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VoORWORT

Mit dem Aventurischen Jahrbuch versuchen wir uns an
etwas Neuem. Einer Sammlung von Spielmaterial, Hinter-
grundinformationen und Abenteuern, die Aventurien im
Jahre 2012 verindert haben.

Wir wollen das Lebendige Aventurien an konkreten Stel-
len durch die Spiceler erfahrbar machen und sie aktiv dar-
an teilhaben lassen. Daher versammeln wir an dieser Stel-
le drei Abenteuer, die jeweils ein halbes Jahr lang auf den
unterschiedlichen Konventen angeboten wurden und deren
Anteil an der aventurischen Geschichtsschreibung an den
hiufigsten Ausgang des Abenteuers angepasst wurde. Artikel
im Aventurischen Boten stellten das Ergebnis, das den hiu-
figsten Ausgang des Abenteuers aufgriff, dann fiir alle Inter-
essierten dar und banden die Abenteuer so in das Lebendige
Aventurien ein.

Nicht nur diese Abenteuer haben Aventurien veridndert.
Binde wie Der Mondenkaiser, Rabenblut oder Mit wehen-
den Bannern haben ganze Regionen umgestaltet und daher
bieten wir im Aventurischen Jahrbuch umfangreiche Aktu-
alisierungen von vier beliebten Regionen an, dem Alanfani-
schen Imperium, dem Fiirstentum Albernia, dem Fiirstentum
Almada und der Rommilyser Mark. Und 1035 BF hat auch die
Wiedereinsetzung eines rondrianischen Ordens gesehen, des
Ordens vom Heiligen Blute, dessen erste Beschreibung nun
ebenfalls auf den Seiten des Aventurischen Jahrbuches fiir
das Jahr 1035 BF zu finden ist.

Mit einer umfangreichen Zeitleiste fiir eben das Jahr 1035 BF
runden wir den Band ab und hoffen, dass Meister und Spie-
ler auf den folgenden Seiten ein spannender und umfangrei-
cher Riickblick auf das Jahr 2012 geboten wird und dass das
versammelte Spiel- und Hintergrundmaterial auch fiir viele
aufregende Spielabende in der Zukunft sorgen wird.

Daniel Simon Richter,
Waldems, an einem verschneiten Tag im Februar 2013

Der AVEnTuRisCHE BOTE
vnD DAS AVENTURISCHE [AHRBUCH

Beinahe alle Ereignisse, die genauer im Aventurischen Jahr-
buch beleuchtet oder ausgefiihrt werden, wurden in anderer
Form auch im Aventurischen Boten* behandelt. Alle Tex-
te innerhalb dieses Bandes bringen Regionen aber auf den
Stand des aventurischen Jahres 1036 BF und sind eigens fir
diesen Band neu verfasst.

ABKURZVUNGSVERZEICHIIIS
In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf
folgende Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
Arsenal Regelerginzung Aventurisches Arsenal
Efferd Quellenband Efferds Wogen
Erste Sonne  Regionalspielhilfe
Land der Ersten Sonne
Gemeinsame Quellenband
Pfade Auf Gemeinsamen Pfaden
Geographia  Regionalspielhilfe
Geographia Aventuria
GroBer Fluss  Regionalspiclhilfe Am GroBen Fluss
Meridiana Regionalspielhilfe
In den Dschungeln Meridianas
Patrizier Quellenband Patrizier und
Diebesbanden
Ritterburgen  Quellenband Ritterburgen
und Spelunken
Schattenlande Regionalspiclhilfe Schattenlande
Schild Regionalspielhilfe Schild des Reiches
WdA Regelwerk Wege der Alchimie
WdG Regelwerk Wege der Gotter
WdS Regelwerk Wege des Schwerts
wdz Regelwerk Wege der Zauberei
ZooBotanica  Regelerginzung

Zoo-Botanica Aventurica

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

in Aventurien bereichern.

VORWORT




TofenricutTER

von Daniel Simon Richter

Praratio — EinLeitfuvnc & HinTERGRUIID
(ForR DEN IMEiSTER)

PraLvpivm (FUR DEOD NMEiISTER)

Du willst dich deiner Feinde erwehren? Dann habe ich hier das
Mittel fiir dich. Du musst dich nur anstrengen wihrend du hin-
einblist, sonst funktioniert diese Waffe nicht. Komm schon, tue
es, nimm deinen Mut zusammen und spiele ...“

—die Hexe Margund zu Ritter Aeron vom Berg

WWelch liebliche Tone erschienen mir da im Traum? Lange muss-
te ich den Klang des Rufers missen, seit der Schwarzpelz sich
seiner annahm. Aber endlich ist der Rufer wieder aufgetaucht!
Und dann ist er auch noch so nah, das muss Burg Rabenfeld sein.
Dieser Ritter mit dem Berg-Wappen sollte keine Bedrohung sein,
oder? Exzellent, holen wir ithn in unseren Schoss zuriick. Ruft
die Drachengarde zusammen. Wir werden ausziehen und uns das
holen, was uns gebiihrt.”

—Lucardus von Kémet, zu einem weiblichen Schemen in den
Schatten

WJandelind, nicht dem Licht nachrennen, hérst Du? Bleib’ doch
stehen, du torichtes Weib, du wirst uns alle ins Verderben locken!
So ein Mist, ich sehe sie nicht mehr ... los ihr nach! Wir kénnen
sie nicht in diesen Landen zuriicklassen, sonst steht sie uns noch

auf ...

—Notger, Weibel der Warunker Landwachen zu seinen Leuten

WAnbetracht der Menge von Irrlichtern und der Kunde iiber das
Wandern von lebenden Leichen, muss ich Euch zustimmen, Euer
Erlaucht. Lasst uns schnell eine Gruppe unserer Besten aussen-
den. Leugrime, du wirst den Schwertbund vertreten, mach dich
sofort marschbereit!

—Jaakon Zirkisnjak von Turjeleff, Sennmeister der Mittellande
zu Markgraf Sumudan von Bregelsaum

Stichworte zum Abenteuer: Unheimliche Geschehnisse
in der lindlichen Warunkei miissen von den Helden auf-
geklirt und ein dunkler Feind besiegt werden.
Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / niedrig bis mittel
Erfahrung: (Helden): Einsteiger bis Erfahren
Anforderungen (Helden): Interaktion, Talenteinsatz,
Kampftertigkeiten, Zauberei

Ort und Zeit: Warunkei, Herbst 1034 BF
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Ein Brick inm Fatas’ BucH —
Das ABEONTEVER.

Totenlichter spielt in den geschundenen Landen der Warun-
kei. Die Kunde, dass im weiteren Umland der befreiten Stadt
Warunk urplétzlich vermehrt Totenlichter, verderbenbrin-
gende Irrlichter und Geistererscheinungen auftreten, ist an
sich kaum ungewdhnlich zu nennen. Doch irgendetwas un-
terscheidet die in letzter Zeit vorkommenden von den ,iib-
lichen Erscheinungen und so kostet es mehrere gestandene
Minner und Frauen der Warunker Landwachen ihr Leben,
als sie auf einer Patrouille den merkwiirdigen Ereignissen
nachgehen. Der Markgraf entsendet daher die Helden, um
den Ursprung dieser Totenlichter ausfindig zu machen und
ihn — wenn mdoglich — zu beseitigen.

Die Spur der Totenlichter fithrt in einem weiten Bogen von
Warunk aus in die Baronie Rabenfeld, wo sich seit Kurzem
Aeron vom Berg, ein Verwandter der vormaligen Baronin Ja-
nore, niedergelassen hat und versucht seine Herrschaft zu
sichern. Dabei bedient er sich — unwissentlich und durch
die Hexe Margund angetrieben — eines alten Artefaktes aus
den Hinden des Nekromanten Karasuk, das ihm bei der Er-
oberung von Rabenfeld in die Hinde fiel — des sogenannten
JRufers".

Durch die Benutzung des Rufers in den ausgedehnten Moor-
flichen Rabenfelds haben Margund und Acron allerdings
weit mehr Aufmerksamkeit auf sich gezogen, als ihnen lieb
sein darf: Neben Markgraf Sumudan und Sennmeister Jaa-
kon in Warunk hat auch Lucardus von Kémet, der Herr der
Drachengarde, von seiner diistren Herrin mit Visionen und
Alptriumen versorgt, Wind davon bekommen, dass in seiner
unmittelbaren Nachbarschaft der Rufer zum ersten Mal seit
Jahren benutzt wurde.

So sammelt Lurardus seine Untoten und die Drachengarde,
um Rabenfeld zu erobern und das Artefakt fiir sich zu gewin-
nen. Er plant, mit der Macht des Artefaktes bestens vertraut,
damit seinen eigenen Untoten-Heerbann zu vergroBern und
endlich zum finalen Vernichtungsschlag gegen seine Erz-
feinde, die Golgariten, ausholen zu kénnen.

Es ist nun allein an den Helden, Lucardus zuriickzuschla-
gen, den Rufer zu bergen oder zu vernichten und damit die
Herrschaft des Markgrafen Sumudan und des Sennmeisters
Jaakon auf sichere Fiile zu stellen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Ein BLick HinTER YmRAS
ScHLEIER — DiE VORGESCHICHTE

Die Ereignisse des Abenteuers Posaunenhall haben dafir
gesorgt, dass Lucardus von Kémet, der echemalige Heermeis-
ter des Nekromantenrates, sich weit nach Westen zuriickzie-
hen musste. SchlieBlich vertrieb er die Wilde Horde Chayka
Gramzahns und lieB sich in Altzoll nieder — seitdem ist er
allerdings vom Nekromantenrat und einem GrofBteil seiner
Macht abgeschnitten.

Einer der Ritter, die dem Ruf des Schwerts der Schwerter zur
Befreiung Warunks folgten, war Aeron vom Berg, ein treuer
Gefolgsmann Sumudan von Bregelsaums. Er tat sich dabei her-
vor, in den Beschworerkreises des Karasuk einzudringen und
die dortigen Nekromanten zu vertreiben oder zu erschlagen.
Bis heute geht unter den Waffenknechten Warunks die Mir,
dass einer der Schiiler der Nekromanten den Ritter verfluchte,
bevor er starb, aber vermutlich wollten sie nur erkliren, warum
der Ritter sich in der Folge so stolz und unbeugsam verhielt.
Denn bald nach der Eroberung der Stadt erkannte der Ritter,
dass weder Markgraf Sumudan noch Sennmeister Jaakon in
absehbarer Zeit einen Schwertzug auszurufen wiirden, um
das Umland Warunks entgiiltig zu befreien. Gerade die Ba-
ronie Rabenfeld, das ehemalige Lehen seiner Tante Janore,
wollte er unbedingt zuriickerobern und so scharte Aeron
alsbald ein Halbbanner Séldlinge um sich und brach nach
Westen auf, um endlich eine der Burgen seiner Ahnen erneut
in die Hand zu bekommen.

Der Kampf um Rabenfeld war kurz und blutig, wie schon
der Kampf um Warunk. Auch Rabenfeld lag unter der Herr-
schaft eines Nekromanten, des sinistren Nepharion Knochen-
mantel, der bis kurz zuvor dem Beschworerkreis des Karasuk
angehorte, wegen seiner Forschungen aber nach Rabenfeld
gegangen war. Nachdem Nepharion erschlagen war, erbeu-
tete Aeron neben anderen Trophien auch den Rufer und es
kehrte zunichst Ruhe im Dorf ein.

Dann jedoch hiuften sich die Angriffe von selbst ernannten
Kriegsfiirsten, allen voran war Jandrim, Meisterschiiler Ne-
pharions und Triger von dessen Knochenmantel und Zau-
berstab, mit seinen Untoten eine Bedrohung und Aerons
Minner wurden in vielen Scharmiitzeln hart getroffen.

In dieser prekiren Lage trat die Hexe Margund aus den
Stimpfen an Aeron heran und bot ihm ihre Dienste an.
Und da sich der Ritter nicht besonders gut mit Zauberei
auskannte, setzte er Margund als Weise Frau‘ und somit
quasi als seine Hofzauberin ein. Auf Burg Rabenfeld ge-
lang es der Hexe einige Aufzeichnungen des Nekroman-
ten an sich zu bringen und so erfuhr sie vom Rufer, seinen
Fihigkeiten und wie man ihn benutzen konnte. Margund
glaubte so ein schlagkriftiges Mittel fiir ihre Rache an den
vom Bergs und an ganz Rabenfeld gefunden zu haben,
denn vor Jahren waren es Aerons Tante Janore und die
Dérfler Rabenfelds, die ihre Mutter verbrannt hatten. Mit
geschickten Worten und unauffilliger Magie begann sie
den Ritter zu beeinflussen, so dass er sich bald nicht weh-
ren konnte, als sie ihm vorschlug, den Rufer zu benutzen,
um seine Herrschaft zu festigen und sich gegen Jandrim
und die Kriegsfiirsten der Nachbarlehen durchzusetzen. In
seinem Handeln bestitigt sah sich Aeron vor allem, als es
gelang so Jandrim seiner Untergebenen zu berauben und
ihn im Sumpf zu ertrinken. Margund und Aeron hatten
den Rufer heimlich in den Stimpfen benutzt, denn die Auf-
zeichnungen Nepharions legten nahe, dass dies ein Ort
der Macht war. Die Hexe verkannte dabei jedoch, dass die
Stimpfe, die Rabenfeld umgeben ein uraltes Schlachtfeld
sind, auf dem vor Urzeiten Trolle, Riesen und Drachen
fochten. Das Schlachtfeld und der Hiigel, an dem sich Burg
Rabenfeld erhebt, sind durch eine lokale Kraftlinie mit an-
deren Schlachtorten sowie Altzoll und Warunk verbunden,
und so breitete sich der Effekt des Rufers weit durch die
Warunkei aus — soweit, dass das vermehrte Auftreten von
Irrlichtern auch in der Stadt bemerkt wurde — und damit
beginnt fiir die Helden das Abenteuer ...

RUFERS RUF

JWas bringst du diese Flote der Wilden aus dem Siiden? Ein
altersdunkler Knochen mit kruden Lochern, pah. Auch wenn
seine Tone eigenartig und schaurig-tief sind. Lass gut sein,
Weib, was soll uns das niitzen?”

—Ritter Aeron vom Berg zur Hexe Margund

Der Rufer der Knochen ist eine uralte Knochenflte aus
einem menschlichen Oberschenkelknochen, in den in un-
regelmiBigen Abstinden unterschiedlich grofie Locher ge-
bohrt wurden und auf dem komplexe, dimonische Zauber
liegen. Der Rufer ist nicht weniger als ein durch den Nekro-
manten Karasuk verfertigtes Artefakt der Thargunitoth, das
in der Lage ist Untote herbeizurufen und zu kontrollieren.

TOTENLICHTER
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Selbst wenn einfach nur in den Rufer geblasen wird, ruft
er mit schauerlichen Ténen jeden Untoten im Umbkreis
von 5 Meilen herbei. Benutzt ein Thargunitoth-Paktierer
die Fléte, erscheinen die Untoten sofort und werden sogar
durch den Limbus an Ort und Stelle gebracht.

Das Artefakt ist aber weitaus michtiger: Mit der richtigen
Tonfolge kann der Kundige gezielt bestimmte Arten von
Untoten herbeirufen oder einzelnen, bereits gebundenen
Untoten komplexe Befehle erteilen. Dieses Wissen ist al-
lerdings im Nebel der Zeiten verloren gegangen ... heute
besitzen nur noch sehr wenige hochrangige Nekromanten
und Thargunitoth-Paktierer diese Kenntnis, Lucardus von
Kémet, Polberra und der Seelensammler sind drei davon.




Der Ruf des Rufers wirkt auf alle freien Untoten sowie auf
alle Untoten deren LO kleiner als 5 ist. Er hat auch Aus-
wirkungen auf Geisterwesen, allerdings sind diese schwi-
cher, denn Geister konnen iiblicherweise nicht weit vom
Ort ihres Todes entfernt erscheinen. Solange das Lied des
Rufers ertont, sind sie jedoch deutlich hiufiger in der 3.
Sphire anzutreffen.

Wird das Artefakt benutzt, so wird sein Einsatz weithin
von hochrangigen Thargunitoth-Paktierern wahrge-
nommnen. Meistens geschicht das in Form von — durch
die Erzdimonin selbst gesandten — (Alp-) Triumen, deren
Sinn und Zweck allerdings auch den meisten Paktieren
verborgen bleibt. Lucardus hingegen, als Meister darin in
Alptriumen zu versinken, kann diese Zeichen deuten und
sich zunutze machen. So kann er sehr genau bestimmen,
wo der Rufer aktiviert wurde und wo er gerade wirkt. Er
erhilt eine Vision seiner Herrin, die ihm zeigt, wie Acron
(fir Lucardus ein Ritter mit dem Wappen derer vom Berg),
dem (Lucardus bekannten) Nepharion Knochenmantel
das Artefakt entreiBt und auf seine Burg bringt. Diese Visi-
on decke sich zwar nicht mit den realen Ereignissen, bringt
Lucardus aber dazu, schweres Belagerungsgerit nach Ra-
benfeld zu entsenden.

Grundsitzlich werden alle Menschen, die besonders emp-
findsam fiir die Geisterwelt sind (Nachteil: Medium),
in der Nihe des aktivierten Rufers von heftigen Alptriu-
men geplagt, die sie zum Rufer hinzichen. Tagsiiber oder
auf geweihtem Boden verspiiren sie allerdings keinerlei
Drang, diesem Ruf zu folgen und werden regeltechnisch
nicht benachteiligt (allerdings ist die nichtliche Regene-
ration halbiert und der Alptriumende fiihlt sich

matt und zerschlagen).

Die gerufenen Unto-

ten sind nicht aggressiv
sondern bewegen sich
zunichst nur zielstrebig
auf den Rufer zu. Aller-
dings wird angegriffen, wer
sich ihnen in den Weg stellc.
Haben die Untoten sich
dem Rufer auf cine etwa eine

halbe Meile genihert, fithlen sie sich angekommen. Die
angekommenen Untoten miissen nach ihrem Erschei-
nen kontrolliert werden (nach den tiblichen Regeln, siche
WdZ 189). Der Kontrollwurf ist allerdings fiir die Person,
die den Rufer gespielt hat, um 7 Punkte erleichtert.

Um den Rufer zu aktivieren, muss man ihm eine Melo-
die entlocken und dabei 20 AsP bezahlen. Soll der Ruf fiir
lingere Zeit aufrechterhalten werden, kostet das bei jedem
Sonnenaufgang weitere 3 AsP. Wegen der dimonischen
Komponente des Artefakts kénnen die AsP auch mittels
Lebenskraft bezahlt werden (1 LeP entspricht dabei 1 AsP;
zusitzlich 2W6 Punkte Erschépfung) oder mittels Blut-
magie sowie iiber die Verbotenen Pforten.
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Sobald die Meldodie des Rufers nicht linger erklingt, ldsst
seine Wirkung nach und die Untoten verlieren nach und
nach ihr Unleben, wo sie gerade sind.

Der Rufer ist, als magisches Artefakt, durch physikalische
Gewalt (mit Ausnahme von zum Beispiel Drachenfeuer
oder Trollspucke) nicht zu zerstoren.

Die Moglichkeiten, den Rufer zu vernichten, beschrinken
sich daher auf die Zauber DESTRUCTIBO (40 AsP, da-
von 2 permanent, Probe +7) und den DAMONENBANN
(Domine TGT, 12 AsB, davon 1 permanent, Probe +12)
sowie die Liturgie PURGATION (Grad III).

DerR RuF im ToteEnLicHTER
Nachdem Margund — mit Hilfe von Aerons Blut und Le-
benskraft — den Rufer aktiviert hat, beginnen — durch eine
Kraftlinie verstirkt — alle Untoten entlang dieser Line sich
ihren Weg zum Rufer zu suchen. Auf ihrer Reise kénnen
den Helden also nicht nur die vermehrten Geisterwesen
begegnen, sondern immer wieder auch einzelne Untote,
die stumpfihren Weg nach Rabenfeld suchen.
Solange die Helden sie nicht aufzuhalten suchen, sind
diese Untoten keine Gefahr. Erst wenn sich die Gruppe
Aan TTataran abtiv in dan Wae cealle adav yersucht sie an-
ackieren sie die
am sich ihren
ukimpfen.
hat aus den
nungen Nepha-
n Wahren Na-
5 Rufers erfah-
<onnte dadurch
der Kontrolle
3, die eigentlich
dem Benutzer des Rufers zustehen, auf sich
zichen. Wird die Hexe getétet, reifit die Verbindung
Rufer verbindet
dem Margund
1 des Artefaktes
aufrecht erhielt und
der Ruf beginnt zu
1. Jedoch bleibt
der Rufer aktiviert, solange Aeron nicht bewusst die Melo-
dic DCCIIUCL. LJdZUu 111Uudd €I 110011 Clll111dl UIC Flbte SplClCn
und dann ganz bewusst das Spiel beenden.
Das Artefakt besitzt einen Wahren Namen, dessen Kennt-
nis es ermoglicht, die Wirkung ebenfalls zu stoppen, wenn
man des Rufers habhaft geworden ist. Dieser Wahre Name
ist Lucardus bekannt, mit seiner Kenntnis ist es zudem
moglich den Ruf leicht zu verindern und die Untoten,
die der Rufer anzicht, unter die eigene Kontrolle zu zwin-
gen. Das wird weiterhin erleichtert, wenn derjenige, der
den Wahren Namen nutzt ein Thargunitoth-Paktierer ist.
Steht Paktierer gegen Paktierer, ist der Grad des jeweiligen
Kreises der Verdammnis entscheidend.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



DErR HinTERGRUNID ALS ABENTEVER

Natiirlich kénnen Sie im direkten Anschluss an Posaunen-
hall die ersten Versuche der Eroberer selbst erspielen, die
Totenstadt von Paktierern, Untoten und Kollaborateuren zu
befreien und dabei den Ritter Aeron vom Berg als Meister-
person oder sogar als Spielerfigur nutzen. Eine Ausarbeitung
dieses durchaus epischen Abenteuers miissen wir an dieser
Stelle Thnen und dem Geschmack Ihrer Runde iiberlassen.
Hinweise zu Warunk und der Warunkei finden Sie in der Re-
gionalspielhilfe Schattenlande auf den Seiten 78ff. und 65ft.

UBER DIiE AUSWAHL DER HELDEDN

Urspriinglich wurde Totenlichter so konzipiert, dass die
Spieler vorgefertigte Charaktere benutzen, siche dazu weiter
unten den Kasten Von Rang und Namen.

Die vorliegende Ausarbeitung ist explizit aber fiir eigene
Helden und Heldengruppen gedacht; allerdings konnen Sie,
in Absprache mit Threr Runde, auch die vorgefertigten Cha-
raktere benutzen, deren Heldenbdgen auf www.dasschwar-
zeauge.de fiir Sie zum Download bereit stehen.
Grundsitzlich sind alle menschlichen, zwergischen und el-
fischen Charaktere fiir dieses Szenario geeignet. Wegen der
Mentalitit der Auftraggeber in diesem Abenteuer raten wir

von der Benutzung exotischer Charaktere wie Achaz, Gob-
lins und Orks ab.

