30, gelernter Wagner; geborener Gotowitsch,
seit 6 Jahren verheiratet mit Tjalva, schldft derzeit mit
Alla; verniinftiger Kritiker Fetankas, auf den auch Da-
scha hort; schlank, hat nur acht Finger; liebt Tjalva, mag
Nadja, hasst Egoisten, braucht mehr Zangen)

Wehrhafter Jantareff

MU 12KL 12IN 12CH 13

FF 12 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 33 AsP - KaP - INI 11+1W6
SK1ZK1AW7GS 6

Molokdeschnaja: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
Speer: AT 13 PA 7 TP 1W6+4 RW lang

RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)

Sonderfertigkeiten: Atzes geben, Bine Maschores,
Finte I, Haltegriff, Wurf

Vorteile / Nachteile: Soziale Anpassungsfahigkeit /
Schlechte Eigenschaft (Goldgier), Verpflichtungen II
(Sippe)

3, Handel 9, Menschenkenntnis 7, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 4, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 7, Uberreden 8, Verbergen
5, Willenskraft 5 i

Kampfverhalten: Bevorzugt Fernkampf und Speere,
um Gegner auf Distanz zu halten. Geht keine aus-
sichtslosen Kdmpfe ein.

- Flucht: wenn LeP unter 15 sinken; keine Flucht, wenn

Sippenmitglieder bedroht sind

_ Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Z0 Das Erbe der Theaterritter — Die Jantareff-Sippe

1 Alla (25, Hauptkdchin
der Sippe, verheiratet
mit Sigbjarn, vier Kin-

der; Ankas eineiiger Zwilling; resolut, schwanger, lau-
tes Lachen; glaubt, ihr erstes Kind Kurja wurde von ei- -

nem Kobold entfiihrt®; liebt ihre Kinder, hasst Gewalt, o

braucht einen stabileren Arbeitstisch)

Neutrale

1 Tjalva (30, leitet und trainiert die Kimpfer; verheira-
tet mit Fogutil, schlift derzeit mit Swantej; robust, tem-
peramentvoll, hiibsches Gesicht mit kleinen Schnitt-
narben; liebt Fogutil, hasst Adlige und Praiosdiener,
braucht neue Sonderfertigkeiten)

1 Sigbjarn (28, gelernter Schmied; geborener Raga-
schoff; Ehemann von Alla; untersetzt, kurzer Bart, kraf-
tige Stirn; liebt Alla, mag Alriksej, hasst die Ragaschoffs,
braucht stindig Feuer fiir seine Mochorka-Pfeife)

1 Guri (26, gelernter Feldscher; geborener Ugradin,
verheiratet mit Anka, wird als Nadjas Vater betrachtet;
steht kurz vor Ende des Ersten Uh’Juns; breitschult-
rig, Vollbart, stechende Augen; liebt Eisbader, hasst
Rauchwerk, braucht noch eine Affire, bevor er ganz
bei Anka bleibt)

Kinder
1 Luta (14, talentierte Fechterin; beginnt, nach einem
Ehemann Ausschau zu halten; langer Zopf, federnder

Schwacher Jantareff

MU 12KL 11 IN 12CH 12

FF 12 GE 13 KO 12KK 12

. LeP 30 AsP - KaP - INI 11+1W6

- SK1ZK1AW7GS 8

- Molokdeschnaja: AT 11 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel

* Speer: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW lang

- Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW kurz

' Kurzbogen: FK 11 LZ 1 TP 1W6+4 RW 1/10/100

'RS/BE 0/0

. Sonderfertigkeiten: Atzes geben, Bine Maschores,

Finte I

~ Vorteile / Nachteile: Soziale Anpassungsfihigkeit /
Schlechte Eigenschaft (Goldgier), Verpflichtungen It
(Sippe)

Talente: Boote & Schiffe 5, Fahrzeuge 6, Einschiichtern
2, Handel 8, Menschenkenntnis 5, Koérperbeherr-
schung 5, Kraftakt 3, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 7, Uberreden 6, Verbergen
4, Willenskraft 3

. Kampfverhalten: Bevorzugt Fernkampf und Speere,

um Gegner auf Distanz zu halten. Geht keine aus-

sichtslosen Kdmpfe ein.

- Sippenmitglieder bedroht sind
 Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

]

~ Flucht: wenn LeP unter 15 sinken; keine Flucht, wenn

fosl=



Gang, fester Handedruck; liebt Pferde, hasst Schneeball-
schlachten, braucht einen guten Lehrer;)

1 Gestroj (11, gewitzter Draufginger, trickst gern ande-
re aus; schlank, Ohrringe, hohe Stirn; liebt Schneeball-
schlachten, hasst Spinnen, braucht jemanden, mit dem
er sich messen kann)

1 Bjirnat (7, schiichterner Spitentwickler, der viel mit
Nadja spielt; Segelohren, lange Wimpern; liebt seinen
unsichtbaren Freund Boleslaw, hasst Honig, braucht et-
was Ruhe von der Fiirsorge seiner Mutter)

1 Jaminka (5, imitiert Nadja und sucht ihre Nihe; rote
Backen, schwarzer Wuschelkopf; liebt ihre Holzente
Tita, hasst Leute, die ihr auf den Kopf fassen, braucht je-
manden, der ihr Gutenachtgeschichten erzihlt, die sie
noch nicht kennt)

Das Wiiten einer Prinzessin

In den folgenden Szenen kdnnen sich die Helden insbe-
sondere mit Nadja Jantareff, der jungen Schiilerin der
Zibilja Fetanka, auseinandersetzen und ihre Freunde
oder Feinde werden. Thre Mutter Anka und deren Zwil-
lingsschwester Alla werden vorgestellt und der ver-
meintliche Tod von Kurja (heute Bilkis von Jassula) wird
thematisiert, ebenso wie das Interesse Bisminka von Jas-
sulas Interesse an dem Médchen.

1 Nadja Jantareff, Zibilja-Schiilerin
Erscheinung: 7 Jahre; kriftiges schwarzes Haar in zwei
dicken Z6pfen, rote Wangen, etwas zu klein fiir ihr Alter

Erbinnen des Schlangenstabs

AlsKind einer kurzen Affire Ankas mit dem ,,Schonen Ja-
nko* Ragaschoff ist Nadja die Letzte in der Linie der alha-
nischen K6niginnen. Nadjas Cousine Bilkis (Allas Tochter,
die kurz vor Nadja geboren wurde und urspriinglich Kur-
jahieR) ist nicht gestorben, sondern wurde aus dem Kind-
bett entfiihrt. Nicht von einem Kobold, wie Alla glaubt,
sondern von der norbardischen Hexe Bisminka von Jas-
suula, der die Helden in Der Schwarze Forst begegnen.
Bisminka verwechselte die Miitter, denn Alla und Anka
sind Zwillinge, und entfiihrte mit Bilkis ohne es zu be-
merken das falsche Kind. Schon vor den Ereignissen
im Bornwald beginnt Bisminka mit Bilkis’ Ausbildung,
die jedoch nicht zu ihrer Zufriedenheit verlaufen wird.
Zwar hat die Hexe das kénigliche Erbe bisher nicht an-
gesprochen, doch Bilkis zieht ihre eigenen Schliisse da-
raus, dass sie, im Gegensatz zu Bisminkas Schiilern in
Norburg, gelegentliche Unterweisungen in alhanischer
Etikette und Staatskunst erhlt.

Noch sind Nadja und Bilkis Kinder, doch durch die be-
sonderen Umsténde ihrer Geburt und Ausbildung wer-
den ihnen wichtige Rollen fiir die Zukunft des Bornlands
zufallen. Durch ihre Verbindungen sowohl zu den bor-
nischen Hexen, den norbardischen Zibiljas als auch zu
dem alhanischen Kéniginnenhaus stehen sie im Fokus
des Machtkampfs um das Erwachen des Landes - und
auch der Namenlose beobachtet die beiden sehr genau.
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Profession: seit einem Jahr Zibilja-Schiilerin bei Fetanka
Motivation: will sich nichts vorschreiben lassen, Fetan-
ka drgern und tagtrdumen, dass sie eine Prinzessin ist;
will ihre Ratte geheim halten

Agenda: ist neugierig auf die Helden und sucht deren
Néhe; besorgt Informationen, wenn sie dafiir Siiigkei-
ten bekommt

Funktion: niedliches, abenteuerlustiges und eigensin-
niges kleines Madchen, das den Zugang zu Wissen der
Zibiljas erleichtert - besonders, wenn die Helden sich
mit Fetanka schwertun

Hintergrund: Nadjas ausgeprigtes magisches Talent
wurde schon friih entdeckt, und es war selbstverstind-
lich, dass Fetanka ihre Ausbildung iibernahm. Insge-
heim ist Nadjas Mutter Anka froh, die Verantwortung
fiir den stérrischen Wildfang abgeben zu kénnen.
Feindbilder: Askese, Langeweile und Aufgaben, die
nicht zu einer Prinzessin passen

Darstellung im Spiel: Spiele ein kluges und tapferes
Kind, das die meisten Erwachsenen doof findet, aber die
Helden aus irgendeinem Grund mag. Verschrinke die
Arme, lege den Kopf in den Nacken, wenn du mit einem
Spieler sprichst und bilde einfache Sitze. Argumentiere
ernsthaft und naiv wie eine Siebenjihrige.

Schicksal: Nadja wird zu einer zentralen Figur heran-
wachsen, einerseits fiir die Norbarden, andererseits fiir
Anhinger des Namenlosen. In der Kampagne erscheint
sie aber nur als illustrierendes Element.
Besonderheiten: Im letzten Sommer verschwand Nad-
jas Goldnatterich Ruklas, der einst ihr Vertrautentier
hitte werden sollen, und seitdem entfremdet sich das
Médchen zusehends von ihrer Lehrerin, Heimlich hilt
sie sich statt seiner eine junge Ratte, die sie bisher er-
folgreich vor ihrer Meschpoche versteckt. Wenn die
Helden sich mit Nadja anfreunden, verrit sie ihnen un-
ter Umstidnden dieses Geheimnis. Sollte Fetanka von der
Ratte erfahren, wird sie sie beseitigen - fiir Nadja Anlass
genug, die Helden zu ihren Erzfeinden zu erkldren.