Bei der Auswahl der Professionen gibt es keine Einschrinkun-
gen, eine gute Mischung von wildniskundigen, gesellschaft-
lich bewanderten, kimpferischen und zauberkundigen Cha-
rakteren wiirde dem Abenteuer am besten zu Gesicht stehen.

WER UBERLEBEI MVUSS

Die einzigen Figuren, die das Abenteuer definitiv iiberleben
missen, sind Lucardus von Kémet und Chayka Gramzahn.
Beide werden in Zukunft noch fiir die Fortschreibung der
Ereignisse in den Schattenlanden und der Rabenmark ge-
braucht und haben ihre eigenen Rollen im Lebendigen
Aventurien.

Alle anderen Meisterfiguren aufBerhalb der Stadt Warunk, die
in diesem Szenario verwendet werden, kénnen ums Leben
kommen. Prinzipiell gilt das natiirlich auch fiir die vorgefer-
tigten Helden, wiewohl nicht explizit vorgesehen ist, dass ein
Held oder eine Heldin aus der Gruppe ums Leben kommt.
Welche Helden mehrheitlich iiberlebt haben und wie in der
offiziellen Geschichtsschreibung der letztliche Ausgang von
Totenlichter behandelt wird, kénnen Sie im Kapitel Toten-
lichter im Lebendigen Aventurien auf Seite 24 nachlesen.

Exorpivm — DER EinstTiEc

Das Abenteuer ist so angelegt, dass die Helden ihren
Auftrag in der Stadt Warunk erhalten. Die Helden

Von Ranc vop [TamEn

halten sich zufillig in der Stadt auf, entweder um
sich bei der Befreiung der Warunkei einen Namen
zu machen oder weil sie Schutz vor den Schrecken
der Toten Lande gesucht haben. Wihrend ihres
Aufenthalts erlangen sie entweder die Aufmerk-
samkeit von Markgraf Sumudan von Bregelsaum
oder des rondrianischen Meisters des Bundes Jaa-
kon Zirkisnjak von Turjeleff, je nach den Vorlie-
ben Threr Gruppe, und werden durch einen Boten
oder Rondanovizen in die markgrifliche Residenz
eingeladen.

Alternativ ist auch ein Einstieg {iber einen geeig-
neten Ort in der Rabenmark (etwa Sankta Boronia
oder Burg Mersingen) denkbar, so dass die Helden
in Diensten des Markgrafen Gernot von Mersingen
4.H., des Hiiters des Raben Aedin von Naris oder
sogar der Golgariten stehen.

Totenlichter geht allerdings in der Folge davon aus,
dass die Helden von Warunk aus starten und ihren
Auftrag in der markgriflichen Feste erhalten.

TOTENLICHTER

Zichen Sie es vor, den Helden vorgefertigte Charaktere an die
Hand zu geben, so bieten sich Figuren an, die sich in den Diens-
ten von Markgraf Sumudan und Sennmeister Jaakon bereits ei-
nige Male bewihrt haben und die in Zukunft noch eine Rolle in
Aventurien spielen werden (konkretere Angaben zu den Charak-
teren finden Sie im Anhang und auf den Heldenbégen, die Sie
auf www.dasschwarzeauge.de kostenlos herunterladen kénnen).
#3 Leugrime Faverian von Gareth, Knappin der Géttin, Adla-
tin des Sennmeisters der Mitte (offiziell: &)

#3 Aigilmar von Bregelsaum, Ritter vom alten Schlag

#3 Gilara von Horsen, adepta minor des Informationsinstituts
in Rommilys

&3 Derling Bernfarning, Grenzjiger

#3 Radrun Schattenschlag, Scherin von Heute und Morgen
&3 Edil Finsterbinge, Entdecker

#3 Bishdalia von Mersingen 4.H., Dienerin des Raben, Etlianerin
#3 Eichward von Kolburg, adeptus minor des Kampfseminars
Andergast, ODL




DeEr Avurfrac im WaRVIIK

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auch wenn die Hothaltung des Markgrafen schlicht zu
nennen ist, ist es dem Gesinde gelungen, dem Audienz-
saal der markgriflichen Residenz mit Feuerschalen und
Wandteppichen einen durchaus heimeligen Eindruck
zu geben.

Nur diftus fillt griuliches Morgenlicht aus dem Fenstern
zum Innenhof in die Halle und als Sumudan eintritt,
erkennt ihr, dass er noch blasser ist als sonst. Und die
dunklen Ringe unter seinen klugen blauen Augen lassen
vermuten, dass er sich die ganze Nacht mit gewichtigen
Problemen herumgeschlagen hat. Schwer lisst der Bre-
gelsaumer sich in seinen Thron fallen und ein dienstbarer
Geist reicht im sofort einen Becher Gewiirzwein. Fahrig
streicht der Markgraf Warunks seine edle Robe zu recht.
,Getreue! Ich habe euch rufen lassen, weil ich eine Auf-
gabe fiir euch habe. Zwar scheint es zunichst kaum un-
gewohnlich in diesem fahlen Land, dass es allenthalben
Geistererscheinungen gibt, das mussten wir schon zur
Gentige erfahren. Doch seit einer Woche tauchen im Ra-
dromtal und den umliegenden Auen vermehrt Irrlichter
auf, die meinen Landwachen das Leben schwer machen.
Immer wieder gelingt es diesen Wesen auch gestandene
Frauen und Minner in ihren Tod zu locken. Das kann
ich so nicht dulden, daher habe ich — in Absprache mit
seiner Eminenz Jaakon — entschieden, dass ihr auszie-
hen sollt, um den Grund fiir das vermehrte Erscheinen
der Irrlichter zu finden und zu beseitigen. Folgt dem
Lauf der Schadrolla in die Praiosau, dort scheint es be-
gonnen zu haben und hiitet euch, denn wir wissen der-
zeit nicht, wer Herr der Lande dort ist. Mit Sicherheit
ist es jedoch nicht Voltan von Firunslicht. Was ihr an
Ausriistung braucht und was unser Arsenal hergibt, soll
euch zur Verfugung gestellt werden.”

Tatsichlich stellt Sumudan von Bregelsaum (Schattenlande
85) den Helden alles zur Verfigung, was das markgrifliche
Zeughaus hergibt, seien es Reittiere, Waffen, Proviant oder
Ausrtistung wie Zelte oder Decken (das genaue Ausmal3 der
Ausrtistung des Arsenals liegt in Threm Ermessen).

Auf weitere Fragen der Helden kann der Markgraf ihnen
noch folgende Antworten mit auf den Weg geben:

£ [rrlichter nennt man die Geister von in Moor oder Sumpf
Versunkenen. Solche von in Fliissen, Teichen oder auf offener
See Ertrunkenen zuweilen auch Seezeufel und jene, die an fes-
tem Land verstarben, manifestieren sich ab und an als Grufine-
bel. Die Verstorbenen haben anscheinend noch eine wichtige
Aufgabe zu erfiillen, wobei tiefe Verzweiflung oder abgrund-
tiefer Hass hiufig mit dieser Aufgabe verbunden sind.

&% Irrlichter erscheinen meist als tanzender Lichtfleck oder
wabernder Nebelfetzen, niemals weit vom Ort ihres Todes
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entfernt. Es gehort zu threm Wesen, dass sie immer wieder
neue Opfer ins Verderben locken.

&3 Praiosau liegt am 6stlichsten Rand jenes Teils des darpati-
schen Firstentums, das der Rabenmark zugeschlagen wurde.
Es wurde frith durch die Schergen Borbarads besetzt und der
Herr des Landes, Baltram von Witzeney-Sensenhéh, musste
sein Land verlassen. Heute ist nominell sein Sohn, Voltan von
Firunslicht, Baron von Praiosau, allerdings weifl in Warunk nie-
mand so genau, wer dort derzeit tatsdchlich die Macht austibt.
&3 Die Gefahr durch marodierende Kriegshaufen ist im Wa-
runker Umland enorm groB, man hért, dass Chayka Gram-
zahn mit ihrer Horde brandschatzend durch die Region zieht
oder ein Haufen, der sich selbst die Griberschinder nennt —
und niemals kann man wissen, ob sich nicht vielleicht sogar
der abstoBende Lurcardus von Kémet mit seinen Untoten
und Drachengardisten in der Nihe authilt.

Weitere Informationen zur Warunkei und den Toten Landen,
iber die Markgraf Sumudan nach Threm Ermessen verfiigen
kann, finden Sie in Schattenlande 65ff.

Es ist durchaus denkbar, dass die Helden, bevor sie aufbre-
chen, noch einige Erkundigungen in der Stadt einholen wol-
len. Da schwer vorherzusehen ist, wohin die Helden sich
in der Stadt wenden wollen, miissen Sie, lieber Meister, an
dieser Stelle improvisieren, kénnen dafiir aber genau auf den
Geschmack Threr Gruppe eingehen. Eine ausfiihrliche Be-
schreibung Warunks finden Sie in Schattenlande 78ff.

DiE StapT Warvnok im aLLER KURZE

Einwohner: 3.500 dauerhafte Bewohner, zudem reisendes Waffenvolk
und Trossleute

Wappen: ein goldener Apfel auf Blau, darin ein rotes Schwert
Herrschaft/Politik: Markgraflicher Besitz, verwaltet durch Wehrvogtin
Kajandra von Kohlrungen

Garnisonen: Rondrianer (wechselnd), Markgrifliche Garde (wenig),
Soldner (etwa 500)

Tempel: Rondra, Boron, Peraine, Phex-Schrein

Wichtige Gasthofe und Schdnken: Gasthaus Am alten Pranger (Q8/
P9/S10), Gasthof Zum Tor (Q5/P6/520), Herberge Rittersruh (Q2/
P2/S20), Taverne Eiserne Wehr (Q5/P6), Taverne Schwert und Schild
(Q5/P5), Kneipe Die Verlorenen SpieBbriider (Q1/P2)

Handel und Gewerbe: Lederwaren, Tuchmacherei, Tabakherstellung,
Kaserei

Wichtige Fest- und Feiertage: 22. Rondra (Sankt-Leomars-Tag), 20.
Peraine (Befreiungstag); generell viele rondrianische Feiertage, dazu
Saat- und Erntefest.

Besonderheiten: Heimat der VWarunker Wichtel und seit jiingerer Zeit
auch der Wehrheimer Haimmerlinge.

Stimmung in der Stadt: Je nach aktueller Lage schwankt die Stimmung
zwischen grimmiger Entschlossenheit und dem Mut der Verzweif-

lung. Ausgelassenheit und Frohlichkeit sind seltene Phanomene.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Ohne weiteres konnen die Helden zu Sennmeister Jaakon
von Turjeleff (Schattenlande 85f.) vorgelassen werden, wenn
sie den Segen des Metropoliten wiinschen, den er thnen im
Sankt-Leomars-Tempel gerne erteilt. Ahnliches gilt fiir den
Borongeweihten Vater Golgorian. Im Rondratempel kénnen
die Helden ihre Waffen mit einer OBJEKTWEIHE versehen las-
sen, wenn sie Jaakon als wiirdig erscheinen (bei besonderer

Eignung auch auf Grad II aufgestuft). Im Borontempel kén-
nen sie neben den guten Wiinschen des Hiiters des Raben
auch einen Beutel geweihte Graberde (2 Stein, mit einem
OBJEKTSEGEN versehen) erhalten.

Allein ist es schwierig in der Stadt kompetente Magier zu fin-
den, die eine Meinung zu dem gesamten Thema haben.

Capuf I — In pie Tofen Lanpe

Was fun?

Die ehemalige Landgrafschaft Trollzacken war schon immer
diinn besiedelt, es gibt nur wenige Dorfer, Weggasthiuser
sind auch nicht immer sicher und die Landschaft ist von
Flecken des Toten Landes durchzogen, die eine Gefihrdung
ganz cigener Art darstellen.

Die Route lduft ausschlieBlich iiber Land, denn die Schad-
rolla wiire allerhéchstens mit einem Floss oder mit Ruder-

booten zu befahren.

Strecke Liange/Dauer Besonderheiten
Warunk - Praiosau 50 Meilen / 2 Tage  entlang der Schadrolla
Praiosau - Rabenfeld 30 Meilen/ | Tag -

80 Meilen / 3Tage  Landstrecke mit einer
berittenen Gruppe

insgesamt

Sorgen Sie dafiir, dass den Helden auf ihrer Route immer
wieder Irrlichter, Geister und sogar Untote begegnen. Da-
bei sollte weniger die Konfrontation im Vordergrund stehen,
sondern das Schauerliche: unheimliche Klagelieder, fahler
Lichtschein oder ein eiskalter, feuchter Hauch sind eher
dazu angetan den Helden eine Ginschaut zu bereiten, als
der Anblick eines sibelschwingenden Skeletts.

Selbstverstindlich kénnen kundige Helden, im Lebendigen
Aventurien zum Beispiel Bishdalia oder Gilara, die Geister
und Untoten, denen die Helden begegnen, sofort erlésen

TOTENLICHTER

(zum Beispiel mit einem BANNFLUCH DES HEILIGEN KHALID
oder einem PENTAGRAMMA, wobei die beiden iiber einen
Geisterbann mittels PENTAGRAMMA sicherlich in Streit
geraten).

Sorgen Sie weiterhin dafiir, dass die Helden auf ihrem Weg
bei Begegnungen immer wieder Geschichten tiber die Wilde
Horde vernehmen, einer Bande von grausamen Trollzacker
Barbaren und Halsabschneidern unter Fithrung der brutalen
Chayka Gramzgahn, die durch die Warunkei marodiert. Auch
dass sich Chayka und der grausame Totenfiirst Lucardus, der
Chayka aus Altzoll vertrieb, in bitterer Fehde befinden, sich
stindig streiten und einander am liebsten offen an die Kehlen
gehen wiirden, sollten die Helden erfahren. Schmiicken Sie
diese Gertichte oder Geschichten gerne nach eigenem Gut-
diinken (und natiirlich auch passenden Gelegenheiten) aus.
Sobald die Helden den etwa eine
Meile breiten, auf der Karte weil3
markierten Bereich der Reiseroute
verlassen, nehmen die Geisterer-
scheinungen schlagartig ab. Ein
kundiger Magier, der sich an einer
Analyse mittels des ANALYS oder
OCULUS versucht, kann nach
einiger Zeit (und einer Probe +9
bzw. +6) darauf kommen, dass die
Helden einer alten, beinah versieg-
ten Kraftlinie folgen, die in einem
sanften Bogen von Warunk aus
nach Altzoll fithrt. Dabei handelt
es sich um eine uralte Loslinie, de-

I-_ 1‘
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" schen ist und die zur Bliitezeit der
Alhanier das Erdheiligtum Al'Zul
mitden heilenden Girten der Paranja in War’'Hunk verband.

ren Kraft durch das Magnum Opus
der Nekromantie beinah ganz erlo-

Die Linie hatte eine Affinitit zur Herbeirufung und Verstin-
digung, weswegen sie den Ruf Margunds und Aerons drama-
tisch verstirken konnte, denn das Artefakt beinhaltet Zauber
dhnlicher Merkmale.

Wenn Sie den Helden zu diesem Zeitpunkt noch keine leibhaf-
tigen Untoten prisentieren wollen, dann sollten zufillige Weg-
randbegegnungen den Helden immer wieder mitteilen, dass sie
des Nachts Untote gesehen haben, die unauthaltsam Richtung
Westen gezogen sind (dabei immer Richtung Rabenfeld).

[
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DER SEETEVUFEL

Zunichst zeigt sich auf dem Weg der Helden, dass der Ein-
fluss des Radrom nur wenig die Symptome der Toten Lande
zu mildern vermag. Dieser Herbst ist geprigt von eigenarti-
ger Kiihle und hiufig legt sich feiner Nebel tiber das Land,
der den graubraunen Flecken auch noch die letzte Farbe
nimmt, dass immer wieder dichte Wolkenfelder iiber den
Himmel zichen und hiufig kiihler Niselregen fillt, macht
die Reise nicht angenchmer. Die chemalige ReichsstraBie I
nach Wehrheim ist in erbdrmlichem Zustand: weite Strecken
sind iberwuchert, das Pflaster fehlt oder ist in sumpfigen
Pfuhlen versunken — Weggasthiuser sind verfallen oder bietet
zwielichtigem Gesindel Unterschlupf. Doch auch das Reisen
querfeldein ist nicht ungefihrlich, denn immer wieder kann
man auf Flecken des Toten Landes treffen (Hinweise dazu
finden sich in Schattenlande 212f)). Hier ist kaum Nahrung
zu finden, die nichtliche Regeneration ist eingeschrinkt und
wer weil}, ob sich hier nicht spontan ein Untoter erheben
wird. Immer wieder kénnen die Helden hier wandernden
Knochenziunen begegnen, finstren Altiren oder Schidelpy-
ramiden, die bisher von den Landwachen Sumudans noch
nicht beseitigt werden konnten.

Wenn die Helden entlang der Schadrolla ziehen, lassen Sie
an passender Stelle leises Wehklagen aus dem Uferrshricht
erklingen. Das ist die erste Begegnung mit einem der Irrlich-
ter, in diesem Falle genauer gesagt mit einem Seecteufel. Der
Ungliickliche wurde durch die Schergen Borbarads hier er-
trinkt, bevor er seine Familie retten konnte und ist von tiefem
Hass auf alles Lebende erfiillt. So versucht er jeden an den
Fluss zu locken, wo es an dieser Stelle eine gefihrliche Un-
terstromung gibt, in der man leicht ertrinken kann.

Irrlicht
Austreibung: +7

INI 10+1W6é PA 0 LeP 20 RS '2MR
Angriff: AT 14 TP 3SP DK HNS
GS 30 MR I8 GW I0

Besondere Kampfregeln und -manéver: Gezielter Angriff (W20 SP)
Besondere Eigenschaften: Schreckgestalt | (durch Gerausche und Licht)

Weitere maogliche Begegnungen: Wollen Sie den Helden auch
andere Begegnungen prisentieren, zichen sie die Land-
schaftstabelle Mittellindische Graslinder, Heide und Steppe
(ZooBotanica 280) zurate. Ansonsten bieten sich einzelne
Bauern auf dem Weg zum nichsten Marktflecken an, sowie
Tagelohner und Séldlingsvolk, die von Gut zu Gut zichen.

[2

DERrR FEVERRITIG ZU PrRaiOSAVU

Nach spitestens zwei Tagen sollten die Helden das Ortchen
Praiosau erreicht haben. Der Weiler liegt direkt an der ehe-
maligen ReichsstraBBe zwischen einigen sanften Hiigeln und
wird vom Gasthaus Zum griinen Weiher (Q4/P7/S10) und
dem Festen Haus der Familie Witzeney dominiert.

Als Vorlage kann das Dorf Gerbaldsruh (Ritterburgen 71) die-
nen, denn auch Praiosau ist ein Angerdorf, das durch cine
heruntergekommene Palisade geschiitzt ist. Die ReichsstraBe
fithrt direkt am zentralen Anger vorbei, wo sich das Gasthaus,
der groBe Dorfweiher und die Ruine eines Tempels finden.
Der Boronanger hinter dem Tempel wirkt wie aufgewtihlt,
einige verschreckte Hithner huschen iiber die StraB3e und hin
und wieder quickt ein erschrecktes Schwein. Auf der StraBe ist
niemand zu sechen, die Fensterliden an den meisten Hiusern
sind fest verschlossen. Allein aus dem Gasthaus sowie dem
Festen Haus im Norden des Dorfes, steigen diinne Rauchfah-
nen in den grauen Himmel und es beginnt fester zu nieseln.

Das DorRr Praiosav im aLLER KURZE

Einwohner: um 200

Herrschaft: ,Knochenvogt® Baltram von Sohnes Au (*978 BF, volles
braunes Haar, stechende graue Augen, stets mit einem Eisenmantel
geristet)

Garnisonen: etwa ein Dutzend Waffenknechte, Halsabschneider und
Soldlinge

Tempel: Schrein des Sehenden Sohnes in den Ruinen des kleinen
Praiostempels, Peraine-Schrein

Besonderheiten: recht gut sortierter Kramerldden fir Ausristung
Wichtige Gasthdfe: Gasthaus Zum griinen Weiher (Q4/P7/S10)
Stimmung: Man lebte lange von der Versorgung von Reisenden, dem
Ackerbau und der Viehzucht, spater dann auch vom Verkauf von
Knochen oder Leichen an die Nekromanten.

Baltram von Sohnes Au (so bezeichnet er selbst das Dorf mitt-
lerweile) ist einer der ehemaligen Knochenvégte Rhazzazors,
die der Bevolkerung Leichen und Knochen abpressten. Er hat
sich der Verehrung des Sehendes Sohnes verschrieben, der
Schwarzen Mutter, deren Statuette tiber dem Eingang seines
Festen Hauses angebracht wurde, bringt er eine geradezu
furchtsame Unterwiirfigkeit entgegen. Tatséchlich hat Balt-
ram einen Pakt mit Blakharaz (2. Kreis) geschlossen, iiber den
er die Gaben Wahrheitssinn und Lodernder Blick (WdZ 243)
erhilt. Baltram ist von Herrschsucht geprigt und versucht al-
les und jeden im Dorf zu kontrollieren. Seine Wutausbriiche
sind bei seinen Handlangern gefiirchtet, aber er zahlt gutes
Gold und die Praiosauer leben verhiltnismiBig sicher.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Sobald die Dunkelheit hereinbricht, erscheinen {iber dem
Dorfweiher acht ziingelnde Irrlichter, die sich zu einem
Kreis anordnen und bald einen Chor von tiberirdisch scho-
nem Gesang anstimmen, der alle Menschen im Umbkreis
betért und zu sich hinzieht (Selbstbeherrschungs-Probe +4).
Allein Baltram scheint von dem Gesang abgestofen zu sein,
ja sogar Schmerzen zu leiden, wenn er ihn héren muss. Tat-
sdchlich handelt es sich bei den Irrlichtern um die Geister der
Praiosgeweihten des Tempels, die ihre Aufgabe darin sehen,
den lidsterlichen Altar des Sehenden Sohnes in den ehemali-
gen Mauern ihres Tempels zum Verschwinden zu bringen.
Helden, denen eine Géorter/Kulte-Probe +2 gelingt, kdnnen
im Gesang der Irrlichter tatsichlich einen antiquierten Gur-
vanischen Choral erkennen.

Die Helden kénnen in Praiosau erfahren, dass die Bewohner
des Dorfes ebenso sehr iberrascht waren, dass sich urplétz-
lich vor einer Woche der Feuerkreis bildete und man seitdem
jeden Abend den Gesang tiber dem Weiher héren muss, be-
reits zwel Praiosauer sind seitdem im Weiher ertrunken. Am
nichsten Morgen dann konnten aber keine Leichen gefun-
den werden, sondern man erkannte nur Spuren im Lehm,
die darauf hindeuteten, dass die Leichen sich erhoben hit-
ten und Richtung Westen davon geschlurft seien. Keiner der
Bauern oder Schergen Baltrams hat sich jedoch gewagt, eine
Verfolgung aufzunehmen.

Das nichste Dorfin dieser Richtung, das den Namen verdie-
ne, sei Rabenfeld, der Hauptort der gleichnamigen Baronie.
Vor kurzem ist ein Verwandter des vormaligen Rabenfelder
Barons dort mit einem Halbbanner Séldlinge eingefallen
und hat den noch von Rhazzazor eingesetzten Nekromanten
vertrieben.