Zitate von Nadja

»Guck mall Ich bin eine Prinzessinl«
»Nee, das find’ ich blod.«

»Und warum ist das so?«

Geriichte

Anhand dieser Geriichte kannst du die Konflikte ver-
deutlichen, die in der Meschpoche existieren. Sie bezie-
hen sich vor allem auf Figuren, die Funktionen in der
Kampagne erfiillen.

Geriichte iiber Fetanka

»Die schlift nie. Wirklich nie! (-) Das liegt daran, dass sie in
ihren Trdumen die Zukunft sehen kann (+).«

»Sie ist die wichtigste Frau in der Meschpoche, wichtiger als
die Muhme (+/-). Auch wenn das noch nicht alle einsehen: Seit
sie im Amt ist, geht es uns besser (+).«

»Fetanka ist sehr weise. Aber sie lacht nie iiber meine Witze,
dabei sind die wirklich gut (+).«




»Sie hiitet den Seffer Manich, unsere Sippenchronik (+). Das ist
viel Verantwortung, denn wir Jantareffs sind die dlteste und
traditionsreichste Sippe im ganzen Land (+/-). Darum ist die
Chronik auch wirklich lang - und wiegt ganz schén viel (+)«

Geriichte iiber Dascha

»Sie fiihrt uns, seit ich denken kann (+). Das muss man
anerkennenl«

»Unfihig? Nein, eher eine Pechnatter, also, ih, wie sagt man
bei Euch... ein Pechvogel (+/-).«

»Sie ist alt, engstirnig und skrupellos (+), fiir hohe Gewinne
pfeift sie sogar auf das Wohl der Sippe (-).«

Geriichte iiber Alriksej
»Ein schéner Mann. Das waren noch Zeiten, als er im Ersten
Uh’Jun war... (+)«

[
o,

»Der hat noch mehr Pech als Dascha. Seine Frau Ibra ist mit
dem kleinen Sohn gestorben, und dann spiter... naja, es ist
halt schwierig. (+)«

»Ganz ehrlich: Wahrscheinlich wire es besser, wenn er sich
eine andere Sippe sucht. (+)«

Geriichte iiber Nadja

»Rotzfrech, das kleine Biest! (+) Ich hoffe das legt sich, wenn sie
dlter wird (+/-).«

»Die Arme hat’s nicht leicht. Fetanka ist eine strenge Lehrerin
(+). Aber wen Heshinja mit der Gabe beschenkt, der trigt eben
Verantwortung.«

»Ankas Tochter, jaja. Die hat Gliick gehabt. Ankas Schwester
Alla war zur gleichen Zeit schwanger (+), aber ihr Kind ist
gestorben (-).«

Szenen

Du kannst die folgenden Szenen beliebig einstreuen,
wenn sich die Helden bei den Jantareffs befinden. Fiir
die ersten Szenen eignen sich besonders TR2 und die
darauffolgende Zeit. Die Szenen ab Wahlpflichtver-
wandtschaften sollten nach TR4 stattfinden, sodass
den Helden Bisminka von Jassula schon bekannt ist. Al-
ternativ kannst du aber auch alle Szenen auRer Alrikse-
js Besuch in TR4 oder TR6 stattfinden lassen.

Nadjas erster Hofstaat

Nadja ist fasziniert von den Helden und sucht ihre Nihe.
Das Méddchen erweist sich als vorlaut, aber verstindig
genug, um kleine Botenginge und Spionageauftrige zu
tibernehmen. Wenn Fetanka den Helden vertraut, ist sie
froh, den Wildfang ein paar Stunden am Tag los zu sein.
Nadja spielt gerne Prinzessin und betrachtet in diesem
Spiel die Helden und ihre Spielkameraden Bjirnat und
Jaminka wahlweise als Wichter, Wiirdentrdger oder
auch Diener ihres Hofstaats. Sie legt bisweilen aber eine
kindliche Grausamkeit an den Tag, die sich nicht immer
durch Naivitat erkldren ldsst: Kleintiere werden ange-
ziindet, spalhafte Raufereien mit Helden enden mit
Bissen und Fausthieben des Mddchens und im Zorn um-
geworfene Kerzen oder Kochtdpfe kénnen gefihrliche
Folgen haben.

Die falsche Mutter
Mit dieser Szene kannst du verdeutlichen, dass es sehr
leicht ist, Alla und Anka zu verwechseln, wie es Bismin-
ka vor sieben Jahren getan hat. Als Nadja wieder einmal
etwas angestellt hat, wird einer der Helden mit ihrer Er-
zieherin sprechen wollen. Dadurch begiinstigt, dass Fe-
tanka solchen Angelegenheiten gerne ausweicht, lotst
Nadja ihn zu Alla, die sie fiir ihre Mutter ausgibt. Als
vierfache Mutter ist Alla deutlich entspannter im Um-
gang mit Kindern als Nadjas tatsdchliche Mutter Anka.
" Das Mddchen rechnet also mit einer milderen Strafe und
ergreift geschickt die Initiative, sodass Alla gar nicht
erst dazu kommt, Fragen zu stellen, sondern die Sache
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mit ein paar strengen Worten und einem Klaps beendet.
Vielleicht durchschauen die Helden Nadjas Trick schon
hier, vielleicht erst nach ein paar weiteren Vorfillen,
Jedenfalls ist Anka bestiirzt, als die Helden schlieBlich
nicht an ihre Zwillingsschwester, sondern an sie gera-
ten, die von den vorangegangenen Streichen nichts mit-
bekommen hat.

Alriksejs Besuch

In dieser Szene konnen die Helden Alriksej kennenler-
nen, den sie in TR3 begleiten werden. Er besucht sei-
ne Sippe, nachdem er einige Monde lang auf Wander-
schaft gewesen ist. Von den Frauen der Sippe wird er
eher kiihl empfangen. Umso iiberschwinglicher fillt die
BegriiBung durch Swantej aus. Am Lagerfeuer gesellen
sich die drei zu den Helden. Alriksej und Swantej fallen
durch frauenfeindliche AuRerungen auf, verstummen
aber, sobald eine Jantareff-Frau sich ndhert. SchlieRlich
beendet Swantej das Lastern mit dem Hinweis: ,,So tiber-
zeugst du Dascha sicher nicht, Alriksej.”

Wenn die Helden hartnickig genug nachfragen, erfah-
ren sie von Alriksejs Hintergrund und dass er einen Plan
hat, sich aus der Sippe heraus zu kaufen. Nun will er die
Muhme um Kredit fiir den Wettbewerb in Irberod bit-
ten. Swantej befindet sich in einer dhnlichen Lage wie
das bei Alriksej lange der Fall war: Er wird von den Frau-
en der Sippe herumgereicht und fiihlt sich benutzt, was
die Solidaritdt zwischen den beiden Minnern stdrkt.
Hier kann der Brauch des Ersten Uh’Jun erkldrt und mit
saftigen Details ausgeschmiickt werden.

Streiten und Strafen

Fogutil Jantareff befiirchtet, dass der Einfluss der Hel-
den Nadja schaden kénnte, weil das Maddchen sich noch
wilder und frecher gebardet als sonst. Er sucht zunéchst
das Gesprach mit den Helden und will mit ihnen Ab-
machungen treffen, wie Nadja Grenzen gesetzt werden

kdnnten. Doch Nadja ist widerspenstig und verwicke_lt-"‘

die Helden in ldngere Diskussionen.



Durchschaut Nadja Fogutils , Komplott“ oder werden
ihre Wiinsche nachdriicklich verwehrt (,Gut, dann
bleibst du jetzt in der Kaleschka, bis du dich beruhigt
hast!“), entlddt sich.ihre magische Kraft unkontrolliert.
Dies kann den Effekt eines einfachen Zaubertricks ha-
ben, einen kleinen Elementargeist hervorrufen oder
1W6+2 SP verursachen,

Die Situation wird brenzlig, als Fetanka entdeckt, dass
Nadja den Seffer Manich an einer bestimmten Stelle
nicht sehr sorgfiltig zusammengerollt hat: Das Papier
ist angerissen und an mehreren Stellen wurden hier
Ameisen plattgedriickt. Gerade auf der Suche nach den
Schwertern des Nordens (TR4) oder bei einem Disput in
Bisminkas Zirkel (TR6) kann eine unleserliche Textstel-
le ein starkes Argument oder einen wichtigen Hinweis
zerstoren. Normalerweise wiirden Nadja dafiir eine Rei-
he von Ohrfeigen und viele Stunden Strafarbeit blithen,
bei der sie ein Vielfaches der zerstérten Texte abschrei-
ben miisste.

Nadja wird sich hier merken, auf welche Seite sich die
Helden gestellt haben und sie fortan als Freunde oder
Feinde betrachten - und entsprechend in andere Sze-
nen eingreifen: So kann sie den Helden heimlich folgen
und in einer kritischen Situation eingreifen, indem sie
eine Tiir von auRen 6ffnet, einen wichtigen Knoten 16st,
mit einem geworfenen Tonkrug fiir Ablenkung sorgt
und so weiter.,

Wahlpflichtverwandtschaften

In der Nidhe von Norburg kénnen die Helden Bisminka
mit ihrer Schiilerin & Bilkis von Jassula (7 Jahre, Nor-
bardin, dunkler Pferdeschwanz, blisslich, scharfsinnig,
schwaches magisches Potenzial; liebt Spaziergénge im
Wald, hasst das stinkende Norburg, will ein Vertrau-
tentier finden, um Bisminkas Respekt zu erlangen) er-
leben. Dass Bilkis’ Lernleistungen hinter den Erwartun-
gen der Hexe zuriickbleiben, wird hierbei ebenso wenig
angesprochen, wie ihre Entfithrung. Allerdings bittet
Bisminka einen magisch begabten Helden, etwas Zeit
mit Bilkis zu verbringen und bei ihrer Unterweisung zu
helfen, sodass sie die Vielfalt verschiedener Traditionen
kennenlernen kann.