Begegnungen: Wenn die Helden gegen Baltram vorgehen

wollen oder den Blakharaz-Altar beseitigen, bekommen sie
es mit dem Knochenvogt und seiner Schergen zu tun:

TOTENLICHTER

Baltram von Sohnes Au

Streitkolben: INI 12+Wé AT |5 PA 12 TP IW+5 DKN

LeP 42 AuP39 WSS RS 4 MR 6 GS 6
Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Niederwerfen, Wuchtschlag
Wichtige Talente: Menschenkenntnis (12/13/11) 10, Selbstbeherrschung
(14/14/13) 13, Sinnenscharfe (13/11/11) 8, Uberreden (14/11/12) 11

Handlanger
Schwert: INI 10+Wé
Kurzbogen: INI 8+Wé FK 14 TP IW+4
LeP28 AuP30 WS6 RS 3 MR 3
Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung (12/13/13) 4, Sinnenscharfe
(11/12/12) 5

AT I3PA 12 TP IW+4 DK N

GS 6

Baltrams Handlanger versuchen zu flichen, wenn sie mehr
als 3/4 ihrer LeP verloren haben, er selbst kimpft zornent-
brannt bis zum Tode. Sollten die vorliegenden Paktgeschen-
ke noch nicht ausreichen, um den Helden einen spannenden
Kampf zu bieten, kann Baltram, kurz bevor er stirbt, einen
weiteren Schritt in die Verdammnis tun (3. Kreis) und durch
das neue Paktgeschenk Blutzauberer mit seinen letzten Le-
benspunkten noch einen Heshthot (WdZ 213) beschwéren,
der sich sofort auf die Helden stiirzt (oder nach Meisterent-
scheid auch mehrere der Kuttendimonen).

DieE Ankvnrt im RABEODFELD

Das Dorf Rabenfels wurde auf einem Hiigel errichtet und
wird von einer kleinen Burg beherrscht, die sich neben dem
Weiher in der Mitte des Ortes erhebt und tiber der der rote
Loéwe auf Schwarz derer vom Berg im Wind weht.
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Die Higelspitze wird von einer groBen Windmiihle be-
herrscht. Vor dem Dorf fiihrt die ehemalige ReichsstraBe tiber
eine ausladende Briicke, die eine schroffe Kluft tiberwindet,
die sich etwa eine Meile wie eine Wunde durch die sanfte
Heidelandschaft zieht. Zwischen den Hiigeln und Feldern,
die Rabenfeld umgeben, gibt es einige tiickische Sumpfstel-
len, tiber denen hiufig Rabenvigel kreisen, vermutlich rithrt
der Name des Ortes daher.

Das DorRF RABENFELD inm ALLER KURZE

Einwohner: um 300

Herrschaft: Ritter Aeron vom Berg, Dorfschulze Haldan

Garnisonen: etwa zwei Dutzend Soldlinge

Tempel: Peraine (mit Satuaria-Schrein), Schrein der Schwarzen
Mutter (im geschiandeten Boron-Schrein)

Besonderheiten: Windmiihle, dimonisch besessene Briicke liber die
Krahenschlucht

Wichtige Gasthofe: Gasthaus Zur eindugigen Krdhe (Q4/P7/S12),
Schenke Brennende Hex’ (Q5/P6)

Stimmung: Man lebt hier iberwiegend vom Ackerbau und der
Viehzucht. Der Miiller Yerodin ist der reichste Mann im Dorf, wire

gerne Dorfschulze.

DiE VERFLUCHTE BRUCKE

UBER DiE KRAHENISCHLUCHT

Die alte Briicke, tiber die die chemalige ReichstraB3e in das
Dorf fiihrt, hat eine traurige Besonderheit. Seit Jahren ist die
Dimonein Cha’Muyan, die Schleicherin in den Schatten, an
das Bauwerk gebunden. Zur Wacht verdammt, greift sie hin-
terriicks jeden an, der versucht iiber die Briicke in das oder
aus dem Dorf zu gelangen. Dabei withlt sie stets die Gestalt
cines Panthers und versteckt sich dank ihrer herausragenden
Tarnungsfertigkeit oder sogar hinter ihrer Unsichtbarkeit.
Der einzige mit bloBem Auge sichtbare Hinweis auf ihre Di-
monennatur sind schwache Fellzeichnungen, die wie eine
blasse Tigerung wirken, und im Licht der Mittagssonne fiir
kurze Zeit als Zhayad-Zeichen erkennbar sind, die Aphas-
mayra lobpreisen. Sollten die Helden nicht gezielt auf die
Jagd nach der Dimonin gehen, so greift sie nur einige Male
(vorzugsweise immer dasselbe Opfer) an, um sich dann wie-
der im Trigerwerk der Briicke zu verstecken.

Vor einiger Zeit hat die Hexe Margund die Didmonin in die
Briicke gebunden, um Rache an den Dérflern und ihren
Herrschern zu nehmen, Hinweise dazu kénnen die Helden
spater in der Hiitte Margunds im Sumpf entdecken.

Gelingt es den Helden die Didmonin zu besiegen, ist ihnen
die Dankbarkeit des gesamten Dorfes sicher.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Cha’Muyan

INI 14+1Wé PA 10 LeP 65 RS 6

Biss: DK H AT |6 TP IW6+8
Prankenhieb: DK N AT |6 TP IW6+6
GS 10 MR 8 GW |5

Besondere Kampfregeln und -mandver: 4 Aktionen pro KR (min-
destens eine Parade, sonst frei aufteilbar), Anspringen (2) / VerbeiBen,
Prankenhieb / Doppelangriff

Besondere Eigenschaften: Resistenz gegen magische und geweihte
Angriffe, Suche nach dem Unbekannten, Tarnung, Unsichtbarkeit |
Talente: Spionage 8, Tarnung | |

Ortionar: Das sectsame FELD

Wenn Sie die Untoten stirker in das Dorf einbinden wollen,
kénnen Sie die Helden mit folgender Szene konfrontieren.
Treffen die Helden in der Dimmerung oder Dunkelheit in
Rabenfeld ein, passieren sie ein Feld, das gerade bestellt wird.
Allerdings ist kein Zugochse vor den Pflugscharren gespannt,
sondern ein leibhaftiges Skelett zieht ihn durch den Boden.
Ein wenig dngstlich steht eine junge Biuerin in gebiihren-
dem Abstand von dem Untoten mit einer Fackel in der Hand
und fiihlt sich ganz augenscheinlich ,iiberhaupt nicht wohl
bei der Sache.”

Zwar kann Ritter Aeron die Untoten nicht kontrollieren, aber
es kamen mit der Zeit immer mehr Untote ins Dorf. SchlieB3-
lich trat Herdan, der Sohn des Dorfschulzen Haldan, vor den
Altar der Schwarzen Mutter und sprach laut aus, was viele
dachten, dass nimlich ,,diese ganzen Untoten doch zu was niitze
sein konnten, wenn sie gehorchen wiirden”. Sogleich erklang eine
betérende Stimme in seinem Kopf: ,, Das ist ganz einfach, wenn
das dein inniger Wunsch ist, so soll er dir sogleich erfiillt sein.” So
schloss Herdan einen Minderpakt mit Thargunitoth, die ihm
die Gabe gewihrte Untote zu kontrollieren. Allerdings wirkt
diese Gabe nicht immer, denn die Erzdimonin, will den Bur-
schen ja in einen echten Seelenpakt zichen. Aber es gelang
Herdan immer wieder Untote zum Beispiel zur Feldarbeit
abzustellen. Da diese Gabe aber nicht immer funktioniert,
mussten einige Male sogar die Waffenknechte des Ritters da-
zwischen gehen und einen Untoten endgiiltig téten.

BURG RABENFELD

Burg Rabenfeld ist eigentlich eher ein Kastell, eine wehrhafte
Palisade auf einer niedrigen Steinmauer schiitzt die Anlage
und ist zudem von einem Graben umgeben. Ein wuchti-
ges Torhaus aus Holz bietet eine Ausfallméglichkeit und
ein vierstockiger steinerner Turm bildet den Bergfried. Auf
dem Gelidnde der kleinen Burg befinden sich dariiber hinaus
eine Schmiede, ein Stall, das Gesindehaus und der Palas, das
zweithéchste Gebdude der Burg, das zwei Etagen hat. Im
Westen und Osten der Palisade sind zwei Fachwerktiirme als
Aussichtsplattformen errichtet worden.

TOTENLICHTER

Aeron vom BERrRG

Aecron ist ein gerechter Herrscher, der versucht, den Raben-
feldern ein guter Lehnsherr zu sein und sie zu beschiitzen.
Den Rufer setzte er unter (magischem) Einfluss seiner neuen
Vertrauten Margund ein, um sich der Angriffe von Jandrim
zu erwehren. Es macht ihm zu schaffen, dass er sich nicht
mehr daran erinnern kann, wass er eigentlich getan hat, hat
aber ein schlechtes Gefiihl bei der Sache und versucht seine
Beteiligung herunterzuspielen oder zu verbergen. Dass seine
Waffenknechte immer wieder gegen Untote vorgehen miissen,
irritiert ithn (als Feind der Nekromantie) sehr, ebenso die Ge-
riichte, dass Untote auch Arbeiten fiir die Dérfler verrichten.
Margund hilt den Zauber des Rufers durch Aerons Lebenskraft
aufrecht, indem sie das Blut Aerons benutzt, um die Wirkung
des Rufes jeden Morgen zu verstirken, weswegen der Ritter pro
Tag 3 LeP verliert und sehr kurzatmig daherkommt.

Sollte es zu einer titlichen Auseinandersetzung mit Aeron
oder seinen Séldlingen kommen, finden Sie hier die Werte.

Aeron vom Berg

LeP 35 AuP32 WS7 RS4(2/5/6/5/3/3/414) MR3 GS6
Langschwert: INI 13+Wé6 AT I8 PA 16 TP IW+4 DKN
Streitkolben: INI I13+Wé6 AT |6 PA |14 TP IW+4 DKN
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Binden, Entwaffnen, Kampfreflexe,
Meisterparade, Niederwerfen, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Menschenkenntnis (12/13/11) 8, Selbstbeherrschung
(12/13/13) 8, Sinnenscharfe (12/13/13) 9, Uberreden (12/13/11) 7

Soldling

Kriegshammer: INI 9+Wé
Schwert: INI | [+W6
Langbogen: INI 8+Wé FK I5 TP IW+4

LeP 36 AuP39 WS7 RS 3 MR 3 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte,Wuchtschlag
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung (13/12/13) 6,
Sinnenscharfe (12/13/13) 7

AT 14 PA1l TP2W+3 DKN
AT 13 PA12 TP IW+4 DKN

EineE HEXE zv FIinDEDN

Die eigentliche Aufgabe der Helden in Rabenfeld ist es her-
auszufinden, das Aeron irgendwie mit den Vorgiingen in Ver-
bindung steht, aber nicht der alleinige Verursacher sein kann.
Dann gilt es Margund zu finden und auszuschalten.
Gerissen, wie die Hexe ist, hat sie den Rufer allerdings zum
Zeitpunkt des Abenteuers erneut auf Burg Rabenfeld ver-
steckt. Zum einen, damit der Zauber, der Aerons Lebens-
energie in der Rufer tibertrigt, besser funktioniert und zum
anderen, um den Ruf des Ritters zu schidigen, sollte irgend-
jemand ihren Plan durchkreuzen.

Das urspriingliche Ritual hingegen hat sie mit Aeron in threr
kleinen und windschiefen Hiuschen inmitten der gréBten

Sumpffliche in Rabenfeld durchgefiihrt.
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Ein kundiger Magier (Hexe, Geweihter) kann feststellen,
dass die Verstindigungs-Komponente, die der Kraftlinie inne-
wohnt, hier ihren Ursprung haben muss und sich von hier
entlang der Kraftlinie ausbreitet, ihnlich der Wellen, die ein
Stein produziert, den man ins Wasser wirft.

AvrF BURG RABENFELD

Eine genaue Durchsuchung der Burg kann in einem licht-
losen VerlieB unter dem Turm das geheime Labor des Ne-
kromanten Nepharion Knochenmantel zu Tage férdern,
der sich hier einige Jahre eingenistet hatte, bis er von Aeron
erschlagen wurde. Seit der Eroberung der Burg durch den
Ritter und seine Waffenknechte ist dieser Raum erst zwei-
mal betreten worden — wie kundige Helden mittels einer
Fihrtensuchen-Pobe +4 feststellen kénnen (Spuren dersel-
ben Person zu unterschiedlichen Zeiten in Staub und ver-
schiitteten Tinkturen).

Hier finden sich allerlei Leichenteile, Paraphernalien,
Schriften und Zauberutensilien, aber keines von ithnen wur-
de kiirzlich benutzt oder ist derzeit magisch aktiv (Proben
auf ODEM, ANALYS oder OCULUS sowie SIcHT AUF MA-
DAS WELT oder BLICK DER WEBERIN). Margund hat hier den
aktivierten Rufer verborgen und mittels eines SCHLEIERS
DER UNWISSENHEIT (15 Punkte) verhehlt.

Der HERR vom1 RABENFELD

Befragen die Helden Ritter Aeron vom Berg, so fillt ihnen
auf (Heilkunde (Seele) +4, vergleichende Menschenkenntnis-
Probe, BLICK IN DIE GEDANKEN oder RESPONDA-
MI), dass er etwas verbirgt. Allerdings dauert es lange, bis die
Helden ihm die Geschichte des Rufers entlocken kénnen.
Der Ritter erzihlt den Helden schlieBlich, dass Margund ihn
dazu gebracht hat (er behauptet durch diistres Zauberwir-
ken), dass er an einem seltsamen Ritual im Moor teilnahm,
was der Grund des ganzen Ubels sei; genau vermag er sich
nicht mehr daran zu erinnern, er weils aber noch, dass ein
Gegenstand dabei eine Rolle spielte, den er dem Nekroman-
ten Nepahrion abgenommen hatte.

Die Behauptung, dass Zauberei im Spiel war, die den Rit-
ter dazu brachte, auf den Vorschlag der Hexe einzugehen ist
durchaus richtig, den Margund nutzte einen BANNBALA-
DIN (Variante: Keine Erinnerung), um Aeron dazu zu brin-
gen, den Rufer zu aktivieren.

Aeron bittet die Helden die Hexe finden, und dazu zu brin-
gen das Ritual zu beenden oder seine Wirkung aufzuheben.
In diesem Fall missen die Helden die Hexe ausfindig ma-
chen, tiberwiltigen, und sie tiberzeugen, dass sie ihnen verrit,
wie der Rufer zu deaktivieren und auch wo er sich befindet.
Alternativ kann Aeron es auch so drehen, dass die Hexe die al-
leinige Ursache des Ganzen ist. Erst nachdem die Hexe durch
die Helden gestorben ist, aber die Wirkung des Rufes nicht
nachlisst, riumt er schlieBlich, dass es den Rufer gibt, er aber
nicht weil3, in wessen Besitz er sich befindet oder wo er ist.
Sobald die Helden eine Beschreibung des Artefaktes erhal-
ten haben, diirfen solche die sich gut in Warunk auskennen,

Der PLan NTarRGUODS
Margund ist von dem Wunsch nach Rache an den
Rabenfelsern, die sie fiir den Tod ihrer Mutter verant-
wortlich macht, zerfressen. Zwar hat die Seherin von
Heute und Morgen sich noch nicht dem schmeicheln-
den Rufen Blakharaz’ hingegeben, aber viel fehlt dazu
nicht mehr.
Das der Sohn Janores, Baron Wahnfried, sie verspottete
und demditigte, als sie Klage gegen dieses unrechte Trei-
ben fiithren wollte, hat Margund derart gegen das Haus
vom Berg aufgebracht, dass sie seinerzeit Nepharion
half, durch einen geheimen Gang in die Burg zu gelan-
gen und im Handstreich zu nehmen. So wurde Baron
Wahnfried vertrieben.
Nepharion allerdings hielt sich auch nicht an die Ab-
sprachen ... zwar brachte er immer wieder vereinzel-
te Rabenfelder um, um sie fiir seine Experimente zu
missbrauchen, aber das gesamte Dorf dem Untod zu
iiberantworten, wie Margund sich das erhofft hatte, ge-
schah nicht.
Sie brauchte lange, um hinter die Geheimnisse zu kom-
men, die die wenigen Seiten des Arcanums bereit hielt,
entschloss sich dann aber, die Briicke mit der Ddmonin
zu verseuchen, die dort benannt war, um den Nekro-
manten vom Nachschub aus Warunk abzuschneiden.
Zudem wiirden so immer wieder auch Rabenfelser zu
Tode kommen, was ihr ausnehmend gut gefiel.
Als Aeron kam, um Knochenmantel zu vertreiben, ent-
schloss sie sich, die Geschicke selbst in die Hand zu
nechmen und diente sich dem verhassten vom Berg an,
um so direkt vor Ort Unheil anrichten zu kénnen. Da-
bei fielen ihr Teile der Aufzeichnungen Nepharions in
die Hiinde und so erkannte sie, was sie mit dem Rufer
direkt vor der Nase hatte. So wie sie den Wahren Namen
Cha’Muyans gearbeitet hatte, entschloss sie sich, den
Wahren Namen des Rufers zu nutzen und entwickel-
te den Plan, Aeron langsam tber die stetige Versorgung
des Rufer Rituals mit Aerons Lebenskraft zu Tode zu
bringen und hoftfte, dass die ungebundenen Untoten die
Rabenfelder endgiiltig ausléschen wiirden.
Zweierlei Dinge verkannte Margund aber: zum einen,
das Napharion Rabenfeld wegen der besonderen Bezie-
hung des norbardischen Nekromanten Karasuk zu dem
Ort (der alte Magier hatte sich mehrfach an den Leichen
des uralten Schlachtfeldes bedient, um Tobrien zu un-
terjochen) gekommen war und zum anderen, das cine
Kraftlinie das Gebiet durchdringt und so ihren Ruf dra-
matisch verstirken wiirde. Ebenso blieben die unkont-
rollierten Untoten verhiltnismiBig friedlich, so dass sie
sich entschloss, nun den Ritter bei den Golgariten zu
denunzieren, um den ,gefihrlichen Nekromanten zu
erschlagen®, bevor groferes Unheil anrichten kénnte.
Unmittelbar vorher tauchen allerdings die Helden auf.

6 AVENTURISCHES JAHRBUCH
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eine Geschichtskunde-Probe +3 ablegen, um sich daran zu
erinnern, dass sie von diesem Artefakt in den Chroniken der
Markgriiflichen Residenz bereits gelesen haben, Magiebe-
gabte diirfen eine Magickunde-Probe +5 ablegen, um sich
an das Treiben des unheiligen Karasuks zu erinnern. Aeron
kann den Helden beim besten Willen nicht helfen, die Hiitte
Margunds zu finden, denn sie hat ihm die Erinnerung an
die Orte des Treffens und die Art des Rituals mittels eines
ERINNERUNG VERLASSE DICH (6 ZtP*, Wirkungs-
dauer dimonisch verlingert) genommen, was Geweihte oder
Zauberer mittels BLICK DER WEBERIN oder einem ANALYS
herausfinden kénnen.

Die Dortbewohner kénnen an einigen Stellen helfen, denn
es gehen viele Legenden um die Krihenhexen im Sumpf in
ihren Reihen um. So kénnen die Helden auch erfahren, dass
eine von ihnen (Margunds Mutter) vor der Invasion Borba-
rads auf dem Dorfplatz verbrannt wurde.

Alle Hinweise deuten darauf hin, dass eine gréfere SumpfHi-
che im Nordwesten scheinbar die Machtbasis der Hexen sein
muss, denn nicht einmal die Jiger des Dorfes gehen dorthin.

DURCH DENIl SUMPF

Nach etwa ein bis zwei Stunden haben die Helden den
Sumpf erreicht, in dem Margund haust, die Reise ins Innere
dieses Sumpfes sollte in etwa weitere drei bis vier Stunden in
Anspruch nehmen.

Im Sumpf gilt, dass alle Fihrtensuchen-Proben um +4 er-
schwertund man sich nur mit einer Probe auf Wildnisleben +2
und Orzentierung+2 sicher durch das Terrain bewegen kann.
Auch drohen hier stindig Wetterwechsel, die einem das Le-
ben noch schwerer machen (Nebel, Regen), wobei Wezter-
vorhersage-Proben ebenfalls um +2 erschwert sind, um sich
damit zurechtzufinden.

Der Sumpfist ein gefihrliches Terrain, in dem eine unheim-
liche Atmosphiire herrscht. Uberall kénnen verborgene Ge-
fahren lauern, jeder falsche Schritt mag der letzte sein. Hier
kénnen Sie zudem mit Irrlichtern und Geistern spielen. Und
natiirlich mit den Untoten, die dem Ruf folgen, denn auch
im Moor sind Leichen zu finden, immerhin war er vor Tau-
senden von Jahren eine Walstatt auf der michtige Wesen ge-
geneinander fochten ... vielleicht erhebt sich die Moorleiche
eines Trollkriegers aus dem Sumpf, wenn die Helden pas-
sieren oder der verkohlte Leichnam eines Westwinddrachen
(allerdings ist definitiv kein Karfunkel in diesem Drachen-
kérper mehr zu finden).

Trollische Moorleiche

Keule: INI | 1+W6 AT 13 PA Il TP3W+7 DKNS

LeP 60 AuP 120 KO40 GS6 MR8 RS4 GW38
Besondere Kampfregeln: Die trollische Moorleiche ist ein GroBer

Gegner

TOTENLICHTER

Untoter Westwinddrache

Biss*: INI | 1+W6 AT 12 PA Il TP 3W+2 DK HNS

Klaue*: INI I 1+W6 AT 10 PA5 TP IW+5 DKHN
Schwanzschlag*: INI | |+W6 AT 12 PA4 TP 2W DK HNS
LeP 80 AuP unendlich KO 20 GS4/15% MR 15/14

RS 7% GW 15

Besondere Kampfregeln: Resistenz gegen Feuer, kein Feuerodem, gro-
Ber Gegner, Flugangriff (Klauen), Flugangriff / Umklammern (4), Flugangriff
/ Trampeln / Niederwerfen (6) / Umklammern (6, der Drache driickt ei-
nen niedergeworfenen Gegner mit der Klaue zu Boden), Gezielter An-
griff (BeiBen / VerbeiBen, Niederwerfen (Klauen aus dem Flug heraus 6,
Schwanzschlag 3), Sturzflug (Klauen)

*) Der Drache versucht, mit Bissen zu attackieren, kann aber auch auf an-
dere Art angreifen: Opfer in seinem Riicken werden mit einem Schwanz-
schlag beiseite gefegt, seitwarts setzt er (allerdings nur im Flug) seine
Klauen ein und so weiter.

**) GS am Boden / fliegend

*#*) An manchen Korperteilen weniger: Fliigel und unterer Halsansatz RS
4, Hals RS 5, Bauch RS 6

Eine Moglichkeit fiir die Helden die Hiitte der Hexe recht
schnell zu finden, kann es sein, einfach einem Untoten zu
folgen, der in den Sumpf gezogen ist, und nun versucht den
Ursprung des Rituals zu erreichen.