In eine solche Unterweisung platzt Nadja, die sich als
deutlich talentierter herausstellt als Bilkis. Es dauert
nicht lange, bis sich die Maddchen gegenseitig ankei-
fen. Nadja wirft Bilkis Unfahigkeit vor, Bilkis hingegen
prahlt damit, von der michtigsten Zauberin des Landes

unterwiesen zu werden — was sie eines Tages zu einer |1

echten Prinzessin machen wird, und nicht zu einer ein-
gebildeten wie es Nadja sei.

Im Gegenzug lauert ihr Nadja bei nichster Gelegenheit
auf, begleitet von Gestroj und Bjirnat, die Bilkis einige
Schrammen verpassen. Der Vorfall kann die Aufmerk-
samkeit beider Lehrmeisterinnen erregen, die sich dar-
aufhin gesittet, aber angespannt austauschen.
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Bisminka von Jassula erkundigt sich daraufhin &fters
nach Nadja. Wenn sie den Helden vertraut, bittet sie sie,
ein Auge auf das Médchen zu haben, in dem sie groRes
Potenzial sieht. Allerdings scheint Fetanka dasMidchen
nicht hinreichend zu férdern. Der Zibilja die Schiile-
rin wegzunehmen, kommt fiir Bisminka nicht in Frage,
doch von wohlwollender subtiler Einflussnahme erhofft
sie sich zumindest mehr Informationen, wenn nicht gar
Verbesserungen von Nadjas Verhiltnis zu ihrer Lehre-
rin. Manchmal, glaubt Bisminka, hat man eben Start-
schwierigkeiten mit der Schiilerin.

Schlangen und Ratten

Bilkis findet endlich ein Vertrautentier, mit dem sie
sich verbinden will: Eine kleine Smaragdnatter, die sie
Olja nennt. Als Nadja dies mitbekommt, sucht sie Bilkis
auf und malt ihr geniisslich aus, dass sie selbst auch ei-
nen Goldnatterich zum Vertrauten nehmen sollte, die-
sen aber mit einem Bimsstein erschlagen hat. Ihr neuer
Vertrauter Akhtaw sei viel besser und flauschiger - und
kénnte der schwichlichen Olja jederzeit den Kopf ab-
beifen. Bilkis bleibt eingeschiichtert zuriick und verrit
niemandem ein Sterbenswdrtchen.

Einem Helden, dem Nadja vertraut, erzdhlt sie vielleicht
von ihrer Ratte. Ansonsten kann der Held die obige Sze-
ne belauschen und seine eigenen Schliisse ziehen. Oder
er geht einem ritselhaften Diebstahl von Schlangenei-
ern aus Raduschkas Besitz nach, der zu einem Korbchen
fithrt, das Nadja unter einer Kaleschka versteckt hat.
Darin befinden sich die Eier, die als Futter fiir Akhtaw
dienen sollen, Nadjas kriftige Ratte, die sie bisher aus
gutem Grund vor Fetanka geheimgehalten hat. Soll-
te Fetankas Lehrmeisterin davon erfahren, wird sie
Akhtaw toten. Nadja wird ihr das niemals verzeihen,
und wenn ein Held seinen Tod mitverschuldet hat, wird
er dadurch ebenfalls zu Nadjas Feind.
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Typischen Waffen und Riistungen

Borndorn

»Der Borndorn verwunderte mich stets, keine rechte Waffe
und auch kaum niitzlich als Werkzeug. Doch als ich eines
Abends dem Dringen meines Begleiters nachgab und
wir uns unter die zechenden Flofer gesellten, wurde mir
klar, welchem Zweck diese Waffe diente. Und dies tat sie
vortrefflich.«

—aus dem Buch der Schlange -eines almadanischen
Hesinde-Geweihten

Der Borndorn (bei den Norbarden Dschalek genannt) ist
vor allem ein Wurfdolch, wenn nicht ein Wurfpfeil. Mit
stabiler Dreikantklinge, aber ohne Parierstange oder -
scheibe ist er fiir den Nahkampf nur bedingt geeignet.
So nutzen die BornfléRer ihn vor allem fiir das Werfen
auf eine Zielscheibe aus Kork.

Bornischer Eisenmantel

»Eine Riistung, die nicht wie eine aussieht? Wozu soll das gut
sein? Das Gesindel sieht doch so viel besser, dass mit mir nicht
zu spafSen ist. Und wem sie gut gefdllt, dem kann ich gleich ein
gutes Angebot machen. «

—bornischer Hindler zu einem Standesgenossen aus Gareth

Bei Riistungen der so genannten Brigantina-Mach-

art werden Metallplatten auf festen Stoff oder Leder

genietet. Ublicherweise werden die Metallplatten un-
ter einer zusitzlichen Lage Stoff verborgen, sodass
von auflen nur die Nieten zu sehen sind. Im Bornland
wird der knielange Eisenmantel jedoch meist mit Leder
verkleidet.