Die groBte regulire Herausforderung im Sumpf ist es,
brauchbare Pfade zu finden. Selbst wenn die Helden sich auf
Hiitte der Hexe zu bewegen, kann es leicht geschehen, dass
tiefer Boden die Anniherung erschwert oder eine moorige
Fliche auf der falschen Seite umgangen wird:

&% Feststecken: Ein Held oder Reittier versinkt bis iiber
die Knie im Schlamm und steckt fest. Ein Pferd kann dabei
leicht in Panik geraten und sich verletzen (Abrichten- oder
Charisma-Proben zum Beruhigen). Ein Mensch vermag sich
mit etwas Hilfe leicht zu befreien, dabei bleibt jedoch zumin-
dest ein Stiefel im Schlamm zuriick — und mit unzureichen-
dem Schuhwerk ist die Weiterreise kein Zuckerschlecken.
&% Versinken: Auf einer Wasserfliche wachsende Pflanzen
spiegeln festen Boden vor, wo nur nasse Schwirze ist. Ein
Held verschwindet plétzlich, als kaltes, triibes Wasser tiber
seinem Kopf zusammenschligt. Mit einer Schwimmen-
Probe+3 kann er sich selbst retten, ansonsten bendtigt er
Hilfe seiner Gefihrten. Beachten Sie eventuelle Wasserangst
und die Tatsache, dass empfindliche Ausriistung (Papier, Bo-
gensehnen) unter der Nisse leidet.

% Sumpfloch: Manche Stellen sind lebensgefihrlich. Die
Sumpfstufe (Geographia 121) hier betriigt 2 bis 4. Wenn ein
Held einem Sumpfloch zu nahe kommt, legt er eine um die-
se Sumpfstufe erschwerte GE-Probe ab, bei deren Scheitern
er zu versinken beginnt. Um sich zu befreien, ist eine weitere
GE-Probe erforderlich, die um die doppelte Sumpfstufe er-
schwert ist; scheitert auch diese, ist er auf Hilfe angewiesen,
um nicht im Sumpf zu versinken. Beachten Sie, dass Helfer
moglicherweise ebenfalls nahe an das Sumpfloch kommen.
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3 Nebel: Immer wieder kommt dichter Nebel auf. Binnen
Minuten kann man kaum die Hand vor den Augen schen.
Alle Gerdusche wirken unheimlich gedimpft, und ab und zu
scheinen dunkle Schatten durch das Grau zu huschen. Zieht
die Gruppe im Nebel weiter, sind alle Proben um 4 Punkte
erschwert. Der Nebel lichtet sich nach 1 Stunde.

% Von Insel zu Insel: Auf einem kurzen Stiick sind die
Stellen, die ausreichend Halt bieten, klein und weit ausei-
nander, so dass man von einer solchen ,Insel® zur nichsten
springen muss. Athletik-Proben zeigen, ob die Helden wohl-
behalten passieren konnen oder ob jemand biduchlings im
Matsch landet.

% Im Sumpf haust zudem ein Grubenwurm, der den
Helden ein festes Stiick Land vorgaukelt, aber durch seinen
schwefligen Gestank mittels einer Tierkunde-Probe+5 er-
kannt werden kann (dabei hilft auch Gefahreninstinkt).

Grubenwurm
Biss: INI 9+1Wé AT I0 PA 8 TP IWé6+5 DK H*
LeP 37 RS4 AuP75 MR6 GS3

*) Wer sich dem Wurm auf DK N nahert, muss wegen des Gestanks pro
KR eine KO-Probe +3 ablegen; pro misslungener Probe | SP und kumu-
lativ —1 auf alle Kampfwerte. Sinkt ein Wert auf 0, wird der Held
ohnmachtig. Wesen mit Sensiblem Geruchssinn konnen nur mit

Fernkampfwaffen angreifen.

Selbstverstindlich kénnen Sie auch mit weiteren Ge-
fahren aus dem Sumpf spielen, bis die Helden schlieB3-
lich an der Hiitte Margunds ankommen. Beachten
sie, dass durch die Kraftlinie und die Michte, die dem
alten Schlachtfeld innewohnen, die Suche mit magi-
schen Mitteln stark eingeschrinkt ist (alle Proben auf
Hellsichts-Zauber sind um +4 erschwert).

IMarcunbps FLUCH
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Die Hiitte der Hexe liegt auf einem kleinen Hiigel tief
im Sumpf, die windschiefe Holzhiitte ist von einem
kleinen Birkenwildchen umgeben und eine gedrun-
gene Ulme erhebt sich neben dem Eingang. Zu ihren
FiiBen erhebt sich ein kruder Altar aus Knochen und
Schideln (von Tieren und Menschen), das Krichzen
von vielen Krihen ist zu vernchmen.

Stellen die Helden Margund zur Rede, reagiert die
Hexe schnell und gnadenlos, denn sie sieht erneut
thre Pline als gescheitert an und fiihlt, wie ihr ihre
Rache durch die Finger zu schliipfen droht.
Margund gibt sich den Helden nicht kampflos ge-
schlagen, vielmehr lisst sie einen Krihenschwarm
(12 Tiere) auf die Helden los, versicht ihren Besen
mit einem RADAU und sich selbst mit HEXEN-
KRALLEN. Dazu ist die Ulme neben dem Eingang

[8

zu ihrer Hiitte ein Ulmenknecht, ein Holzgolem, wie ithn
einst Abu Terfas erschuf.

Krdhen
INI 12+IW6 AT 8 PAO LeP 5 RS 0 TP IW
GS I3 AuP 40 MR8 WS: 4

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sehr kleiner Gegner (AT +3, PA
+6), Gezielter Angriff (bei Gliicklicher Attacke, umgeht RS)

Hexenbesen
INI 12+1Wé6 AT 12 DK N GS 12 TP IW+2*
GS 12 AuP 40 MR8

Besondere Kampfregeln: *der Besen steigert alle 5 KR seine TP um |
Punkt, er ist unzerbrechlich und hat 2 Attacken pro KR

Ulmenknecht

INI8+IW6 PA4 LeP8 RS3
Hieb: AT 8 TP 3Wé6 DK NS
GS 6 AuP 200 MR |0
Besondere Kampfregeln: Verwundbarkeit (Feuer), Niederwerfen (6,
Hieb), der Ulmenknecht hat 2 Attacken pro KR

WS 9
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Margund
Raufen: INI | 1+IWé6 AT |6 PA I3
Ausweichen |4 TP IW+| DKH

LeP 31 ASP:46 RSO AuP 29 MR8 GS8 WS:6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausweichen I/ll, Simultanzaubern,
Waffenloser Kampf: Bornlandisch, Zauberkontrolle

Wichtige Zauber: Blitz dich find (12/14/12) 12, Dunkelheit (12/12/12)
10, Motoricus (12/12/11) 9, Plumbumbarum (13/12/11) 12

Wichtige Rituale: Hexenschuss (14/13/11) 10, Zunge ldhmen (14/13/12) 10
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung (13/12/11) 5

Racka, eine Nebelkrihe, Margunds Vertraute
INI8+IW6 AT 2/11 PA /7 LeP8 RS |

GS 1/13 AuP40 MR2 WS 4 AsP 6
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sehr kleiner Gegner (AT +3, PA +6)

TP IW+I

Wichtige Zauber: Dinge aufspiiren, Hexe finden, Schlaf rauben, Unge-

sehener Beobachter, Zwiegesprach

Bevor Margund stirbt, schleudert sie einem Helden in Lo-
derndem Zorn einen Fluch entgegen, der aus ihrem Schatten
einen Schwarm von einem Dutzend Schattenkrihen entste-
hen lisst, der sich sofort auf die Helden stiirzt. Einer Hexe
in der Runde keift sie mit ihren letzten Atemziigen zu: ,Ich
schwére Dir, Schwester, der Ritter vom Berg ist der Verursacher
dieses Alptraums. Sucht doch auf der Burg, da miisste sich der
Knochen finden!*

Schattenkrihen
INI [2+1W6 AT 12 PAO
GS 13  AuP40
Besondere Kampfregeln: Schreckgestalt |, Flugangriff, Sehr kleiner
Gegner (AT +3, PA +6), Gezielter Angriff (bei Gliicklicher Attacke, um-

geht RS), nicht durch Zauberei zu verletzen

LeP 8 RS 0 TP IW

Haben die Helden die Hexe iiberwunden, kénnen sie die
Hiitte Margunds durchsuchen und dabei drei Seiten fin-
den, die augenscheinlich aus einer alten Abschrift des Ar-
canums (WdZ 85) herausgerissen wurden, und die ganz
explizit die Paraphernalien und Hinweise auf die Beschwo-
rung der Dimonin Cha’Muyan beinhalten. Ein Hinweis
darauf, dass die Hexe hinter der Bindung der Katzen-
dimonin an die Briicke steckte. In einem zerfledderten,

TOTENLICHTER

menschenledern gebundenen Oktav konnen die Helden
zudem Aufzeichnungen des Nekromanten Nepharion fin-
den, in denen Hinweise auf den Rufer und Karasuk sowie
das Schlachtfeld zu finden sind. Das Querlesen des Buches
braucht (TaW Lesen/6) Stunden Zeit, eine genaue Lektiire
des Buches benotigt allerdings 10 mal so viele Zeiteinhei-
ten, um den Wahren Namen des Rufers zu finden, benétigt
ein kundiger Magier (TaW Magiekunde 11+) mindestens 20
Zeiteinheiten. Allein die Liturgie BUCHPRUFUNG kann diese
Zeiten (nach Meisterentscheid) reduzieren.

Die DRACHENGARDE naHT

Nachdem die Helden maximal zwei Tage in Rabenfeld ver-
bracht haben, eilt einer der Dorfler (wahlweise ein Held auf
Streife oder eine Landwache Aerons) atemlos herbei und
verkiindet, dass ein ,gewaltiger Heerbann unter Rabenflii-
geln, Drachenhaupt und Skeletthand® auf das Dorf zu riicke.
Jeder der Helden kann durch eine einfache Heraldik-Probe
herausfinden, dass dies die Banner von Lucardus von Kémet
und der Drachengarde sind.

Offenbar zieht das Heer, das aus etwa 100 Streitern und Un-
toten besteht und schweres Gerit auf Rabenfeld zu bewegt,
nur des Nachts und wird in der nichsten Nacht unmittelbar
vor dem Dorf auftauchen.

Sobald das geschehen ist, beginnen die Drachengardisten —
mithilfe der Untoten — in Windeseile ein befestigtes Lager zu
errichten, so dass am nichsten Morgen das unten beschriebe-
ne Feldlager in Sichtweite der Burg steht.

Am spannendsten erscheint uns bei der Suche nach der Hexe
die Variante, dass die Helden auf die Hexe aufmerksam wer-
den und sich auf die Suche nach ihr machen. Sie sind gerade
aufgebrochen, als sie von dem Herannahen der Drachengar-
de erfahren und miissen sich nun wirklich beeilen, um Mar-
gunds Hiitte zu finden.

Sie kénnen den Helden auch einen Spihtrupp von Drachen-
gardisten nachsenden, die von Lucardus ausgeschickt wer-
den, um nach dem Ursprung des Rufer-Rituals zu suchen. In
diesem Fall miissen sich die Helden ein Wettrennen mit den
Drachengardisten liefern.

Bei ihrer Riickkehr miissen die Helden allerdings entsetzt
feststellen, dass Burg Rabenfeld bereist von Lucardus klei-
nem Heer umstellt worden ist.
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Carut Il — KHNOCHEODSCHWINGEND VOR RABENFELD

DiE RUCKKEHR DER HELDEN

Bei ihrer Riickkehr aus dem Sumpf miissen die Helden fest-
stellen, dass Burg Rabenfeld, tiber der eine dichte Wolken-
decke hingt, bereits von der Drachengarde umstellt ist. Das
Dorf blieb von den Drachengardisten weitgehend verschont:
es kam zu einigen Plinderungen und Vergewaltigungen
(zumeist in den beiden Schinken) und wenige Dérfler wur-
den erschlagen, um umgehend von Kalderai erhoben und in
Lucardus’ Untoten Heerbann eingegliedert zu werden.
Aufgabe der Helden muss es in diesem Fall sein, sich am Be-
lagerungsring der Drachengarde vorbei zu schleichen und
unbemerkt in die Burg einzudringen. Hier missen sie sich
dann auf die Suche nach dem Rufer machen und Aecron er-
neut zur Rede stellen.

SchlieBlich miissen die Helden sich entscheiden, ob sie sich
(gemeinsam mit der Burgbesatzung und einigen dorthin
gefliichteten Dérflern) der Gefahr stellen und Lucardus
zuriickwerfen wollen oder ob sie versuchen, unbemerkt mit
dem Artefakt nach Warunk zu verschwinden.

Das HEERLAGER DER_
DRACHENIGARDE

Auch wenn der GroBteil des Heeres (60 Mann) aus lebenden
Drachengardisten besteht, liegt iiber dem Lager der stiBlich-
faule Geruch der Verwesung, den die etwa 30 Untoten mit sich
bringen, die Lucardus’ Heerzug beleiten. Beim Betreten der
Zelte raubt das einem Lebenden den Atem (Selbstbeherrschungs-
Probe +4, bei Misslingen drohen Brechreiz, Schwindelanfille
und bei einem Patzer die Bewusstlosigkeit fiir W20 KR).

Das Lager ist klar zweigeteilt, im Osten ist die Luft erfiillt
vom Stimmgewirr der Drachengardisten, im Westen liegt
eine briitende Stille Giber dem Lager, immer wieder unter-
brochen vom Klappern der Skelettknochen.

VEeRrRTEIiDiGUDIG

&% Dic Pulisade: Einc cilig zusammengezimmerte, grobe
und liickenhafte Palisade, etwas tiber drei Schritt hoch, um-
gibt das Heerlager. An zwei Stellen (Richtung Kastell und
gegeniiberliegend am Tor) starren jeweils zwei Drachengar-
disten in zugigen Wachtiirmen tiber die Palisade in die Dun-
kelheit. Die Gardisten werden alle zwei Stunden abgeldst.

£% Das Tor: Eilig mit dem Wappen der Drachengarde ge-
schmiickt (MU-Probe +2 beim ersten Anblick) und mittels
eines ADAMANTIUM verstirke, schiitzt das Tor den Haupt-
zugang zum Lager, immer wieder verlassen Patrouillen oder
Spihtrupps das Lager durch das Tor ... findige Helden kén-

nen dabei die Losung erfahren: ,,Karasuks Ruf*.
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% Dic Ghule: Um das Lager halten sich 3W6 Ghule auf; die
als Wachen fungieren und deren Fiitterung unter den Dra-
chengardisten als {ible Strafe gilt.

Ghul

INI 8+I1Wé PA 9 LeP35 RS2 WS 9
Klauen AT |1 TP IWé+2 DK HN

GS7 AuP60 MRI5/10 GW 9

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff*

Besonderheiten: MU-Probe +3. Ghule konnen Krankheiten (ibertra-
gen: Pro 5 SP besteht eine 5%ige Wahrscheinlichkeit, an einer der folgen-
den Krankheiten zu erkranken (W20): Schlafkrankheit 1-3, Lutanas 4-6,
Paralyse 7-10, Schlachtfeldfieber |1-20.

*) Bei Gezieltem Angriff gelingt es dem Ghul, sein Opfer zu beiBen (1W6+4
TP). Fallen dabei Schadenspunkte an, kommt das Gift des Ghuls zum Tra-
gen (mehrmals): Stufe 10, pro KR KK und GE je —I fiir 2W20 KR, fallen
KK oder GE auf 0, setzt vollstandige Laihmung ein. Die Werte regenerie-
ren sich nach drei Stunden mit je einem Punkt pro SR.

Wer einem Ghulbiss tiberlebt hat und nicht mit einem Heiltrank, einem
Gegengift oder der Formel KLARUM PURUM (10) behandelt wird, ver-
wandelt sich mit einer Wahrscheinlichkeit von 5 % pro 5 erlittener SP
binnen drei Tagen selbst in einen Ghul.

éKI'LiCHKJEiTEH im HEERLAGER_

FELDHERRENZELT

Auf der Spitze des grofiten Rundzeltes weht das Banner Lu-
cardus’ von Kémet (zwei skelettierte Rabenschwingen tiber
einem Totenschidel) im Wind.

Das Zelt ist diister eingerichtet, Rabenfliigel sind tiberall auf-
gehingt, der Boden ist mit dunklen Fellen ausgelegt. Es fin-
det sich ein einfaches Kastenbett darin, ein Tisch samt Stuhl,
auf dem allerlei Pergamente mit Karten, Skizzen und Noti-
zen liegen, diverse Kisten (darunter eine verschlossene Scha-
tulle mit 500 Dukaten Soldkasse). Ein michtiger Feuerkorb
lodert im Zelt und iiberall sind Kerzen zu finden.

Immer stehen vor dem Zelt zwei Drachengardisten Wache,
héufig ist Lucardus von Kémet alleine im Zelt und gibt sich
seinen Plinen hin. Tatsichlich wird er auf diesem (vermeint-
lich kurzen) Feldzug nicht von seiner untoten Gemahlin
begleitet, was seine Laune diister werden lisst. Gelegentlich
berit Lucardus sich mit Selindian Dergelmunder, einem der
Hauptleute der Drachengarde, wobei sich die Gespriche zu-
meist auf die Fertigstellung der Belagerungswaffen und die
entgiltige Stirmung der Burg beziehen.

MNErkrOmantenzert

Das mit ungegerbter Haut belegte, mit Rabenfedern, Toten-
schideln und vielerlei Knochen verzierte Zelt dient Kaldira:

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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der Bleichen (TGT-Paktiererin im 3. Kreis) als Wohnstatt und
provisorisches Laboratorium, sowie als Schrein der Dunklen
Mutter: auf einem Tisch aus Oberschenkelknochen ruht eine
griinlich glitzernde Statuette aus schwarzem Stein, die eine
spindeldiirre, jugendliche Greisin darstellt.

Immer stehen hier drei Skelette Wache und Adufig ist Kaldirai
im Innern des Zeltes damit beschiftigt Paraphernalien vorzu-
bereiten, das Wirken des Rufers zu analysieren oder Untote er-
neut zu binden oder Zweisprache mit Thargunitoth zu halten.

VUntotTEnGRABEN

In einem eilig ausgehobenen Graben, der mit Decken, Le-
derhiduten und Grassoden abgedeckt ist, verstecken sich die
Untoten aus Lucardus’ Heerbann vor dem Sonnenlicht und
harren die meiste Zeit regungslos in der Dunkelheit. Gele-
gentlich werden sie von Kaldirai inspiziert.

ZELTE DER DRACHEIIGARDE

Die Séldner der Drachengarde sind in typischen Feldzelten
untergekommen und es sind stets sechs Gardisten in einem
Zelt untergebracht. Jeder Soldling hat einen Strohsack und
eine Truhe mit seinen personlichen Gegenstinden in den
Zelten, und eine einfache Feuerstelle in der Mitte spendet
Licht und Wirme.

Immer: Die Hilfte der Séldner schlift, die andere Hilfte
geht Wiirfelspielen nach, bessert Ausriistung aus unterhilt
sich oder isst und trinkt.

KUCHENWAGEN

Die Feldkiiche Lucardus’ ist in einem Kastenwagen unterge-
bracht, ein eiserner Ofen dient als Feuerstelle. Dreimal tig-
lich wird vom Wagen weg das Essen fiir die S6ldner ausgeteilt
und zu Lucradus, Kaldirai und Selindian ins Zelt gebracht.
Die Vorrite werden in einem kleineren, verstirkten Kasten-
wagen neben dem Kiichenwagen aufbewahrt. Gelegentlich
versuchen die Séldner eine Extra-Portion oder ihre tigliche
Ration Gebrannten zu bekommen.

ARSEDAL

Hier stehen hinter einer Umziunung die Belagerungsgeriite,
die derzeit montiert werden. Neben Sturmleitern, Matten und
einer Ramme hat Lucardus einen groBen Onager und einen
kleinen Zyklopen mitgebracht, um gegebenenfalls Burg Raben-
feld sturmreif zu schieBen. Nachdem das Heerlager errichtet
wurde, brauchen die erfahrenen Drachengardisten gerade drei
Tage, um das michtige Geschiitz einsatzbereit zu machen.

Fiir den Einsatz der Geschiitze gelten die Regeln in Arsenal
49. Hier aber die Werte fiir den Schweren Onager und den
kleinen Zyklopen:

Schwerer Onager
TP TP* Reichweiten TP*+ Aufbau Laden
4W20+20 IW+7 —/150/250/350/500 (—/—/—/—/-) 36 SR (8) 300 KR

TOTENLICHTER

Talent: Belagerungswaffen
Besonderheiten: Ein Onager benétigt eine Mindestreichweite von 100
Schritt, er wiegt 1.200 Stein und benétigt |0 Personen Biedienungsmann-

schaft, seine Geschosse wiegen 50 Stein.

Kleiner Zyklop

TP TP*  Reichweiten TP*+ Aufbau
5W20+30 2W+8 —/200/300/450/600 (—/—/—/—/-) 8 Std.(8)
Talent: Belagerungswaffen

Laden
15 SR

Besonderheiten: Ein Zyklop benétigt eine Mindestreichweite von 150
Schritt, er wiegt zweieinhalb Quader und benétigt |5 Personen Biedie-

nungsmannschaft, seine Geschosse wiegen 100 Stein.

Die Belagerung kann nach den Regeln fiir Sturmangriff und
Belagerung in Arsenal 141ff. erfolgen.

WERTE DER Unfoten vnb
DRACHEONGARDISTED

Drachengardist

Schwert: INI 9+Wé6 AT |15 PA 14 TP IW+5 DK N
Schwert/Holzschild: INI 8+Wé AT |14 PA |7 TP IW+5 DKN
Kompositbogen: FK 20 TP IW+5*

LE 35 AU35 KOI4 RSé6 MR 5 GS 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Kampfreflexe, Link-
hand, Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsgewohnung I+, Schild-
kampf I+1I, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung (14/13/15) 9

Lebender Leichnam

LeP 25 AuP unendl. WS 4 RS |

GS5 MR 5 KL2-5 GW4

Hinde: INI 9+W6 AT 8 PA4 TP IW+2 DKH
Sibel: INI 10+W6 AT 8 PA4 TP IW+3 DKN
Skelett*

LeP 30 AuP unendl. WS 5 RS 4

GS5 MR 5 KL3-7 GW7

Hinde: INI 9+W6 AT9 PA3 TP IW+2 DKH
Kriegsbeil: INI 9+Wé6 AT 9 PA2 TP IW+5 DKN

Die meisten Untoten wurden durch Nephazzim belebt, manche durch
TOTES HANDLE.

*) Normale Verwundbarkeit durch Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen;
Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stabe, Immunitit gegen alle anderen

Waffengattungen.

Besondere Untote

Einzelne verbesserte Untote konnen ein bis drei der folgenden Bonipa-
kete aufweisen:AT/PA je +2,RS +4,KL +3 / LeP +10 / Zusatzliche Aktion
| Folgeschaden (Leichengift) / Regeneration | / Lebenssinn / Nekrodem

(ihre Opfer erheben sich ebenfalls zu Untoten)
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Ein vmHEIimLicHER BOTE

Prinzipiell ist Lucardus von Kémet allein daran interessiert
den Rufer fiir sich zu gewinnen. Er hat er kein Interesse dran,
seine Leute bei der Zerstérung des Dorfes und der Schleifung
der Burg zu verlieren. Also entscheidet er sich kurzer Hand,
einen Boten mit einer Nachricht vor die Tore der Burg zu schi-
cken. Am besten richten Sie es so ein, dass die Helden mittler-
weile auch schon wieder aus dem Sumpf zuriickgekehrt sind
und sich bei Ritter Aeron aufhalten, als einer der Tiirmer her-
einkommt und die Ankunft von Lucardus’ Boten ankiindigt.
Kurz nach Einbruch der Nacht schlurft einen Tag nach Be-
ginn der Belagerung ein schrecklich verstiimmelter Untoter
(linker Unterarm fehlt, der Kopf hingt schief, weil ihm die
Kehle bis auf die Wirbelsiule aufgeschnitten wurde, das
Fleisch 16st sich bereits von den Knochen, der ehemals strah-
lend blaue Wappenrock ist nunmehr grau-schwarz) vor das
Tor der Burg und hilt eine apfelgroBe silbern schimmernde
Kugel in die Hohe, aus der urplétzlich das Bild des leichen-
blassen Lucardus tiberlebensgrof3 erscheint.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schillernd glinzen die Schuppen der Ristung des
schrecklichen Heerfiihrers, seine langen Haare sind
stumpf und schwarz funkeln seine Augen in seinem wi-
chern-fahlen und ausgemergelten Gesicht. Dann hebt
er den michtigen Rabenschnabel und deutet auf die
Burg. ,Ich will den Rufer, das allein ist fiir heute mein
Begehren. Erfiillt es mir und ihr sollt euer Leben und
eure Seelen behalten. Ich gebe euch bis morgen Mittag,
dann erwarte ich, dass ihr das Artefakt vor meinem La-
ger deponiert habt. Wiedersetzt ihr euch mir oder wird
mir mein Wunsch nicht bis zur Mittagsstunde erfiillt,
dann gehort euer Tod mir und eure Seelen werden der
Miihle in der Heulenden Finsternis anheimfallen. Und
seid versichert, ich pflege weder zu scherzen noch zu
verhandeln. Das ist ein einmaliges und unwiderrufliches
Angebot. Beratet euch und entscheidet weise. Die Zeit
verrinnt unaufhaltsam ...*

Das Bild verlischt, der Untote lisst die Hand mit dem
Artefakt sinken, dreht sich um und schlurft zurtick zum
Belagerungsring der Drachengarde.

Im Ubrigen handelt es sich bei der Kugel, die der Untote
hochhilt, um nichts anderes als ein WeiBles Auge, das Bilder
und Gerdusche auszunehmen vermag.

Unp nvn pie HELDED ...

Zusammen mit den Informationen, die die Helden schon bei
Margund gesammelt haben und mit der Botschaft von Lu-
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cardus, kénnen die Helden sich nun auf die Suche nach dem
Rufer machen, so sie ihn bisher noch nicht entdeckt haben.
Aecron will aufjeden Fall die offene Schlacht gegen Lucardus
suchen, alleine schon um seine Taten zu sithnen, hinter de-
ren Ausmal er langsam kommt.

Anhand der Beschreibung des Lagers, das Lucardus vor Ra-
benfeld errichtet, kdnnen Sie nun die Helden planen lassen,
wie sie sich thm entgegenstellen wollen.

Sie kénnen Eckpunkte festlegen: Nach der Ankunft der Gar-
de vergehen drei Tage, bevor Lucardus beginnt mit dem Zyk-
lopen und dem Onager die Burg sturmreif zu schieBen. Sein
Heerbann wird dabei immer gréBer, weil es Kaldirai gelingt,
die ankommenden Untoten, die der Rufer herbringt, in Lu-
cardus Heerbann zu integrieren — dabei kénnen Sie davon
ausgehen, dass zwischen einem halben und einem ganzen
Dutzend Untote pro Tag zu Lucardus stoBen.

Da es deutlich unterschiedliche Spielstile gibt, ist an dieser
viel Improvisation von IThrer Seite gefordert und vermutlich
auch, das Geschehen das ein oder andere Mal gerade zu bie-
gen, so dass die Helden eine Chance haben.

RESSOURCEDN

Gelingt es den Helden Aeron davon zu iiberzeugen, dass
man Lucardus die Stirn bieten muss, kénnen sie alsbald auf
die etwa 15 Waffenknechte des Ritters zuriickgreifen und fin-
den ein weiteres Dutzend Minner und Frauen im Dorf] die
sie unterstiitzen werden.

Dorfbewohner

Axt: INI 9+Wé AT 12 PA 8 TP IW+4 DKN
Kurzbogen: INI 8+Wé FK I3 TP IW+4

LeP28 AuP30 WS6 RS | MR 2 GS8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung (11/13/12) 2, Sinnenscharfe
(11/712/12) 3

An Materialien hingegen hat Burg Rabenfeld wenig zu bie-
ten, da die Schergen des Nekromanten vieles davon verscher-
belt haben und der Rest kaum gepflegt wurde:

Es gibt nur ein halbes Dutzend Bégen und zwei Armbriis-
te (jeweils mit einem Dutzend Schuss Pfeile oder Bolzen),
dazu gibt es je ein halbes Dutzend HakenspieBe und Speere.
Riistungen sind auf der Burg Mangelware, es finden sich nur
4 wattierte Waffenrocke und zwei alte Kettenhemden, dazu
kommen 6 unterschiedliche Helme.

Erstaunlicherweise finden sich in den Lagern funf Fisser
Pech und aus den alchimistischen Substanzen in Nekroman-
tenlabor lassen sich etwa drei Portionen Brandol (WdA 45)
herstellen (Proben +7, denn das Nekromantenlabor hat nur
die Stufe einer Hexenkiiche (WdA 16).

Der Proviant der Burg reicht fiir héchstens eine Woche, nachdem
sich auch einige Dorfbewohner hinter die Palisade gefliichtet ha-
ben, ansonsten kénnte die Burg etwa 2 Wochen durchhalten.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Prinzipiell sind zwei Vorgehensweisen fiir die Helden denkbar:

Der Weg des Fuchses

Die Helden dringen unbemerkt in das Lager ein, sabotieren
die Belagerungswaffen, finden das Artefakt auf der Burg, be-
enden das Lied des Rufers und kehren mit dem Artefakt nach
Warunk zuriick.

Unter dem Kommando eines aufgeweckten Helden wire es
nicht schwer, die Wachen am Tor zu tiberzeugen, dass die Hel-
den sich Lucardus anschlieBen wollen oder womdglich schon
dazugehoren (wenn sie zum Beispiel einer Patrouille oder ei-
nem Spihtrupp die Wappenricke abgenommen haben).

Und natiirlich kénnen die Helden in einem giinstigen Mo-
ment (oder durch Magie getarnt) die Palisade {iberwinden
und sich so unter die Séldner mischen.

Rondras Weg — Die offene Feldschlacht

Die Helden stellen sich, gemeinsam mit dem Ritter und den
Séldlingen Aerons sowie einigen der Dorfbewohner, Lucardus*
Drachengarde und Untoten in (mehr oder minder) offener
Schlacht. Ohne vorher Sabotage betrieben oder weitere Ver-
stirkung bekommen zu haben, erscheint ein solches Vorhaben
fir die Heldengruppe allerdings wie ein Alveranskommando.

Natiirlich gibt es auch Mischformen zwischen einer offenen
und einer heimlichen Methode, Sie kénnen jederzeit mit der
Moglichkeit spielen, dass Lucardus Hilfe von einem benach-
barten Kriegsfiirsten erhilt, den Sie einfach selbst generieren

konnen (und natiirlich dann auch in Zukunft als Feind der
Helden in der Warunkei nutzen kénnen).

Konkrete OprfioneEn DER HELDED

&% Blockadebruch: Einerlei, ob die Helden in die Burg
eindringen miissen oder sie verlassen wollen. Auch bei der
Belagerung durch 60 Drachengardisten und 30 Untoten ist
es prinzipiell méglich, den Ring zu durchbrechen oder heim-
lich zu durchdringen.

&% Sabotage: Dic Helden dringen in das Lager der Dra-
chengarde ein und sabotieren die Belagerungsmaschinen,
vergiften das Essen oder das Wasser der Drachengarde, um
die lebenden Streiter auszuschalten.

&% Ehrenhafter Zweikampf: Einer der Helden fordert Lu-
cardus zum Duell, dessen Siegespreis der Rufer ist. Dabei
kann eine Rondrageweihte die Liturgiec EHRENHAFTER ZWEI-
KAMPF (Grad II) wirken, die gegen Lucardus’ um 5 Punkte
erschwert ist. Die Selbstbeherrschungs-Probe des Paktierers,
um sich dieser Liturgie entgegenzustellen, ist daher maximal
um 8 Punkte erschwert ... was fiir Lucardus kaum ein Pro-
blem darstellen sollte. Ebenso ist es denkbar, dass einzelne
Drachengardisten (und die Untoten sowieso) gegen die Wir-
kung der Liturgie behaupten kénnen ... der herausfordernde
Held ist also in groBer Gefahr durch schmutzige Tricks oder
einen Armbrustbolzen ein vorzeitiges Ende zu finden.

&% Ungewdhnliche Verbiindete: Auf der anderen Seite kdn-
nen Sie die Chancen der Helden erhéhen, wenn sie Chay-
ka Gramzahns wilde Trollzackerhorde iiber das Heerlager

VERHALTEOSREGELI FUR LucarDpvUs vorn KEmEeT

&3 Die Helden fliehen mit dem Rufer. In diesem Fall
schickt der Herr der Drachengarde ihnen cine Rotte
Drachengardisten unter dem Kommando von Selindian
Dergelmunder hinterher, die von der Nekromantin Kal-
dirai begleitet werden (als Stratege weif} er, dass sich eine
kleinere Gruppe schneller bewegen kann). Er selbst folgt
dann der Rotte mit dem restlichen Banner der Drachen-
garde langsamer. Hier sollte eine Verfolgungsjagd durch
die Toten Lande folgen, in denen sowohl Kaldirai als auch
Lucardus die Macht Thargunitoths gegen die Helden nut-
zen kénnen (und wer weil3, was sonst noch in den Stimp-
fen der Gegend haust).

Auf jeden Fall markiert die Flucht der Helden das Ende
der Belagerung Rabenfelds, die Untoten, Ghule und Be-
lagerungsmaschinen allerdings werden zuriickgelassen
(sie wiirden die Drachengardisten nur authalten). Binnen
Monatsfrist gelingt es Aeron und seinen Leuten das Dorf
erneut sicher zu machen.

£ Die Helden ziehen in den Sumpf nachdem die Dra-
chengarde aufgezogen ist. Auch hier kann Lucardus den
Helden einen gréfieren Spihtrupp der Drachengarde
nachsenden, um herauszufinden, was sie treiben und den
Ort des Rufer-Rituals zu sichern.

TOTENLICHTER
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&% Ein Held fordert Lucardus zum Zweikampf. Wenn
der Rufer als Preis steht, kann Lucardus auf eine solche
Forderung eingehen, denn er vertraut darauf, dass sein
Schutz vor Géttlichem Wirken ihn in die Lage versetzt,
Liturgien zu widerstehen. Zudem ist Lucardus ein be-
ingstigender Gegner. Droht er dennoch zu verlieren,
greift er zu schmutzigen Tricks, um den Herausforderer
niederzustrecken.

&3 Die Schlacht wendet sich zugunsten der Helden. Lu-
cardus sucht das Weite, sobald abzusehen ist, dass sein Le-
ben durch die Helden bedroht wird oder er zum Schluss
kommt, dass der Rufer fiir ihn verloren ist, bezichungswei-
se, dass er ihn derzeit nicht erreichen kann.

3 Die Helden versuchen Lucardus gefangen zu setzen.
Sollte es den Helden gelingen Lucradus gefangen zu neh-
men, setzen seine Horden, allen voran Kalidrai alle Nie-
derhéllen in Bewegung, um ihn zu befreien und auch der
Teiler der Wahrheit, besitzt viele Fihigkeiten, die es ihm
ermoglichen kénnen, die Helden zu tiberreden ihn gehen
zu lassen (jetzt konnte er einen Helden fordern).

Noch einmal: Es ist wichtig, dass Lucardus von Kémet das
Abenteuer auf alle Fille tiberlebt und am Ende den Hel-

den entkommt.




hereinbrechen lassen und Lucardus und sie ihre alte Fehde
wieder aufleben lassen (in diesem Fall sollten Sie unbedingt
schon auf der Anreise der Helden Hinweise auf die Fehde
zwischen Chayka und Lucardus streuen, damit die Spieler
auch wissen, dass die Feindin ihres Feindes in diesem Fall
wirklich eine Verbiindete sein kann).

Vielleicht ist es auch méglich, dass schnelle Helden bei ver-
trauenswiirdigen Nachbarn um Hilfe bitten.

3 Die Helden setzen den Rufer ein. Wenn die Helden den
Rufer selbst einsetzen wollen, um die Untoten gegen Lucar-
dus zu fiihren, ist das prinzipiell méglich, allerdings sind so-
wohl Lucardus als auch Kaldirai in der Lage, mittels einiger
Rituale die Untoten an sich zu binden (was allerdings mit
einem enormen Kraftaufwand fiir beide verbunden ist und
auch nicht von jetzt auf gleich funktioniert).

Wichtig ist nur, dass Sie den Helden eine spannende Schlacht
bieten, in der sie sich méglichst frei entfalten kénnen — aber
auch die Moglichkeit spektakulir zu scheitern. Das Abenteu-
er ist so ausgelegt, das beide Varianten mdéglich sind, es hingt
nur von den Spielern ab.

DER AUSGAIIG DER_
ScHLacHT vmm RABENFELD

Wenn die Helden die Schlacht gewinnen oder mit dem Rufer
entkommen, fihrt sie ihr Weg sicherlich zielstrebig nach Wa-
runk zuriick und alles Weitere ist unproblematisch.

Wie allerdings geht man mit der Niederlage der Helden in
einer offenen Schlacht um und wie stellt man sie dar? Als
Meister kann man darauf vertrauen, dass die Helden sich
zuriickziehen und erkennen, dass sie verloren haben. Man
kann den Ausgang der Schlacht auch erzihlerisch darstel-
len. Und nicht zuletzt kénnten auch alle Helden zu Tode
kommen.

Schwierig ist es vermutlich einen guten Endpunkt zu finden,
der aus dem Spiel in eine Erzihlung (oder ein alternatives
Ende) fiihrt. Gerade auf einer Convention — mit dem be-
grenzten Zeitrahmen fiir das Spiel — fiithrt dazu, dass man
das Ende nicht beliebig weit ausdehnen kann.

Beispiele:

#% Die Helden ziehen sich zuriick, nachdem die Schlacht
verloren ist. Den Rufer haben sie aber noch und Lucardus
verfolgt sie weiter und es entbrennt ein Wettrennen darum,
wer zuerst die Stadtmark Warunks erreicht, denn Lucardus
wird diese Grenze nicht tiberschreiten.

&% Schlacht um Rabenfeld ist verloren und die Helden ha-
ben den Rufer verloren. Aber sie haben die Schlacht tiberlebt
und nun beginnt ein weiteres Abenteuer. Sie verfolgen Lu-
cardus bis nach Altzoll und spionieren die Stadt, Lucardus
und die Gegebenheiten einige Tage aus. In der Zwischenzeit
kénnen sie Verstirkung aus Warunk / der Umgebung rufen
und/oder versuchen Lucardus den Rufer in einem Alverans-
kommando zu entreiBen. Der hat allerdings schon den Rufer
unter seine Kontrolle gebracht und beginnt den Schlag gegen
die Golgariten vorzubereiten ...

Finis — DER AUSKLATIG

Wir wissen nicht, welchen Verlauf das Abenteuer nimmt,
oder wie sich die Schlacht um Rabenfeld gestaltet. Wie die
Sache im ofhziellen Aventurien ausging, hing ganz allein
von den Spielrunden der Alveraniare ab. Uber den Losungs-
weg, den die meisten Runden beschritten haben, berichteten
wir im Aventurischen Boten 152 und 155.

So kann es geschehen, dass Lucardus Rabenfeld nieder-
brennt und schleift, die Helden aber trotzdem mit dem Rufer
entkommen oder dass er bereits im Vorfeld zuriickgeworfen
wird. Ebenso ist denkbar, dass es Lucardus gelingt, den Rufer
vor den Helden zu bergen und mit seiner Hilfe einen grofien
Schlag gegen seine Erzfeinde zu fiihren.

Aber bevor das in Vergessenheit gerit, jeder der Helden hat
sich 300 Abenteuerpunkte verdient und zudem Spezielle
Erfahrungen in Wildnisleben (Sumpf) und einem weiteren
Talent, nach Ihrer MaBgabe, das hiufig eingesetzt wurde.
Bleibt nur noch zu hoffen, dass Sie und Thre Spieler viel Ver-
gniigen mit dem Szenario hatten und dass der Arbeitsauf-
wand bei der Ausgestaltung durch den Spielspall mehr als

aufgewogen wurde.
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Totenricuter im

LEBenDiGEN AVENTURIED

Bei allen Punkten, die in diesem Szenario offen gehalten
werden, sollen Sie, als Meister wissen, wohin die Reise geht
— ab davon haben Eichward und Gialara eine Affire begon-
nen, die keiner ihrer Familienangehorigen oder Vorgesetz-
ten gut heif3t.

Tatsichlich geschah es, dass Leugrime Faverian ihr Leben
gab, um den Riickzug simtlicher anderer Helden zu gewihr-
leisten: Leurgims Name wird in Zukunft ein rondrianischer
Heiligenname gegen Versuchungen (Irrlichter) in der Warun-
kei werden, Sennmeister Jaakon einen hohen Preis auf die
Wiedergewinnung ihres Leibes und vor allem ihres Weih-
schwertes aussetzen.

Der Sohnes Auer Altar des Praios’ wird geweiht — damit der
Name Praiosaus wieder gesdubert — das Dorf heiB3t fortan
wieder Praiosau. Margund konnte in die Simpfe flichen —
und schwor Rache den neuen Herren, diesmal an der Sei-
te Lucardus’. Der Rufer wird nach Warunk verbracht, wo
Markgraf Sumudan ihn Draconitern des Erzabtes Wulfhelm
iiberantwortet ...

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Rabenfeld blieb verschont, aber Aeron vom Berg stellte sich als
Herrscher heraus, der sich als Opfer von Zauberei prisentie-
ren konnte. Cha‘Muyan, die Didmonin verbleibt in der Briicke
tiber der Krihenschlucht. Gilara gelingt es, die Zauber der
Hexe zu brechen und Aeron erinnert sich ... seine direkte Ant-

agonistin bleibt Kaldirai, die sich zwei Kreise der Verdammnis
spiter wieder im Untot aus den Mooren erhebt ...

Sie sehen: Viel Potential bleibt fiir ihre Helden zu tun, ob-
wohl sie GroBe des Reiches kennen gelernt haben und diese
ihnen verpflichtet sind.

ANMHANGE

DiE SCHURKEDN STELLED SiCH VOR_

IMMarGvUnD, SEHERII

von HEvte vnip MoORGEN

Margund ist die Tochter der Hexe Daglind, die lange als Se-
herin und Heilerin in den Siimpfen Rabenfelds lebte. Das
Leben Margunds dnderte sich schlagartig, als die Rabenfel-
der nach einer unerklirlichen Viehseuche Daglind ergriffen,
Baronin Janore sie verurteilte und sie sofort (unter grofem
Jubel) auf dem Scheiterhaufen verbrannt wurde. Seitdem ist
Margund vom Hass auf die Rabenfelder und das Haus vom
Berg zerfressen. Sie schloss sich einem Zirkel in der Schwar-
zen Sichel an, lernte dort vieles tber die jenseitigen Wesen
und kehrte schlieBlich nach Rabenfeld zuriick, um dort ihre
Rache zu nehmen.

Erst durch Aeron erfuhr Margund von dem Rufer und tber
seine Fihigkeiten aus den Aufzeichnungen Nepharion Kno-
chenantels. Zunichst wollte sie den Rufer selbst einsetzen

TOTENLICHTER

und die Untoten auf die Dérfler hetzen, doch nachdem sie
den Rufer gespielt hatte, spiirte sie, wie stark ihr das Artefakt
die Kraft entzog. Dem einzelnen lebenden Leichnam, der in
der nichsten Nacht in der Nihe auftauchte, mal} sie keine
Bedeutung zu. Erst nach genauerer Lektiire der Aufzeich-
nungen Nepharions, kam sie hinter die Fihigkeiten des Ru-
fers und entschied sich, den Ritter dazu zu bringen, die Flste
zu benutzen. Dadurch konnte sie den Ritter schwichen und
sie hoffte, dass die Untoten, die unter keiner Kontrolle stan-
den (sie ging nicht davon aus, dass die Dérfler oder der Ritter
dazu in der Lage waren) die Dérfler angriffen. Doch auch
das geschah nicht. Thr nichster Schritt soll nun sein, den
Golgariten Kunde zukommen zu lassen, dass es in Raben-
feld einen michtigen Nekromanten gibt, den man dringend
ausléschen muss, bevor er seine Herrschaft in der Warunkei
weiter ausbreitet.

Margunds Vertrauter ist die Nebelkrihe Racka.