Berdysch

»Die Sense ist nicht nur unsere Waffe, sondern auch ein
Sinnbild fiir unseren Stand. Wie der Heilige Pierow die
krumme Klinge der Sense aufrecht bog, so erheben wir uns aus
der gebiickten Haltung, in der wir auf den Feldern arbeiten
miissen und stehen ebenso aufrecht, mit der Waffe in der
Hand, bereit, unser Blut zu vergiefsen, fiir wohlverdientes Gold
und im Namen unseres Herrn Kor! «

—aus einer Predigt des Korgeweihten Bornjeff Sewerski

Die bornische Sturmsense wurde der Legende nach vom
Bauern Pierow aus Hinzk erfunden, indem er seine nor-
male Sense mit bloRen Hinden verbog, um am Bauer-
naufstand der Arannja von Rucken teilzunehmen. Sie
tragt viele Namen, darunter Ranzengarbe oder Goblin-
hippe, jenseits des Bornlandes auch Bornischer Bau-
ernspeer. Die Norbarden nennen sie Berdysch, und es
spricht einiges dafiir, dass diese Waffe eher aus dem
tulamidischen Schnitter entwickelt wurde denn durch
den kriftigen Zugriff eines Bauern.

' Kampftechnik Wurfwaffen Komplexitit: einf
Waffe TP LZ RW Gewicht Linge Preis
Borndorn 1W6+2 1 Aktion 2/10/15 0,75 Stn 45 HF 65 S

@omischer Eisenmantel

Art Riistungsschutz 3 (Stuf
Bornischer 3 1
Eisenmantel

Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige

Komplexitit: einf
~ Gewicht  Preis
160 S

-1GS, -1 INI 5 Stn

Anmerkung Der Bornische Eisenmantel ist eine Variante der Lederriistung. Um ihn als Riistung zu erkennen,
kann der Meister eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -1 verlangen.

&ar'npﬁechnik St:mgenwaﬁ"en

Komplexitit: prim

Waffe TP
Berdysch (2H) 1W6+5

L+S
GE/KK 16

Das

AT/PA-Mod
-1/-2

Erbe, der Theaterritter — Rﬁstzelig & Gesoff

Preis

50S

Linge
200 HF

Gewicht
1,75 Stn

RW
lang
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Gasthauser im Bornland

»Die filzenen Taposchen, welche man mir auf die frierenden
FiifSe zog, waren warm und flauschig. Meine Gastgeberin hatte
sie aufgrund des grimmen Wetters auf dem Kachelofen vor-
wdrmen lassen. Der erste Meskinnes, jener siiflich-scharfe
Brannt, den wir zu leeren umgehend genétigt wurden, mun-
dete vorziiglich. Doch mit jedem ,,Pojechali*, was so viel heif3t
wie ,,hinunter damit“, wurden die Becher voller, die Konversa-
tion banaler und die Umgangsformen freiziigiger. Den grifiten
Teil des Abends erinnere ich nur mehr als ein Erlebnis vager
Ausgelassenheit, ganz im Gegensatz zum argen Kopfschmerz,
der mich seit dem miihsamen Erwachen heute Morgen dufSerst
eindringlich plagt. Doch mach dir keine Sorgen, mein Herz, da-
riiber hinaus befinde ich mich dufSerst wohl... «

—aus einem Brief der garethischen Emissdrin zu Festum an
ihren Ehemann, geschrieben wihrend eines Staatsbesuchs auf
Schloss Ilmenstein, 1012 BF

Der Wirt (1W20)
iirfel-  Wirt
gebnis

1 ein gemiitlicher Wirt, der stidndig zwi-
schen den Tischen umhergeht

2 ein dlteres Wirtspaar, das stindig mitein-
ander flirtet

3 ein jlingeres Wirtspaar, das sich stdndig
streitet

4 ein uralter, schwerhdriger Wirt mit
Kriickstock

5 eine Wirtin, die den immer gleichen
Tratsch erzahlt

6 ein Wirt, der seine Géste dauernd verkup-
peln will

7 eine schlanke, leicht reizbare Wirtin mit
billigem Duftwasser

8 ein cholerischer Wirt, der zum Trinken
auffordert

9 ein glatzkopfiger Wirt, der mit den Gés-

ten gerne um die Getranke wiirfelt

10 ein bulliger Wirt, der Geschichten von
der Reise horen will

11 eine Wirtin, die frith am Abend sehr be-
trunken ist

12 eine streng traviagldubige Wirtin mit
Missionierungsdrang

13 ein(e) dralle(r) Wirt(in) mit einer Vorlie-
be fiir fesche Helden

14 ein streng riechender Wirt mit dichtem
Vollbart

15 eine alte Wirtin mit fréhlichem Lachen

16 eine einarmige Wirtin mit Augenklappe

17 ein Wirt mit neun Fingern, ehemaliger
Seemann

18 eine norbardische Wirtin, die groRziigig
einschenkt

19 eine Wirtin, die stets traurige Lieder singt
oder summt

20 ein volltrunkener Wirt, der sich auf eine

rostige Axt stiitzt

Auffillige Angestellte (1W20)