Geb.: 989 BF
Haarfarbe: rotbraun

GroBe: 1,74 Schritt
Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: meisterliche Hexe, kompetente Beschworerin

Lucarpvus von KEmEef,

DER TEiLER DER WaHRHEIT,

EHEMALIGER ORDENSGROBMEISTER DER
GoLGAaRiTEND vnb HEERFUHRER RHAZZAZORS,
HERR von ArfzorL vnb KRiEGSFURST

in pER WEsTLicCHEmM WARVIOKEL

Einst treuer Diener Borons und einer seiner michtigsten
derischen Streiter, ist der echemalige OrdensgroBmeister der
Golgariten (*979 BF) heute ein schauerliches Zerrbild seiner
Selbst. Wie ein wandelnder Leichnam sieht er aus — diirr und
mit wichserner Haut, das lange rabenschwarze Haar stumpf]
die Augen von einem wahnhaften Funkeln erfiillt. Wenn der
knochige und bleiche Heerfiihrer in seiner Riistung aus Basi-
liskenschuppen vier Schatten werfend tiber das Schlachtfeld
schreitet, riickt das albtraumhafte Reich Thargunitoths ni-
her als jede boronische Gnade. Allein seine modernde Ge-
liebte vermag der Erscheinung des Paktierers (5. Kreis der
Verdammnis) etwas von ihrem Schrecken zu nehmen: In
ihrer Gegenwart wandelt sich sein Aussehen zu dem eines
diisteren Verfiithrers mit loderndem Blick und seidig glidnzen-
den, dunklen Haaren.
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Triebfedern fiir Lucardus’ Handeln sind sein Hass auf den
Gott, der ihn verriet, und die obsessive Liebe zu seiner Frau
Madalena. Thr Tod hat einst dazu gefiihrt, dass tiefe Erge-
benheit zu zornigem Aufbegehren gegen den Schweigsamen
wurde. So stellte er ein leichtes Opfer fiir Thargunitoth dar,
die zuriickgab, was Boron ihm in seiner kindsképfigen Eifer-
sucht’ genommen hatte. Lange Jahre konnte die Erzdimonin
thren Diener in einer Art Wachtraum gefangen halten und
thm vorgaukeln, seine Geliebte sei wieder vollstindig herge-
stellt. Tatsichlich faulte der untote, nach wie vor seelenlose
Leib Madalenas unaufhaltsam vor sich hin, wihrend er Thar-
gunitoth als Werkzeug zur Manipulation Lucardus’ diente.
Nach den Ereignissen der letzten Jahre schwindet der Ein-
fluss der Erzdimonin allerdings zusehends — und mit ihm die
Kontrolle tiber den Geist des Heerfiihrers. Lucardus durchlebt
nun Phasen relativer Klarheit, in denen der Verdacht keimt,
dass er zum zweiten Mal von einem Gott betrogen wurde.
Dass er in seiner blinden Liebe so wenig Loyalitit fiir Thar-
gunitoth kennt wie dereinst fiir Boron, hat ein dritter Strip-
penzicher lingst erkannt und nutzt den Umstand fiir seine
Zwecke. Nach und nach gelingt es Nirraven, den Diener sei-
ner Herrin davon zu tiberzeugen, dass der Besitz des Thar-
gunitoth-Splitters eine vorziigliche Waffe im Kampfum Ma-
dalenas Auferstehung wire. Man miisste sich zwar erst des
Nekromantenrats entledigen, doch der Gedanke bereitet Lu-
cardus wenig Kopfzerbrechen. Indem die winselnden Spei-
chellecker sich verkriechen und nach wie vor keine Kriegszii-
ge fiihren, verdammen sie ihn zu wiirdeloser Untitigkeit und
sind nur mehr ein listiger Klotz am Bein. So kommt es, dass
der Blick des bleichen Streiters heute nicht mehr allein gen
Westen, auf die Rabenmark, sondern immer ofter auch gen
Osten, nach Eslamsbriick, gerichtet ist, wihrend er in seinem
Firstensitz Altzoll die wachsende Macht der Borbaradkirche
mit Argwohn verfolgt.

Kurzcharakteristik: brillanter Anfiilhrer und Mystiker, der von der
Liebe zu Fall gebracht wurde und heute ein Dasein irgendwo zwischen
Wahn und (ofter wieder) Wirklichkeit fristet

Herausragende Eigenschaften: CH 19, KL 17, KK 16, Gutes Ge-
dachtnis, Prophezeien |6; Neugier 7, Rachsucht 9, Schlafstorungen
Wichtige Talente: Hiebwaffen (Rabenschnabel) 19 (21),Selbstbeherrschung
12, Uberzeugen 17, Gotter & Kulte 20, Kriegskunst 18, Philosophie 15
Schwarze Gaben: Damonische Waffe, Magnum Opus der Thargunitoth,
Schutz vor Gottlichem Wirken 5, Seelenopfer, Untote erheben, Todes-
hauch, Albtraume erzeugen

Verwendung im Spiel: Lucardus ist ein unbarmherziger Feind der Bo-
ronkirche, fiir den die Rabenmark einen schwer zu ertragenden Schand-
fleck auf der Landkarte darstellt.Weil er seine einstigen Glaubensbriider
vom Orden Golgaris lebend nicht bekehren kann, zwingt er sie eben tot
zur Gefolgschaft. Gefiihlskalte und Gleichmut des einstigen Gottesstrei-
ters fallen nur im Angesicht seiner Gemahlin von ihm ab. Sie zurlick ins

Leben zu holen, ist Lucardus wichtiger als jedes andere Ziel.
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KaLpirai DiE BLEiIicHE, [IERKROmMantin
vnp THarGunmitotH-PaktiERERIN

im 3. KREiS DER VERDANMNIIIIS

Kaldirai ist eine der Nekromantinnen, die sich frith Rhazza-
zor anschlossen und den Drachen als leibhaftigen Vertreter
Thargunithoths verehrten. Nach seinem Fall schwor sie Lu-
cardus die Treue, denn mit ihm teilt sie einen unerklirbaren
Hass auf die Golgariten und Boron selbst. Die Paktierin ist
durch die stindigen Alptriume halb wahnsinnig, stindig in
Bewegung und wirkt vollig Giberdreht — ihre Stimme klingt
schrill und laut.

Geb.: 999 BF
Haarfarbe: weiblond

Kurzcharakteristik: kompetente Nekromantin und Beschworerin

GroBe: 1,67 Schritt
Augenfarbe: hellgrau

MUI5 KLI6 INI2 CHI4 FFI2 GEI0O KOII KK9
LeP25 AuP28 AeP45 MR9 GS 8 RS | (Robe)
Zauberstab: INI 10+Wé6 AT [0 PA 12 TP IW+|I DKNS

Wi ichtige Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille Il, Form der Formlosigkeit,
Invocatio Integra, Merkmalskenntnis (Beschworung, Damonisch (TGT)),
Nachtsicht, Nekromant, Regeneration |,Verbotene Pforten, Zauberzeichen
Besondere Talente: Selbstbeherrschung 10, Sinnenscharfe 8, Men-
schenkenntnis 10, Magiekunde 16, Alchimie 12

Wichtige Zauberfertigkeiten: Horriphobus 10, Ignisfaxius 7, Invoca-
tio Maior 14, Invocatio Minor 12, Nekrophatia 7, Pandemonium 8, Skelet-
tarius |5, Totes Handle 12

Wichtige Paktgeschenke: Blutzauberei, Magnum Opus der TGT
(MU/MU/CH), Schutz vor Géttlichem Wirken I, Todeshauch (CH/KK/
KO+MR), Untote erheben

SELinpian DERGELMUNDER,

Havpifmann bER DRACHEIGARDE

Selindian stammt aus der Wildermark und ist seit der Erobe-
rung von Altzoll, bei der er sich durch seine kiihle Berech-
nung hervortat, einer der Hauptleute der Drachengarde.

Geb.: 995 BF GroéBe: 1,82 Schritt
Haarfarbe: dunkelblond

Kurzcharakteristik: brachialer Soldnerfiihrer, mit mehrfach gebroche-

Augenfarbe: braun

ner Nase und einer breiten Narbe durch die rechte Augenrbraue

Warunker Hammer:INI 12+Wé AT 16 PA |4 TP IW+7 DK NS
Schwert: INI [3+W6 AT I5 PA I3 TP IW+5 DKN
LE 43 AU 39 WS38 RS 6 MR 7 GS 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Hammerschlag, Kampf-
reflexe, Niederwerfen, Ristungsgewohnung I+l1, Sturmangriff, Wuchtschlag
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung (14/15/17) 12

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Ortionar:

CHaYRa GRamzaHI, HERRIN DER
Bruticem AxtEe, KRIEGSFURsTIN in
WaRVOKEiI vnp OsTLicCHER WiLDERMARK
Die Machtergreifung Chaykas (*um 1009 BF, 185 Halb-
finger, sehnig, wilde Locken, stolze Haltung, unzihlige
Schmucknarben) in Siriom Grims wilder Horde kam fiir vie-
le Angehorige ihres Volkes unerwartet, galt sie doch von jeher
als klein und schwichlich. Mit 15 kehrte die Trollzackerin
ihrer Heimat den Riicken, nachdem sie bei der Initiations-
priifung zur Stammeskriegerin versagt und den anschlie-
Benden Giftanschlag ihres Sippenoberhaupts tiberraschend
tiberlebte hatte. Bei Siriom hoffte sie trotz aller Schmach
zu einer gefiirchteten Kriegerin werden zu kénnen. In der
Hackordnung der Blutigen Axte kiimpfte Chayka sich im Nu
nach oben, denn im Umgang mit dem Speer richtet sie Ver-
heerungen an, die mancher Stammesbruder mit der Streitaxt
nicht zuwege bringt. Zudem scheint es nichts zu geben, das
threm unbedingten Siegeswillen widerstehen kann — sieht
man einmal von Lucardus von Kémet ab.

Mit der Eroberung des heiligen Al'Zul (Altzoll) hat der
Heermeister der Warunkei Chayka eine schwere Niederlage
beigebracht, die sie in ihrem Bestreben, von den Trollzackern
anerkannt zu werden, weit zuriickwirft. Umso groBer ist
thr Hass auf den Blutlosen, dessen Leute Chayka nunmehr
angreift, wo immer sie ihren Weg kreuzen. Thre Streitmacht
aus Blutigen Axten, Barbaren, skrupellosen Séldnern und
Menschenjigern schligt um sich wie ein waidwundes Tier
und stellt fir die Gefolgsleute des Nekromantenrats heute
eine beinahe ebenso groBe Gefahr dar wie fiir Truppen des
Mittelreichs und arglose Reisende. Insgeheim hofft Chayka,
dass Lucardus sich irgendwann eine Unachtsamkeit leistet,
die ihr die Riickeroberung Altzolls ermoglicht.

Auf Unterstiitzung von Dimonen oder Untoten verzichtet
die Trollzackerin normalerweise. Sie will ihre Ziele ohne die
Hilfe von tiickischen Gegengeistern und blutlosen Monstren
erreichen, allein mit der Kraft ihrer eigenen Muskeln, dem
eigenen Herz und Hirn. Gliicklicherweise ersinnt letzteres
kaum einmal Pline, die einen halbwegs intelligenten Wi-
dersacher vor unlésbare Probleme stellen. Die beiden erste-
ren allerdings sind ausgeprigt genug, um Chayka zu einer
furchteinfléBenden Gegnerin zu machen.

Kurzcharakteristik: meisterliche Kriegerin und kompetente Anfiihrerin,
die in ihrem Kampf um Anerkennung gern mal iibers Ziel hinausschieBt.
Herausragende Eigenschaften: MU 18, GE 16, KO 17, Gefahrenins-
tinkt 9; Impulsiv, Jahzorn 9, Ungebildet

Wichtige Talente: Raufen 16, Speere 18, Athletik 14, Korperbeherr-
schung I 1, Sinnenschirfe 13, Uberreden (Einschiichtern) 9 (1 1), Orientie-
rung 10,Wildnisleben 12

Verwendung im Spiel: Chayka und ihre marodierende Horde kénnen

tberall in der Warunkei und der ostlichen Wildermark angetroffen werden.

TOTENLICHTER

Dramatis OBjecTaE

DeErR RUFER DER KnoCHEN

Gestalt: Ein altersdunkler, menschlicher Oberschenkelkno-
chen, in den unterschiedlich grofe Locher gebohrt sind und
der offensichtlich als Fl6te benutzt werden kann.

Geschichte: Der groBe Nekromant Karasuk erschuf dieses Ar-
tefakt, um damit schnell viele Untote herbeirufen zu konnen.
Er wollte den Rufer als letzte Waffe verwenden, sollten all
seine anderen Fihigkeiten versagen.

Hintergriinde: Der Rufer funktioniert nach einem #hnlichen
Prinzip wie der KRAHENRUF der Hexen. Er verbindet auf
chaotische Weise Zauber der Merkmale Beschwérung, Limbus
und Verstindigung in dimonisch verzerrter, gildenmagischer
Reprisentation.

Krifte: Von einem Targunitoth-Paktierer gefithrt, vermag der
Rufer jeweils ein halbes Dutzend Untote wie aus dem Nichts
herbeizurufen. Bei einem Nicht-Paktierer werden die Un-
toten zwar herbeigerufen, miissen sich ithren Weg aber erst
zum Rufer bahnen.
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Analyse (Intensititsbestimmung):

Die Analyse ist grundsitzlich um 5 Punkte erschwert.

&3 0-2 ZfP*: das Artefakt beinhaltet aktive Magie.

&3 3-6 ZfP*: Die Intensitiit der wirkenden Spriiche ist immens.
% 7-11 ZfP*: Die Kraftfiden der aktiven Zauber verlassen
das Artefakt an der Unterseite und verteilen sich dort. Die
Kraft des Artefaktes wird durch Blutmagie gespeist. Das Ar-
tefake ist stark von dimonischem Wirken verunreinigt.

£ 12+ ZfP*: Die wirkenden Kraftfiden verschwinden im
Limbus.

Analyse (Strukturanalyse):

Die Analyse ist grundsitzlich um 5 Punkte erschwert.

&3 0-3 ZfP*: Dic Zauber sind mittels eines ARCANOVI in
antiquierter gildenmagischer Reprisentation an den Knochen
gebunden. Das Merkmal Dimonisch tiberwiegt deutlich.
&3 4.7 Z{P*: Die wirkenden Spriiche haben die Merkmale
Herbeirufung, Limbus, Dimonisch (Thargunitoth). Das Ar-
tefakt ist permanent mit den Zaubern verbunden, es ist nicht
okkupiert.

&3 8-12 ZfP*: Ein Kraftfaden ruht und muss durch eine
Handlung des Benutzers aktiviert werden. Die Reprisentati-
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on der Zauber ist gildenmagisch, weisen aber archaische An-
rufungskomponenten auf; die denen einer Zibilja oder einer
Hexe dhneln.

&% 13-18 ZfP*: Die wirkenden Zauber (so dem Analytiker
bekannt) sind: Geisterruf (modifiziert), Nekropathia, Pla-
nastrale (modifiziert), dazu kommt ein komplexeres dimo-
nisches Ritual, dass der Domine derThargunitoth zugehort.
&% 19+ ZfP*: Die Zauber senden cinen Ruf in den Lim-
bus, der thargunitothisches Unleben in einem Radius von
5 Meilen erreicht. Dariiber hinaus ruft er dieses Unleben
zum Artefakt. Ist ein Ddmonenpakt vorhanden, eréffnet das
Signal einen Pforte durch den Limbus, das dieses Unleben
sofort an den Ort des Artefaktes teleportiert. Der Benutzer
des Artefaktes ist in der Lage dieses Unleben einfacher zu
kontrollieren. Das Artefakt besitzt einen Wahren Namen,
der Kar’Araan lautet.

Vernichtung:

DESTRUCTIBO (40 AsB, davon 2 permanent, Probe +7),
den DAMONENBANN (Domiine TGT, 12 AsP, davon 1
permanent, Probe +12) sowie die PUrGaTION (Grad III)
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SCHLEIERSPIEL

von Nicole Euler

Dem IMEisTErR zum GELEIT

,Am Ubergang der Tagundnachigleiche und unter dem Stern Alef
Aytans werden wir eine neue Ara der Ach al’Jihangir einleiten!
Es wird Zeit das schwache Geschlecht derer von Revennis vom
Thron zu stofsen und unser rechtmdfiges Evbe als Nachkommen
des Michtigen anzunehmen. Das Blut seines Auserwdihlten soll
sich mit der Herrschaftslinie vereinigen und damit werde ich die
Fithrung der Ach al’]idhangir in seinem Geiste fortfithren!”
—Tarel ibn Nashid in einer feurigen Ansprache zu seinen An-
héngern, 1035 BF

Das ABEODTEVER im UBE&BLicK

Stichworte zum Abenteuer: Um eine politische Eska-
lation zu verhindern, ermitteln die Helden im Auftrag
des Fiirstenhaus von Revennis und stoBen dabei auf die
Machenschaften eines geheimen Kultes

Komplexitdt (Meister/Spieler): mittel / mittel
Erfahrung: erfahrene Helden (4.000 bis 6.000 AP)
Anforderungen: Aufer den tiblichen Exoten wie Orks,
Goblins und Achaz ist das Szenario grundsitzlich fiir
alle Heldentypen geeignet, die sich im stddtischen Um-
feld zu bewegen wissen und gewisse soziale Umgangs-
formen besitzen.

Ort und Zeit: Baburin, Phex/Peraine 1035 BF

Der bevorstehende Traviabund zwischen der mittelreichi-
schen Adelsfamilie Ruchin und der Familie der Mhaharani
Aaniens wird in beiden Lindern als weiterer Schritt der An-
niherung zwischen der ,abtriinnigen Provinz Aranien und
dem Mittelreich freudig begriiBt. Als die Braut am Vorabend
der Hochzeit verschwindet und ein Mordanschlag auf die
Familie des Fiirsten von Baburin veriibt wird, droht die har-
monische Feierlichkeit sich in eine aranische Blutnacht zu
verwandeln. Wihrend der Ermittlungen stoBen die Helden
auf die Spur eines Levthanskultes und den Hinweis, dass es
einen oronischen Drahtzieher im Hintergrund geben muss.
Es liegt in den Hinden der Helden den frevelhaften Plinen

SCHLEIERSPIEL

SPLiTTERDAMMERVIIG

Schleierspiel gehort zum Zyklus der Splitterdimme-
rung, die die Bekidmpfung der siecben Splitter der Di-
monenkrone und der Heptarchen thematisiert. Konkret
spiclt Schleierspiel im Vorfeld der beiden Abenteuer
Schleiertanz und Schleierfall und beleuchtet einige Be-
gebenheiten und Figuren aus dem Kontext der Binde
weiter. Sollten Sie diese Abenteuer als Spieler erleben
wollen, raten wir IThnen von der Lektiire des vorliegen-
den Szenarios eindringlich ab.

des Levthanskult zuvorzukommen und die Machenschaften
der Satrapa Baburins, einer oronischen Agentin und Schliis-
selfigur hinter den Schleiern, endgiiltig zu beenden.

Im ScHATTED DER VERGATIGENHEIT

WFiihrt den Verrdter Wulftan schnell und ohne Gnade seiner ge-
rechten Strafe zu!l Haben nicht Tarel und er sich mit der oroni-
schen Lamijah eingelassen und unsere ehernen Ziele verraten?*
—Assad ibn Merkan zu seinem treuen Gefolgsleuten der Bruder-
schaft, Phex 1035 BF

Tatsdchlich ruft die Verbindung zwischen Erngrimm von
Revennis und Ariana von Pfiffenstock-Ruchin nicht bei allen
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Araniern Freudentaumel hervor. Vor allem der Satrapa Sha-
hane ay Zedrakkin und dem jiingsten Sohn des Fiirsten, Assad
1bn Merkan, kommt die Hochzeit reichlich ungelegen, denn
ein Kind des potenziellen Thronfolgers Erngrimm wiirde die
lang geplante Intrige zur Machtiibernahme Assads gefihrden.
Wenn Assad auch aufgrund seines Geburtsrechts keinen An-
spruch auf den Titel seines Vaters hat, gibt er sich mit seiner
Position als Agha (tul.: Hauptmann) nicht zufrieden. Schon
seit Jahren neidet er seiner Schwester Mhaharani Eleonora
von Baburin ihre Macht und nutzt jede Gelegenheit, Hof-
linge und Adlige gegen seine Geschwister aufzubringen und
seinen Einfluss im Sultanat Baburin auszubauen. Dass er vor
keiner noch so unheiligen Allianz zuriickschreckt, zeigt sein
Biindnis mit der Palastwesira Byalabeth saba Turmai, welche
die aktivste Gegenspielerin seines Vaters ist.

HinTER DEm SCHLEIiER

Um einen besseren Uberblick zu den Hintergriinden und der
Motivation der einzelnen Fraktionen zu erlangen, stellen wir
Thnen zunihst die wichtigsten Gegenspieler einmal kurz vor.

ScHicksaL DER ITMIEiSTERPERSONEDN
Damit Sie einschitzen kénnen, wie frei Sie mit den
verschiedenen Meisterpersonen umgehen kénnen und
welches Schicksal diese im offiziellen Aventurien erei-
len wird, tauchen im Abenteuer immer wieder folgende
Symbole auf:

#3% Mit einem Sternchen (*) markierten Personen wer-
den in offiziellen Publikationen nicht mehr erwihnt
und konnen von Thnen frei verwendet werden.

#3 Mit einem Boronsrad (\g) versehene Personen wer-
den nach dem Abenteuer in Aventurien fiir tot erklirt.
#£% Die mit einer Meistermaske (w) markierten Fi-
guren nehmen auch im kiinftigen Aventurien eine wich-
tige Rolle ein und sollten das Abenteuer unbeschadet
iiberstehen.

Assad ibn Merkan, Agha der Fiirstengarde (w)

Funktion: Geheimer Drahtziecher und NutznieBer der Intrigen
Hintergrund: Der jiingste Sohn des Baburiner Fiisten Merkan
von Revennis ist beim Volk duBerst beliebt und versteht es ge-
schickt seinen guten Ruf auszunutzen. Als einziger des Hau-
ses Revennis ist er sowohl bei den mittelreichischen Potenta-
ten als auch dem tulamidischen Adel hoch angesehen, denn
er versteht gut, den Anspriichen beider Traditionen gerecht
zu werden. Wenn sich der Agha nach auBen hin auch mit sei-
ner Position zufrieden gibt und den designierten Erben Ern-
grimm voll und ganz unterstiitzt, ist Assads eigentliches Ziel
selbst einmal den Platz seines Vaters einzunehmen. Als An-
hinger des tulamidischen Patriarchats zeigt er auBerdem ein
groBes Interesse an urtulamidischer Geschichte und Magie.
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Assad ist kein Fanatiker, sondern ein klug planender Macht-
mensch, der andere fiir sich auszunutzen und zu begeistern
versteht. Raffiniert meidet er direkte Liigen und hinterlisst
durch sein eloquentes Auftreten stets einen rechtschaffenen
Eindruck, um den ihn jeder Praiosgeweihte beneiden wiirde.
Handlungsweise: Assad agiert aus den Schatten heraus,
nutzt verschiedene Strohminner und ist beinahe paranoid
darauf bedacht, dass sich keine seiner Intrigen auf ihn zu-
rickfithren ldsst. Selten trifft er tibereilte Entscheidungen
und seine Pline entwickeln sich im Verborgenen tiber Jahre
hinweg, bis er den perfekten Zeitpunkt zur Umsetzung sei-
nes Ziels gefunden glaubt.

Ressourcen: anschnlich (Personal und Arsenal der Stadtgar-
de, Abginger der Keshal Hashinnah, einflussreiche Biirger
und Kaufleute, Rahjakirche)

Woagqqif: INI [3+IW6 AT 16 PA 14 TP IWé+2 DKH
Khunchomer:INI I5+IW6 AT 19 PA 18 TP IW+5 DKN
LeP 38 AuP37 RS5 WS 8 MR 8

GS 6 Ausweichen 9 SO I5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Ausweichen |, Finte, Kampfrefle-
xe, Meisterparade, Niederwerfen, Reiterkampf, Riistungsgewohnung /I,
Sturmangriff, Waffenspezialisierung: Khunchomer, Wuchtschlag

Talente: Menschenkenntnis 3 (13/14/13), Selbstbeherrschung: 16
(14/13/14), Sinnenschirfe 10 (13/14/14), Uberreden 15 (13/14/13), Uber-
zeugen |4 (13/14/13)

Shahane ay Zedrakkin,

Mondsilberwesira,geheime Satrapa Baburins (w)
Funktion: Opfer von Assads Intrigen, Mitglied der oroni-
schen Verschworung

Hintergrund: War sie vor Jahren noch diejenige, welche Assad
sanft leitete und zur Griindung des oronisch geprigten Levt-
hanskultes motivierte, ist ihr der einstige Zogling heute lingst
entwachsen. Shahane ist sich dessen noch nicht bewusst,
denn es gelingt dem Fiirstensohn geschickt sie im Glauben
zu lassen, dass sie immer noch die Kontrolle iiber ihn ausiibt.
Derzeit ist die Satrapa viel zu sehr mit der Sicherung ihrer
Position innerhalb der Mada Basari beschiiftigt, als etwas von
der gegen sie gerichteten Intrige zu ahnen. Shahane ist eine
ernst zu nehmende Gegnerin. Als Handelsmagnatin und
Mondsilberwesira stellt sie eine der einflussreichsten Perso-
nen in Baburin dar. Sie unterhilt gute Kontakte in die Unter-
welt und den reichen Familien und Hindlern der Stadt. Als
untadelige Biirgerin und groBes Vorbild fiir die phexischen
Tugenden wiirde kaum jemand sie ernsthaft mit der oroni-
schen Schleierverschwérung in Verbindung bringen.
Handlungsweise: Die Satrapa ist um die Aufrechterhaltung
ithrer rechtschaffenen Tarnung bemiiht, was durch ihr im-
pulsives Wesen und die aus dem Minderpakt resultierenden
,dunklen’ Bediirfnisse zunehmend schwerer wird. Vor allem
nach ihrem Scheitern, die Mada Basari stirker zu zentralisie-
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ren und dem damit verbundenen Ansehensverlust bei ihren
oronischen Kontakten, ist Shahane krampthaft um Erfolge
bemiiht und setzt 6fters ihre mithsam aufrechterhaltene Tar-
nung leichtsinnig aufs Spiel.