‘Wiirfel-  Angestellte

‘ergebnis

1 Wirt ist gerade alleine in der Gaststube

2 ein Zwillingsparchen aus Maraskan

3 ein achtjdhriger Goblin, der sich als Sohn
des Wirts bezeichnet

4 ein junger Schankknecht singt leise und
schief frivole Lieder

5 eine ausgesprochen geschickte, pummeli-
ge Schankmaid

6 ein junger Schankknecht, der dauernd
mit und ohne Grund gemaRregelt wird

7 eine uralte, zahnlose Schankmaid mit
Peitsche am Giirtel

8 ein dngstlicher Schankknecht mit wirren
Haaren, der sich dauernd umblickt

9 ein alter Schankknecht, der einen der Hel-
den fiir einen (verarmten) Adligen halt

10 eine eigentlich freundliche Schankmaid
mit finsterem Blick

11 eine kleingewachsene Schankmagd, iiber
und iiber mit Amuletten behingt

12 ein Schankknecht mit Rauschebart und Pfeife

13 eine gutaussehende Schankmaid, die
heimlich von den Bestellungen abtrinkt

14 eine langsame, hochschwangere Schankmaid

15 eine kriftige Schankmaid, die Bestellun-
gen vergisst oder verwechselt

16 ein gutmiitiger Schankknecht mit dunklen
Locken, der eine Wolfspfote am Giirtel tragt

17 ein hiibscher Schankknecht, der stindig
schlechte Witze reiflt

18 eine dralle Schankmaid, die Gdste zum
Armdriicken auffordert

19 ein lispelnder Schankknecht, der neben-
her Heiligenbildchen verkauft

20 eine Fee, die Becher und Teller ver-

tauscht und vom Meskinnes nascht




Erwidhnenswerte Giste (1W20)

EWiirfel- Besondere Giste

‘ergebnis

1 Norbardische Handler

2 wiirfelnde oder kartenspielende Runde
3 bunte Truppe Abenteurer

4 mysteridser, taubstummer Mann
5 Anwerberin eines Séldnerbanners
6 Laiendienerin der Peraine

7 Bornfl6Rer beim Deutschnickeln
8 Schreiber

9 reisende Schwertgesellin

10 Trupp der Stadtwache / Biittel

11 Schaustellerin mit Tanzbar

12 Handwerkerstammtisch

13 Botenreiter

14 neunfingriger Gast

15 flichtiger Leibeigener

16 eigenbrdtlerischer Holzfdller oder

Torfstecher

17 Bronnjar mit Gefolge

18 Nivesin im Anaurak

19 Magier im Reisegewand

20 Hexe mit ihrem Vertrautentier
Was geredet wird

« yHinter der Theke verstecken sie den richtig guten
Meskinnes. Den kriegt nur, wer das geheime Handzeichen
kennt.«

« »Im Nachbarort gab’s neulich eine Riesenschldgerei, alle
aufeinander, wie die Verriickten.«

Das Erbe der Theaterritter — Riistzeug & Gesoff

<« »Meine Tante / Tochter / Schwester / Magd hat wieder
diese Tridume gehabt, alles voller Blut und sie war drei
Tage schlecht gelaunt. Das kann doch nichts Gutes
bedeuten.«

& »Ich war gestern an der verlassenen Miihle / dem Alten
Wachturm / der Kohlerhiitte. Alles tiberwuchert, als sei
seit Jahrzehnten keiner da gewesen, dabei war es letztes
Jahr doch noch in Schuss.«

= »Wo wollt ihr hin? Na, das kann miihsam werden,
die Strafe ist krdftig iiberschwemmt / der Weg ist
véllig zugewachsen / der Pass ist arg zugeschneit. Ja,
ungewdhnlich zu dieser Jahreszeit, aber was soll man
machen?«

@ yMein Onkel / Sohn / Bruder / Knecht hat einen Geist
/ einen wandelnden Busch / eine Fee gesehen! Hat sich
schnell davongemacht.«

< »Die Adelsmarschallin hat sich in eine Ranze verwandelt,
stand sogar in der Zeitung, habe ich gehdrt. Aber niemand
gibt es zu.«

< »Bei Birkholt / Trallsky / Rodebrannt wurde ein
Schwarzer Ritter gesehen. Der fordert die Bronnjaren und
jagt Goblins.«

Bornische Alkoholika

« Gagelbier: Bier aus Krdutern und dem Harz des Ga-
gelstrauches anstatt aus Hopfen

« Kwassetz: Diinnbier aus Roggenschrotbrot, mit Kir-
schen veredelt

< Sewerischer Met: Wein aus vergorenem Honig, gut
bekémmlich

« Meskinnes: aus Hafer gebrannter und mit viel Ho-
nig versetzter Schnaps; wird auch genannt

< Bjaldorner Waldschrat: ein edler Beerenlikor

< Araukener Waldsaft: ein waldwiirziger Schnaps

« Flenauer Schidelbrecher: ein scharfer Schnaps,
der nach Kastanien und Sauerampfer schmeckt
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Bornische Spezialitdten

< Borntzsch: ein Eintopf aus Kohl, Roten Riiben und
Kartoffeln

< Birenschinken

< Kartoffelpiiree mit Buttermilch

4 Meskinnesdotzen: ein siies Fettgebick

« Gefiillte Piroggen: gebackene Teigtaschen mit
Fleisch, Sahne, Zwiebeln oder Kartoffeln