Ressourcen: sehr gro} (Mada Basari, Phexkirche, einflussrei-
che Kaufleute und Phexjiinger, Unterwelt Baburins)

Werte: Siche Seite 56 im Kapitel Die Mondsilberwesira.

Tsarel Tarefsun ibn Nashid,

Mitglied der Ach al’Jihangir (\&M)

Funktion: Machthungriger Levthansjiinger, der den Anfiih-
rer der Bruderschaft stiirzen will

Hintergrund: Der junge Rahjageweihte hat erst vor kurzem
seine Weihe empfangen und gilt als nostalgischer Anhinger
der alten nebachotischen Glaubensvorstellung. Als Betreuer
des Levthanschreins in der Halle der Hingabe huldigt er ins-
besondere Alef Aytan, der nach Glauben der Nebachoten als
Bindeglied eines satuarisch geprigten Fruchtbarkeitskultes
und der Hingabe Rahjas fungiert. Mit seiner Einstellung stieg
er als Mitglied der Ach al’Jihangir schnell auf und schon seit
vielen Jahren empfindet er die heimliche Zuriickhaltung des
Kultes als entwiirdigend. Seit Monaten wird der junge Ge-
weihte von Visionen der Herrin der Blutigen Ekstase heim-
gesucht und sieht sich mittlerweile selbst als Auserwihlter
Nachfahre der Linie Alef Aytans und damit pridestiniert
tiir die Rolle des Anfiihrers an. Da Tsarel hauptsichlich fir
die Rekrutierung Gleichgesinnter verantwortlich ist, weil} er
trotz aller Anonymitit der Bruderschaft neben dem Anfiih-
rer um die Identitit der anderen Mitglieder. Dieses Wissen
nutzt er seit Monaten, um in verschwérerischen Gesprichen
seine Mitbriider fiir sich einzunehmen und Stimmung ge-
gen den Anfiihrer zu machen. Sein stirkstes Argument ist
die halbherzige Aktivitit des Bundfiihrers in letzter Zeit, die
Tsrael als Schwiiche auslegt und und fiir Jiinger Alef Aytans
als unwiirdig erachtet. Wenn Tsarel auch noch keinen Pakt
mit Belkelel eingegangen ist, hat er sich lingst im Netz der
Schleier-Verschworung verfangen und vermag kaum noch
zwischen rahjagefilliger Hingabe und den Geliisten ihrer
dunklen Schwester zu unterscheiden.

Handlungsweise: Der fehlgeleitete Levthansjiinger sieht
in der Verbreitung seiner Glaubensvorstellungen und einer
Machtiibernahme des Kultes die Erfiillung seines Schicksals.
Als religiéser Fanatiker teilt er alle Personen in zwei Katego-
rien ein: Gleichgesinnte oder Gegner. Sollten Letztere aktiv
gegen ihn und seine Pline vorgehen, ist von Tsarel keiner-
lei Gnade zu erwarten. In seiner Verblendung nihert er sich
immer mehr den diisteren Aspekten Belkelels, auch wenn er
seine Handlungen noch vor seinem Gewissen zu rechtferti-
gen weil.

Ressourcen: hinlinglich (rund die Hilfte der Ach al’Jdhangir,
einige spendable Rahjagldubige und neugierige Rahjage-
weihte)

Werte: Siche Seite 53 im Kapitel Levthans Kinder.

SCHLEIERSPIEL

Ach al’Jihangir, die Bruderschaft der Eroberer (\&gY)
Funktion: tulamidisch geprigter Levthankult, der nichts ah-
nend von Assad fiir seine Zwecke ausgenutzt wird
Hintergrund: Die ausschlieBlich minnlichen Mitglieder der
Bruderschaft sind entweder mit dem Matriarchat Araniens
und ihrer niedrigen Stellung in selbigen unzufrieden oder
genieBen einfach die Austibung der mittlerweile oronisch
angehauchten Praktiken. Die Glaubensgemeinschaft legt
groBen Wert auf Anonymitit und Geheimhaltung, so dass
nur der Anfiihrer um die Identitit der Mitglieder weil3. Bei
Versammlungen sind weite Roben und kunstvoll verzierte
Masken tblich und jedes Mitglied wihlt sich einen altehr-
wiirdigen tulamidischen Namen oder Titel wie ,Der Michti-
ge’, ,Der Standhafte® oder dhnliches. Durch die groBziigigen
Spenden der wohlhabenden Mitglieder kann der Kult auf er-
hebliche Mittel zuriickgreifen und zelebriert seine geheimen
Riten in dekadentem Luxus. Das Hauptziel der Bruderschaft
ist es, weltliche und magische Macht zu vereinen und das
tulamidische Patriarchat wieder zu errichten. Aktuell ist die
Bruderschaft in zwei Fraktionen gespalten. Einerseits gibt
es die Traditionalisten, die entweder zur Zerstreuung oder
Erlangung von Macht beigetreten sind. Diese meist ilteren
Minner sind mit den Ansichten und Methoden des derzeiti-
gen Anfiihrers vollkommen zufrieden. Auf der anderen Seite
scharen sich heifbliitige und fanatische Levthansgliubige,
die sich aufgrund religioser Uberzeugung oder dunklerer
Neigungen dem Kult angeschlossen haben. Diese eher jun-
gen Lebeminner sammeln sich um den aufsissigen Tsarel
und befiirworten einen Machtwechsel, der ein aggressiveres
Auftreten des Kultes zur Folge hiitte.

Handlungsweise: Wenn viele der jiingeren Mitglieder in
letzter Zeit auch zu brachialen Methoden dringen, agiert die
Bruderschaft immer noch heimlich und duBerst erfolgreich
unter Assads Fiihrung. Einflussreiche Positionen werden mit
Ach al’Jihangir besetzt, potentielle neue Rekruten heimlich
gefordert und unliebsame Rivalinnen aus dem Weg geriumt.
Durch die neue Stromung greift die Glaubensgemeinschaft
in letzter Zeit aber auch zu offensiveren Handlungen.
Ressourcen: grof (Mitglieder aus allen gesellschaftlichen
Schichten)

Werte: Siche Seite 53 im Kapitel Levthans Kinder.

DiE VORGESCHICHTE ...

Seit einem Jahrzehnt agiert Assad als geheimer Anfiihrer der
Ach al’Jihangir, die er unter Beeinflussung der Satrapa Sha-
hane gegriindet hat. Um die Macht mit niemand teilen zu
miissen, entzieht er sich mehr und mehr der Einflussnah-
me Shahanes und will sich ihrer mittlerweile ganz entledi-
gen. Die Intrigen beanspruchen Assad aber so sehr, dass er
den Uberblick in den eigenen Reihen verloren hat. Erst sehr
spit bemerkt er, dass sich ein Teil der Bruderschaft unter der
Fihrung Tsarel ibn Nashid verselbstindigt hat und ihm die
Fiithrung zu entreifien plant. Der Emporkémmling Tarel
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vermutet in seinem Anfithrer zwar zu Recht eine hochrangi-
ge Person aus dem fiirstlichen Palast, doch fillt sein Verdacht
dabei auf den Erstgeboren des Sultans: Erngrimm von Re-
vennis. Tsarel will die Machtiibernahme deswegen mit dem
traditionellen Schelach al’wihida Laila (urtul.: Recht der ers-
ten Nacht) legitimieren und hat sich fiir dieses Ritual die de-
signierte Braut Arianna von Pfiffenstock-Ruchin auserkoren.
Keiner der Ach al’Jihangir ahnt, dass sich hinter der Gestalt
des Anfiihrers trotz des gepflegten Weidener Dialektes, der
gedehnten Sprechweise und dem aufbrausenden Tempera-
ment nicht Erngrimm, sondern sein jlingster Bruder verbirgt.
Misstrauen und Verfolgungswahn haben Assad seit Griin-
dung des Kultes nimlich dazu veranlasst, die Geschicke der
Bruderschaft unter Vortiuschung einer falschen Identitit zu
lenken und bei einer méglichen Enttarnung seinen Bruder
denunzieren zu koénnen.

Als Assad durch einen Doppelagenten von den Plinen er-
fihrt, beschlieBt er diese fiir die eigenen Zwecke auszunutzen
und so nicht nur dem Ruf seines Bruders zu schaden sondern
sich der treulosen Mitglieder zu entledigen. Als Krénung soll
die Tarnung seiner Mentorin Shahane bloB gestellt werden,
indem Assad mit gefilschten Briefen der Satrapa der Bru-
derschaft detaillierte Informationen tiber die Sicherheitsvor-
kehrungen des Palastes und den Zeitplan der Feierlichkeiten
zuspielt. Die geplante Entfithrung der Braut scheint so fiir
Tsarel perfekt zu sein und Assad will den Uberfall nutzen, um
seine Getreuen mit einem besonderen Auftrag in den Fiirs-
tenpalast zu entsenden. Der junge Agha hofft auf die einma-
lige Chance, sich seines, in der Erbfolge tiber ihm stehenden,
Bruders Wulftan von Revennis zu entledigen. Die traditio-
nellen Ach al’Jihangir hat er leicht fiir diesen Plan gewinnen
kénnen, indem er Wulftan als Sympathisant Tsarels darstellt
und ihn als Spitzel einer oronischen Paktiererin innerhalb der
Bruderschaft beschuldigt.

Vo SCHURKENSTREICHEN VIID
HeLpentateno

Um jeden Verdacht von sich als Drahtzieher zu lenken, lésst
Assad ibn Merkan wihrend der Feierlichkeiten gegentiber
den Gisten besorgte Bemerkungen iiber die Sicherheit sei-
ner Familie fallen. Angeblich gibt es Gertichte iiber ein ge-
plantes Attentat auf den Erstgeborenen und im fiirstlichen
Palast konnte er derzeit niemandem mehr trauen. Im Lau-
fe der Feierlichkeiten finden dann wirklich die Entfithrung
der Braut und ein Attentat auf den Zweitgeborenen Wulftan
von Revennis statt. Wihrend der Briutigam nach auBen hin
den Schein zu wahren versucht, obliegt es den Helden in der
angespannten Lage Baburins Untersuchungen anzustellen.
Dabei steht ithnen Assad als Ansprechpartner der Familie Re-
vennis zur Verfigung und versucht unbemerkt die Schritte
der Helden zu iiberwachen und sanft zu lenken.
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Wenn Sie im Abenteuer lieber einen geringeren Schwer-
punkt auf verworrene Intrigen legen wollen, kénnen
Sie die mit diesem Symbol (effmmme) occkennzeichneten
Ereignisse und Personen als falsche Fihrten und wei-
terfiihrende Hinweise wie optionale Szenen behandeln.
Zum Ausgleich kénnen Sie mehr auf die Aufstinde in
der Stadt und die Jagd auf die Ach al’Jihangir eingehen,
wo sich die Helden als Lebensretter, Schlichter, Richter
oder Verstirkung hervor tun kénnen.

Die Spur fiihrt die Helden zu einer oronisch beeinflussten
Glaubensgemeinschaft, die im Stadtviertel Dersehalam ihr
Quartier hat. Gelingt es, die Gemeinschaft zu tiberwilti-
gen, finden die Helden Hinweise auf die (angeblich) wahre
Drahtzieherin, die sich in Gestalt der respektablen Mondsil-
berwesira Shahane ay Zedrakkin offenbart. Doch auch Shaha-
nes Spitzel sind nicht untitig und warnen die Satrapa vor der
Intrige - im guten Glauben, dass sie zu Unrecht beschuldigt
wird. Ehe die Monsilberwesira mit den Beschuldigungen
konfrontiert werden kann, nutzt sie ihren Einfluss um die
angespannten politischen Verhiltnisse in der Stadt endgiiltig
zum Eskalieren zu bringen. Sie erhofft sich, den Sultan zu
Fall zu bringen und das entstandene Machtvakuum mit ih-
rem Zogling Assad zu fiillen. Der Konflikt droht die Stadt in
zwel Teile zu spalten. Auf der einen Seite stehen die Rondri-
aner mit den mittelreichischen Bewohnern fest hinter ihrem
Fiirsten und auf der anderen Seite agieren die engagierten
Phexjiinger und der einflussreiche aranische Adel

Die HELDED

Das Abenteuer spielt komplett in stidtischen Gefilden, so
dass Fertigkeiten aus dem Bereich Natur kaum zum Ein-
satz kommen. Die Helden sollten eine gute Mischung aus
gesellschaftlichen, kimpferischen und phexischen Tugenden
vorweisen. Magiebegabte und geweihte Helden kénnen hilf-
reich sein, sind fir die Auflésung aber nicht zwingend er-
forderlich. Die Helden sollten sich bereits in Aranien oder
im Mittelreich einen Namen gemacht haben oder gute Ver-
bindungen besitzen, um sich auf der Gisteliste der Hochzeit
wiederzufinden. Alternativ kann die Heldengruppe von ei-
nem Handelshaus oder dhnlichen Institution als Abgesandte
zur Hochzeit entsandt worden sein, um sich mit Geschen-
ken das einflussreiche Fiirstenhaus gewogen zu machen. Fiir
Helden ohne die Kulturkunde Aranien gilt bei Talentproben
im Abenteuer jeweils die Erschwernis oder Erleichterung
nach dem Schrigstrich, wihrend mit der Kultur vertraute
Helden die ersten Modifikationen nutzen.
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HocHzEITSGLOCKEDN

oIm Namen Seiner Durchlaucht, des Fiirsten Merkan von Re-
vennis zu Baburin, sei mit Freuden bekannt gegeben, dass zum
Hohen Fest der Giitigen Herrin in diesem Jahr das Bundverspre-
chen zwischen der Edlen des Mittelreiches Ariana von Pfiffen-
stock-Ruchin und Prinz Erngrimm von Baburin unter dem Se-
gen der Gotter eingeldst wird. Zu diesem Anlass laden Wir Euch
und Euer Gefolge zum 29. Phex 1035 BF nach Baburin ein, um
mit Uns ein unvergessliches Freudenfest zu zelebrieren.”
—Einladung des Fiirstenhauses von Revennis zur Hochzeitsfeier
nach Baburin

Stimmung: Ausgelassene Wettkdmpfe mit ersten Hin-
weisen auf die im Hintergrund schwelenden Konflikte
Thema: Einfithrung in die aranische Kultur, Vorstellung
der Akteure

Ziele der Helden: Sensibilisierung auf eine der Fiirsten-
familie drohende Gefahr, Anwerbung der Helden durch
das Haus Revennis

Schleierspiel geht davon aus, dass mindestens einer der Hel-
den sich entweder im Mittelreich oder Mhaharanyat Aranien
einen guten Ruf erworben hat und zu den Feierlichkeiten
der Hochzeit eingeladen wird. Alternativ befindet sich die
Gruppe zum diesem Zeitpunkt in der Stadt und ist auffil-
lig/gefillig genug, um von einem der zahlreichen Giste zu
den Feierlichkeiten hinzugezogen zu werden. Wihrend der
Feierlichkeiten stoBen sie dann auf die Machenschaften der
Bruderschaft. Die Einladung wird entweder von Fiirst Mer-
kan von Revennis oder dem Markgrafen Rondrigan Paligan von
Perricum als Initiatoren der BundschlieBung ausgesprochen,
je nachdem welcher der beiden plausibler Thre Heldengrup-
pe mit einer Einladung bedenken wiirde.

Mittels Erikette-Probe 0/+5 wissen die Helden das man auf
eine solche Einladung nur antwortet, wenn man nicht zu
erscheinen gedenkt. Selbstverstindlich untermauert man
seine Antwort mit blumigen Versprechen auf jeden Fall zu
erscheinen und erteilt nur wenige Tage vorher eine Absage.
Fiir gewdhnlich beginnen die Feierlichkeiten bereits Tage vor
der eigentlichen Zeremonie, denn bei diesen Anldssen ist es
tiblich, freundschaftliche Wettkimpfe zwischen den Gisten
der Braut und des Briutigams auszutragen. Den Gewinnern
wird neben den vom Briutigam zur Verfiigung gestellten Ge-
schenken eine Ehrenposition bei der Zeremonie ausgelobt.
AuBerdem gebietet es die Hoflichkeit, dem Briutigam ein
Geschenk fiir seine Aussteuer zu iiberreichen, withrend der
Braut als Ehrerbietung ein cher ideelles Geschenk wie ein
Lied, Gedicht oder Segenswiinsche zusteht.

Auf der Reise nach Baburin erleben die Helden das Mhaha-
ranyat in all seiner frithlingshaften Pracht und erhilt schon
einen ersten Eindruck der aranischen Kultur. Weitere Details
zur Ausgestaltung der Anreise und Aranien im Allgemeinen

SCHLEIERSPIEL

finden sich in der Regionalspiclhilfe Das Land der Ersten
Sonne auf den Seiten 8-13 sowie 130-132.

OvrtionaLr: DiE SPUR DES GOLDES

GenieBen Thre Spieler weniger das Ausspielen solcher Wett-
bewerbe und bevorzugen nicht nur durch puren Zufall in Er-
eignisse hinein zu geraten, kénnen Sie die Helden im Auftrag
Akillah ben Shorban™ (*985 BF, machthungriger aber frithzei-
tig gealterter Hindler aus Fasar) nach Baburin entsenden. Der
Hindler hat den Verdacht, dass die Baburiner Stadtgardisten
seine Handelsziige immer wieder mit tiberhohten Besteue-
rungen belegen, doch alle offiziellen Gesuche zur Klirung
mit der Mondsilberwesira der Stadt blieben bislang erfolglos.
Akillah beauftragt die Helden um unauffillige Ermittlungen
anzustellen und die Situation aufzukliren. Auf Wunsch kon-
nen sie auch mit falschen Papieren ausgestattet werden, die
jeder oberflichlichen Uberpriifung standhalten. Akillah nutzt
auferdem seine Einladung zur Hochzeit, um die Helden
als einer der zahlreichen Giste einzuschleusen. Tatsidchlich
verdienen der Stadtgardist Nabazi/* (*1005 BF, blonde Lo-
cken, eindugig, goldgieriger echemaliger Soldner) und zwei
seiner Kameraden sich ein ansehnliches Zubrot, indem sie
Handelsziige von Kaufherren ohne groBen politischen Ein-
fluss mit leicht erhéhter Versteuerung am Stadttor abfertigen.
Im Verlauf der Untersuchung stoBen die Helden neben dem
Schuldbeweis des Gardisten auf zwei weitere interessante
Details. Hinter einer falschen Wand in Nabatils Haus befin-
det sich eine seltsame Maske mit Blumenornamentik, die sie
spiter bei den Entfithrern der Braut wieder erkennen kénnen.
Zum anderen tbergibt der Gardist, seinem geheimen Auf-
zeichnungen nach, ein Viertel der unterschlagenen Summen
an eine Person mit dem Kiirzel ,SAZ‘. Hinter diesem Kiir-
zel verbirgt sich niemand anderes als die Mondsilberwesira
Shahane ay Zeddrakin. Sie weill von den Machenschaften der
Gardisten, doch solange sie einen Anteil an dem Gewinn er-
hilt, ldsst sie diese gewihren und deckt sie sogar bis zu einem
bestimmten Grad. Die Helden kénnen die Unterschlagung
aufdecken und sich der Belohnung durch ihren Auftraggeber
aber auch der Aufmerksamkeit des Fiirstenvgewiss sein.

STapt pER TAUSEND SPRACHEN

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Umgeben von saftigen Wiesen und Feldern sind auf ei-
nem steil emporragenden Tafelberg endlich die trutzi-
gen Mauern Baburins zu erkennen. Schon von weitem
sichtbar flattern unzihlige Fahnen und Wimpel tiber
den Kuppeln, Tirmen und Spitzgiebeln. Zu Fiilen der
Stadt windet sich der michtige Barun-Ulah, wihrend
das Dach der prichtigen Festungsstadt die schimmern-
den Kuppeln des Dreitempel der Rondra und die Mau-
ern der fiirstlichen Palastanlage bilden.
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Die bevorstehende Hochzeit hat die hektische Betriebsamkeit
der Stadt in eine Art Ausnahmezustand verwandelt. Uberall
sind die Gassen mit Flatterbinse und Mirhiban geschmiicke,
Kinder summen die Melodie des Bindungsrituals und der
firstliche Wehrbau ist mit hunderten Wimpeln, Flieder- und
GinsterstriuBen geschmiickt. Wassertriger schaffen Unmen-
gen des kostbaren Nass in das brunnenlose Alt-Baburin und
Hindler lassen auserlesene Kostlichkeiten zum Palast trans-
portieren. In alter aranischer Tradition haben die Bewohner
der Stadt ebenfalls Fahnen und Wimpel mit den Farben oder
dem Wappen derer von Revennis zu Ehren des Briutigams
an Fenstern und Dichern angebracht.

Baburin - ein kurzer Uberblick

Einwohner: 13.000, dazu bis zu 1.000

Pilger

Wappen: silberne Sphinx auf Rot

unter silbernem Zinnenschildhaupt

Herrschaft: Fiirst Merkan von Revennis,

faktisch aber regiert von Beamten und

Handelsmagnaten

Garnisonen: 40 Stadtgardisten, |0 Basarwachen,

Fiirstliches Streitwagen-Regiment Nebachot

Tempel: Rondra, Rahja, Boron (Puniner Ritus), Phex,

Hesinde, Tsa, Peraine, Ingerimm, Kor, Levthan, Golgari, Famerlor,
zahlreiche Schreine lokaler Heiliger

Wichtige Gasthduser: Gasthaus Residenz (Q7/P8/S12), Karawanserei
Fiirst Muzaraban (Q6/7/S35), Speisehaus Lange Tafel (Q7/P9), Her-
berge Am Tabakmarkt (Q6/P7/S10), Schenke Haus Mirhiban (Q4/P4),
Schenke Am Tafelberg (Q1/P2/S4)

Besonderheiten: Dreitempel der Rondra (Sitz der Meisterin des Bun-
des der Senne Siid), Donnersturmfelder; Ordenshaus der Anconiten
(Heilmagier), Zulhamins Zirkel (Zauberschule), Kuriositaitenmuseum
Stimmung in der Stadt: Schwer durchschaubare Mischung tulamidi-
scher und mittelreichischer Kultur, unzihlige Sprachen haben den
Ausdruck ,baburinisches Sprachgewirr’ gepragt, trotz des harmo-
nischen Zusammenlebens der verschiedenen Kulturen liegt eine

unbestimmbare Anspannung Uiber die Stadt.