<« Raugmikla: schwarzes Vollkornbrot mit Kleie

< Paf3cha: saure Sahne und Quark mit Eiern, Honig,
Trockenfriichten und Niissen

@ Tkra: der schwarzgraue Rogen des Bornstdrs oder
der rote des Lachses

< Plinyi: hauchdiinne Dinkelfladen

< Wobla: getrockneter und gesalzener Fisch

Bornische Kneipenspiele

Auch in bornischen Kneipen messen die Giste beim
Armdriicken ihre Krifte, trinken um die Wette, wiirfeln
oder spielen Karten. Gleichwohl gibt es zwei besonders
bornische Kneipenspiele, die hier vorgestellt werden.
Borndornwerfen: Die bornische Variante des Messer-
oder Bolzenwerfens wird mit dem Borndorn gespielt.
Ziel ist eine quadratische, in unterschiedlich groRe, ver-
schiedenfarbige Rechtecke unterteilte Scheibe.
Deutschnickeln: Die bornischen Fuhrleute spielen ein
Geschicklichkeitsspiel, fiir das eine kleine Miinze, in der
Regel der namensgebende Deut, auf einen Balken oder
eine Tischkante gelegt wird und mit der Peitsche weg-
geschnickelt werden muss.

~ Die folgenden Regeln sind Fokusregeln @

* Wurfwaffen gewiirfelt, das Treffen der Scheibe ist
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Kneipenspiele in Regeln
der Stufe I fiir Kneipenspiele.

Borndornwerfen: Es wird auf den FK-Wert von

um 4 und je nach Entfernung (Ublicherweise 10 :I
Schritt) erschwert. )
Ein Treffer bringt je nach zufillig getroffenem
- Feld auf der Scheibe 1 bis 3 Punkte (1W6: 1-3 = 1
Punkt, 4-5 = 2 Punkte, 6 = 3 Punkte).
Wird auf ein bestimmtes Rechteck gezielt, ist |
der Wurf zusitzlich um 1 / 2 / 3 erschwert, je !
nachdem, wie viele Punkte das Rechteck bringt.
Misslingt dieser Wurf nur um 1, wird dennoch
die Scheibe getroffen und der Wurf bringt 1 bis
3 Punkte (1W6 wie oben). Ist der Wurf schlech-
~ ter, wurde die Scheibe verfehlt. Hiufig wird bis
12 gespielt, sowohl in der Variante, wer zuerst 12
Punkte hat als auch wer zuerst genau 12 Punkte
hat. Bei einem Unentschieden wird solange wei-
tergeworfen bis ein Spieler mehr Punkte als der
andere wirft.
g
f

Deutschnickeln: Es wird auf den AT-Wert von
~ Peitschen gewiirfelt, erschwert um 8. Ublicher-
weise werden 6 oder mehr Miinzen ausgelegt.
Wer mehr Deuts schnickeln konnte, gewinnt.
Bei Unentschieden wird solange weiterge-

" macht, bis ein Spieler seinen Deut trifft und der

andere nicht.
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Das Erbe der Theaterritter —
Meisterschirm

Kein langwieriges Bladttern in alten Folianten mehr!

Der DSA5-Meisterschirm enthalt alle wichtigen

Tabellen, die den Meister beim Leiten eines Abenteuers
unterstiitzen. Auf den insgesamt vier Innenseiten des
Schirms sind wichtige Angaben zu Talenteinsatz, Kampf,
Magie und Gotterwirken tibersichtlich zusammengefasst,
sodass miihseliges Suchen in Biichern der Vergangenheit
angehort.

Obendrein enthilt der Meisterschirm eine 48-seitige Spielhilfe,
in der sich alles rund um die Theaterritter-Kampagne
dreht. Das Erbe der Theaterritter versammelt wichtige
Hintergriinde und Erkenntnisse, die den Helden im Laufe -
der Kampagne von Nutzen sein kénnen. Das ‘b -
vorgestellte Zusatzmaterial kann zum Vertiefen
> einzelner Szenen dienen ebenso wie fiir das Spiel
zwischen den Abenteuern. Es umfasst einfiihrendes
Wissen tiber das Bornland als Setting sowie
Orientierungshilfen fiir einheimische
und fremde Helden gleichermalfen.

-
-

.-."$
?"'_\ Eine ausfiithrliche Darstellung der

"B langen und wechselhaften Geschichte

W cs Theaterordens ist enthalten, und auch

Hintergriinde und Entstehung des Korsmal-Bundes
werden beleuchtet.

V\{elt'erhm s.md.enthalten: . TR ]
<« eine Spielhilfe zur Norbardensippe i
Jantareff ~“SPIELE
« eine Kaleschka und eine Elchdame als www.ulisses-spiele.de
Reittier
<« eine Auswahl an bornischen Waffen und Riistungen
<« Tabellen und Ergidnzungen fiir bornische Gasthduser

Ergédnzt werden diese umfassenden
Informationen durch Spielhilfen zum
mysteriésen Erwachen des Landes, aber
auch Hinweise zum Reisen im Bornland
und mégliche Begegnungen kommen US25537PDF
nicht zu kurz.
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