Von Norden her passieren die Helden die Stadt durch das
michtige Nebachoter Tor (8), das zu jeder Tages- und meist
auch Nachtzeit Einlass bietet. Es gilt kein besonderes Waf-
fenrecht in der Stadt und die acht Stadtgardisten kontrollie-
ren die unzihligen Giste nur oberflichlich und unmotiviert.
Eine der wenigen verbliebenen Prachtalleen fithrt durch das
Stadtvietel Dersehalam (11) gen Alt-Baburin (19) und di-
rekt zum Saray al’Namji (Firstlicher Palast, 22). Noch be-
eindruckender wirkt die Stadt auf Neuankémmlinge, die
von Stiden her kommen. Von hier aus erstreckt sich die von

Palmen gesiumte Fiistin-Sybia-Allee (2) an den heiligen
Donnersturmfeldern (3) und Pilgerzelten vorbei bis hin
zum Palast (22).
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Weitere relevante Ortlichkeiten werden spiter niher be-
schrieben. Weiterfiihrende Informationen zu Baburin finden
Sie auBerdem in Erste Sonne 132ff., Der Schwur des Letzten
Sultans 18ff. und Donner und Sturm 10ff.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der stiBe Duft von Arangen- und Aprikosenbliiten der
fiirstlichen Obsthaine weht euch entgegen, noch che
die massiven Wehrmauern des Palastes in euer Blick-
feld kommen. Durch das offene Wehrtor erkennt ihr
zwel weitere Mauerringe im Inneren, welche die uralte
Festung uneinnehmbar erscheinen lassen. Hinter den
wachhabenden Gardisten konnt ihr einen Blick auf ein
Gewirr aus Innenhéfen, Wehrgingen, Wirtschafts- und
Prunkgebiuden erhaschen.

Das Hofzeremoniell gebietet das Ablegen simtlicher Waffen
wihrend der Feierlichkeiten. Ausnahmen bilden Standes-
symbole wie die Hauptwaffe des Kriegers, Magierstibe oder
die Waffe eines Rondrageweihten und Adligen. Alle Waffen
werden in der Waffenkammer der Garde im Palast verwahrt
und kénnen jederzeit beim Verlassen des Palastes wieder zu-
rickgefordert werden. Mit einer Einladung weisen die Gar-
disten den Helden direkt einem der bereitstehenden Haus-
diener zu, der die Giste durch das labyrinthartige Gewirr der
Festung zu den jeweiligen Quartieren lotst. Je nachdem wie
professionell die Helden auf die Einladung reagiert haben,
kann es hier zu einigen peinlichen Momenten kommen,
wenn fiir sie beispielsweise kein Quartier bereit steht oder sie
es sich mit anderen teilen miissen.

ZeitpLan DER FEiERLICHKEITED

29. Phex

Rahjastunde (11:00 Uhr): Eroffnungsbankett
Praiosstunde (12:00 Uhr): Wettbewerb zu Ehren der
Allweisen

Traviastunde (15:00 Uhr): Kimpfe zu Ehren der Géttin
des Krieges

Firunsstunde (18:00 Uhr): Straulenrennen
Phexensstunde (20:00 Uhr): Verlobungsfeierlichkeiten
Ingerimmstunde (22:30 Uhr): Einleitung des
Versenkungsfestes im Sterntempel der Wandelbaren

30. Phex
Traviastunde (15:00 Uhr): Gottesdienst und Beginn der
Meditationsstunden

01. Peraine

Perainestunde (09:00 Uhr): Segensspruch zum Fest der
eingebrachten Friichte

Rahjastunde (11:00 Uhr): Bundversprechen

AVENTURISCHES JAHRBUCH



ZvU GasT BEi FREUVDDEN

,» Und verweigert sich unser Herrscher nicht auch den altehrwiir-
digen Traditionen? Nicht einmal seinen rechtmdfsigen Titel will
er annehmen — lisst er sich doch als First betiteln! Selbst seine
Sohne eifern dem schlechten Beispiel nach, folgen sie doch diesen
hinterwildlerischen Idealen und ehren nicht einmal ihren Vater,
indem sie thn im Namen tragen. Allein der ehrenwerte Assad
weif’ sein Erbe zu wiirdigen, doch hat er leider wenig Einfluss
auf seinen Vater. Die Cousine meines Schwagers hat mir erzdhlt,
dass der Sultan hinter jedem Vorschlag seiner aranischen Berater
Verrat und Intrige wittert und kaum noch einen klaren Gedan-
ken fassen kann. Allein die neuen Besteuerungen tibersteigen das
Angemessene bei Weiten. Sogar die weise Mondsilberwesira ver-
suchte dagegen anzugehen und wurde deswegen angefeindetr.”

—beispielhafter Disput unzufriedener Hindler und Biirger der
Stadt iiber die Herrschaft des Merkan von Revennis, 1035 BF

Die Giiste erhalten ein komfortables Einzelzimmer, das umso
luxuridser ist und niher im Zentrum der Palastanlage liegt,
je hoher der soziale Stand (Sozialstatus 10+) und Ruf (Vor-
teil Guter Ruf, Verbindungen) des Gastes ist. Ansonsten stehen
nur noch schlichte Ausweichquartiere am duBersten Rand
der Festungsanlage zur Verfugung. Um ein Verirren der Giste
in dem Labyrinth artigen Palast zu vermeiden, geleiten Be-
dienstete die Besucher mit bunten Lampions zu den einzel-
nen Festakten und die Palastwache ist hauptsichlich damit
beschiftigt, umher irrende Fremde zuriick zu geleiten und
ein Eindringen in die Privatsphire der Fiirstenfamilie zu ver-
hindern. Ohne kundige Fithrung ist es fiir einen Fremden tat-
sidchlich schwer, im Gewirr der ganzen An- und Umbauten,
Gassen, unzihligen Gebiude und Girten zur rechten Zeit
den gewtiinschten Ort aufzufinden (Orientierung-Probe +4).

SCHLEIERSPIEL

Am Hofe des Fiirsten wird schnell deutlich, dass der Nach-
komme eines Weidener Rittergeschlechts immer noch dem
mittelreichischen Lebensstil und Hofprotokoll folgt. Das
beginnt mit der Verweigerung den Titel eines Sultans zu
fithren, fithrt fort mit der Einfihrung von Garethi als Hof-
sprache und reicht bis zur Rechtsprechung nach dem Codex
Raulis sowie der Besteuerung nach Garether Vorbild. Die
Fiirstliche Garde zeigt am auftilligsten, wie zwiegespalten
die baburinische Hofkultur ist. Sie besteht zur Hilfte aus
aranisch geprigten Kriegern unter der Leitung eines Bashar,
wihrend Merkan sich ein Kader aus treuen Mittelreichern
unter einem Weibel zum Agha beider Garden aufgebaut hat.
Erst seit der Ernennung seines Sohnes Assad gibt es eine ge-
meinsame Fihrung, da der diplomatische Prinz von allen
respektiert wird. Auch wenn Merkan in den alten Weidener
Traditionen erzogen wurde und wenig Sinn fiir Intrigen oder
spitzfindige Wortgefechte hat, ist er nicht blind fur die zu-
nehmend angespannte Situation in der Stadt. Die Euphorie
nach dem Donnersturmrennen ist lingst wieder verflogen,
Propaganda Merkans politischer Gegner fillt auf immer
fruchtbareren Boden und die Armut durch Uberbevélkerung
steuern ihr Ubriges zur Eskalation bei. Trotz seiner unbeug-
samen Haltung gibt der First dieses Mal den eindringli-
chen Forderungen der aranischen Adligen nach und richtet
die Hochzeit nach den Briuchen Araniens aus. So sind die
Wettbewerbe vor der Hochzeit kurzerhand zu den bislang
versiumten Verlobungsfeierlichkeiten deklariert worden und
erstrecken sich iiber einen Zeitraum von zwei Tagen. Neben
den offiziellen Festakten finden zahlreiche kleinere Feiern
und Zusammenkiinfte statt, die von den Giisten selbst oder
von beflissenen Bewohnern initiiert werden. Nach alter Sitte
hilt das Firstenhaus wihrend der Verlobungsfeierlichkeiten
freundschaftliche Wettbewerbe zwischen den Gisten der
Braut und des Briautigams ab, wobei am Ende die Mehrheit
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der Siege augenzwinkernd als Sinnbild der Durchsetzungs-
kraft der Braut oder des Briutigams gewertet wird.
Natiirlich ist ein solches gesellschaftliches GroBereignis der
ideale Nihrboden fiir Geriichte und Klatsch, den die Helden
an geeigneter Stelle aufschnappen kénnen. Hier sind einige
Beispiele aufgefiihrt:

&3 Vicle der Giste sind um die Gesundheit Sybia al’Nababs
besorgt und dem damit verbundenen Riickzug aus der Mada
Basari. Sie soll nach ihrem Schlagfluss nicht mehr sprechen
konnen, wird aber vielleicht zur Hochzeit ihrer Verwandt-
schaft nach Baburin reisen (beides falsch).

#% Einige aranische Adlige verweigern dem Fiirsten nun
schon offen ihre Unterstiitzung und sind den Feierlichkeiten
als Zeichen ihres Protestes fern geblieben (wahr). Der selbst-
ernannte Fiirst schropft seine Untertanen unangemessen (teil-
weise wahr, da aranische und mittelreichische Rechtsprechung
und Besteuerung einige gravierende Unterschiede aufweist).
#% Generell sind die Mitglieder der Familie von Revennis
in den letzten Monden gereizt und unangemessen streng in
thren Entscheidungen (wahr, aufgrund der Situation in der
Stadt). Es soll ein Anschlag auf den Fiirsten (falsch, es war
sein Sohn Wulftan der vergiftet werden sollte) veriibt worden
sein, weswegen der jlingste Sohn Assad auf den Feierlichkei-
ten die Wachen verstirkt hat und schon seit Ankunft der Gis-
te extrem angespannt ist (wahr).
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Im AvrFfrRaG DES FURSTEN

Der um die Sicherheit seiner Familie besorgte Fiirst misstraut
den aranischen Gardisten so grundlegend, dass er seinen
Neften Marwamir von Revennis (¥*1006 BE, bulliger Krieger,
Haare zu diinnen Zdpfen zuriick gebunden, arroganter und
verschwenderischer Lebemann) dazu anhiilt, fiir die Dauer
der Feierlichkeiten neutrale aber vertrauenswiirdige Perso-
nen als zusitzlichen Schutz und wachsame Beobachter zu
beauftragen. Der volksnahe Krieger entscheidet sich bewusst
gegen seine Kameraden aus der Kriegerakademie, da diese ob
ithrer aranischen Wurzeln nicht den Wiinschen seines Onkels
entsprechen und hilt bei den Wettkimpfen und wihrend des
Festes nach vielversprechenden Kandidaten Ausschau.

Die Auswahl Marwamirs kdnnen Sie auch hervorragend fiir
eine Gruppenzusammenfithrung nutzen, ansonsten wird
sich der Krieger den Helden aussuchen, der seinen Vorstel-
lungen von einer ehrenhaften und starken Persénlichkeit mit
gutem Leumund (SO 7+) am chesten entspricht. In einem
ruhigen Augenblick bittet Marwamir die erwihlte/n Person/
en zu einer privaten Audienz, die unter den wachsamen
Augen des Ersten Hofmagiers Hierion Berlind (*1007 BE,
dunkelblonder Wuschelkopf, adeptus minor der Schule der
Austreibung, skeptischer Beobachter) als auch den Perricu-
mer Hofgeweihten Rowin Wasiramahrr von Perricum (*1006
BF, Brandnarben im Gesicht, versilberter Rondrakamm als
Namensschwert, ruhiger und tberlegter Knappe der Got-
tin) stattfindet. Mit einem Schwur auf Rondra und Hesinde
werden die Helden zur Verschwiegenheit tiber das Gesprich
gebeten, unabhingig von ihrer Entscheidung tiber die An-
werbung des Fiirstenhauses. Erst dann offenbart Marwamir
sein Ansinnen: Aufgrund eines jiingst veriibten Anschlags
auf das Leben des Erstgeborenen (wffmmmme) sucht er neutrale
und aufrichtige Personen, die im Auftrag des Haus Revennis
withrend der Feierlichkeiten ein Auge auf die Sicherheit der
fiirstlichen Familie und ungewdhnliche Ereignisse haben.
Als Lohn fiir ihren Einsatz winkt der aufrichtige Dank des
Hauses Revennis, der je nach Vorliebe der Helden aus ei-
nem Reitpferd der fuirstlichen Stallungen, einer Waffe aus der
baburinischen Waffenkammer, einer Position in der Fiirsten-
garde, Smaragde im Wert von 50 Dinar oder dhnlichem be-
stchen kann. Nehmen die Helden das Angebot des Fiirsten
an, wird Marwamir ihnen alle Informationen weiter geben,
die ihm von seinem Onkel zur Verfiigung gestellt wurden:
&% Aufgrund verschiedener Geriichte und der angespannten
Stimmung in der Stadt, fiirchtet der Fiirst bei der Hochzeit
um die Sicherheit seiner Familie, besonders um das Leben
seines Erben Erngrimm von Revennis.

&% Normalerweise wiirde das Haus Revennis bei solchen
Angelegenheiten auf die firstliche Garde zuriickgreifen,
doch diese ist mit der Sicherung des Palastes und der vielen
Giste restlos ausgelastet. AuBerdem vermutet der Fiirst einen
oder sogar mehrere Verriter im Innern des Palastes, so dass er
niemandem mehr traut.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



DER VERRATER im HinfERGRUTID

Als Assad von dem Plan seines Vaters erfihrt, ist er ver-
stindlicherweise wenig erfreut. Umstimmen kann er
den Fiirsten jedoch nicht mehr, denn auch wenn Mer-
kan seinem jiingsten Sohn vollkommen vertraut, ist er
auch um dessen Sicherheit besorgt. Da allzu heftiger
Widerspruch Assads Position als gehorsamer Sohn und
besorgtes Familienmitglied gefihrden wiirde, beugt er
sich nach auBen hin den Wiinschen seines Vaters und
bittet nur darum, in seiner Funktion als Agha der Garde
in die Ermittlungen mit einbezogen zu werden. Wenn
er sich der unabhingigen Ermittler schon nicht entledi-
gen kann, kann er so zumindest noch ein wenig Einfluss
nehmen und die Helden notfalls gezielt auf die von ihm
ausgelegten Spuren der Verschworung fithren. Wenn Sie
es schwieriger gestalten wollen, kénnen Sie die aranische
Garde als Gegner ins Spiel zu bringen. Von Assad tiber
den Misstrauensbeweis des Fiirsten informiert, stellen
die Gardisten eigene Nachforschungen an, welche die
Bemithung der Helden erschweren. Zeugen werden
eingeschiichtert, veridrgert oder fiir ihr Schweigen besto-
chen, Dokumente sind plétzlich nicht mehr auffindbar
oder gefilscht und sie versuchen den Leumund der Hel-
den durch provozierte Duelle oder einem den Helden
untergeschobenen Diebstahl zu schaden.

#£% Sclbstverstindlich wird den Helden der Zugang zu allen
Riumlichkeiten ermdglicht und eine Verfiigungsgewalt als
Sonderbeauftragte des Fiirsten ausgestellt.

#£% Vor zwei Wochen wurde ein guter Freund Erngrimms
vergiftet. Das Gift befand sich in dem Weinglas, das eigent-
lich fir Erngrimm gedacht war, doch da dieser aufgrund
anderweitiger Verpflichtungen an dem Festbankett nicht er-
schien, entging er dem Anschlag. Nach Befragung aller Be-
diensteten ist die Kiichenmagd Kalina* (*1002 BF, zierlich,
ein blaues und ein griines Auge, schweigsame aber scharfsin-
nige Dienerin) festgenommen worden, die zwar beharrlich
die Tat leugnet, in deren Zimmer man aber Reste von Kukris
gefunden hat, mit dem der Giftanschlag veriibt wurde. Alle
Hintergriinde des Verbrechens und die Motivation der Schul-
digen sind immer noch nicht geklirt. Tatsdchlich steckt As-
sad hinter diesem Anschlag, doch er beseitigte sehr geschickt
alle Hinweise auf seine Beteiligung. Da die Dienstmagd au-
Berdem die Geliebte seines Bruders Wulftans ist, hat er es
geschickt verstanden bei seinem Vater Misstrauen gegentiber

seinem Bruder Wulftan zu erwecken. (e{jsmmms)

Die Helden werden um ein diskretes Verhalten bei ihrem Vor-
gehen gebeten, da der First seine Giste und vor allem poten-
zielle Attentiter nicht aufzuschrecken wiinscht. Als Ansprech-
partner des Fiirstenhauses steht den Helden Assad ibn Merkan
zur Verfiigung, der als Ahga der Stadtwache und furstlichen
Garde ihnen seine volle Unterstiitzung zugesichert hat.

SCHLEIERSPIEL

HocHzEeiTscasTE

P

ein vergoldeter Langdolch mit der Inschrift ,Schutz, Ehre und
Tapferkeit’

eine junge Stute aus Teshkaler Seitenlinie

ein im Blut des weifsen Stiers gehdrteter Speer aus Wehrheimer Stahl
eine Leibapotheke

eine filigrane Rose aus feinstem Silber mit kleinen Rosenquarzen besetzt
ein Mirhamonettentheaterspiel

eine Ode an die Braut

ein umfangreiches Horoskop mit Deutung

—Auszug aus der Auflistung der zahlreichen Hochzeitsgeschenke

Eine vollstindige Auflistung der tiber 500 anwesenden Giste
und deren Gefolge wiirde den Rahmen des Abenteuers bei
Weitem sprengen. An dieser Stelle werden deswegen nur be-
sonders auffillige, einflussreiche oder fiir das Abenteuer rele-
vante Personlichkeiten vorgestellt.

FUR DiE Bravt

® Ariana von Pfiffenstock-Ruchin (H) Edle, Kadi der
Nebachoten, oberste Landrichterin Perricums, Anfiihrerin
des Heer der Gerechten (¥995 BF, kastanienbraunes Haar,
bestechend griine Augen, selbstbewusst und gebildet, sehr
neugierig, Magiedilettantin, SO 14)

® Simold von Pfiffenstock: Halbbruder Arianas und Baron
des Lehen Haselhain (*997 BF, typisch tulamidische Er-
scheinung, humorvoll, hért sich gerne selbst reden, wirkt
immer etwas nervos, seiner Halbschwester in tiefer Zunei-
gung verbunden, SO 12)

® Rimiona von Perricum (H) GroBmutter und Stellver-
treterin des Markgrafen Rondrigan Paligan (¥*967 BF, be-
eindruckende Erscheinung, stahlgrauer Dutt, fasziniert an
alten Sprachen und Geschichte, phinomenales Gedicht-
nis, herausragende Verhandlungsfiihrerin, SO 16)

® Rowin Wasiramahrr Paligan von Perricum: Hofkaplan der
Rondra von Perricum, Geleitschutz der Braut (¥*1006 BEF,
Brandnarbeniibersites Gesicht mit ungewdhnlich griinen
Augen, versilberter Rondrakamm, schwarzer Birenfell-
mantel, SO 10)

® [sha saba Shenny(¥): Erste Stellvertreterin Arianas im Heer
der Gerechten (¥*1002 BF, kurze schwarze Locken, ste-
chender Blick, befehlsgewohnte und energische Adlige SO
11) (onfprmeme-)

® Sajid Molina(*): Sekretarius’ von Ariana, hat eine Lieb-
schaft mit einer Soldatin und ist deswegen verdichtig weil
er an den Tatorten gesehen wurde. (*991 BF, schwitzt
stindig, zittriger und etwas unwirscher Kalligraph, SO 8)

(o)

FUR DEn BRAVTicam

® Merkan von Revennis: Fiirst von Baburin, Vater des Briu-
tigams (*964 BF, ergraut, militdrisch aufrechte Handlung,
unerfahrener Intrigant, konnte sich nie mit der tulamidi-
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schen Tradition anfreunden, traut niemandem auller sei-
ner Familie, wortkarg, SO 17)

® Erngrimm von Revennis (*): Prinz, designierter Nachfol-
ger des Fiirsten, Briutigam (*989 BF, ernste Gesichtszii-
ge, wuchtige Gestalt, dunkelblond, handelt stets nach dem
Vorbild seines Vaters und entsprechend seiner Ausbildung
nach dem Ehrenkodex eines Weidener Ritters, SO 15)

® Wulfian von Revennis (\&M): Prinz, Trauzeuge (*993 BE,
in Weiden ausgebildeter Ritter, seinem Vater wie aus dem
Gesicht geschnitten, unterstiitzt seinen Bruder Erngrimm
voll und ganz, etwas ungehobelt, SO 15)

® Raimon von Revennis (*): Deuter Golgaris von Baburin,
Prinz (*1002 BF, rasierter Schidel, aufgrund seiner Blind-
heit sind die Augen von einem milchigen Schleier bedeckt,
nachdenklicher Vermittler, SO 13)

® Assad ibn Merkan (w) Prinz, Agha der Stadt- und Pa-
lastgarde (*1012 BF, schlank, Krieger aus Baburin, man
sicht ihm das tulamidische Erbe der Mutter als auch die
Ziuge seines Vaters an, eloquent, kontaktfreudig, SO 15)

® Yussalin al Faschina: Gastgeberin der Leidenschaft in der
Halle der Hingabe (*992 BF, glutiugig, athletisch, Meiste-
rin des bedichtigen Tanzes, Schlangenmensch, offenher-
zig und temperamentvoll, SO 11)

® Shahane ay Zedrakkin (w) Mondsilberwesia (¥*992 BF,
stimmig, leicht affektiert, wortgewandte Intrigantin, starke
Position in der Mada Basari, SO 13)

® Nedimsira sila Rafid: Hohe Lehrmeisterin im Sternen-
tempel der Wandelbaren, (*964 BF, von Sommersprossen
ibersite Haut, irisierend griine Augen, monotone Sprech-
weise, traditionalistische Satori, SO 12)

® Zulhamin saba Alayeth: Berithmte scharlatanische Lehr-
meisterin (¥*979 BEF, adrette Gestalt, hochkultiviert und
vielseitig interessiert, ehemalige Abenteurerin, SO 10)

® Bibernell Rishal von Hengisford: Rondras Sennmeisterin
des Stidens, (969 BF, ungewohnlich sanfte Stimme, Mysti-
kerin, stilles Wesen, SO 15)

KamPpPF vt RUHmM vnp EHRE

»Es gilt zwei Seelen zu einen, um Gefechte gemeinsam aus-
zutragen und die Schwichen des anderen mit Verstindnis und
Leidenschaft auszugleichen. Mogen die wiirdigen Vertreter des
Brautpaares gemdfs alter Tradition die Stirken des jeweiligen
Fartners demonstrieren!”

— Tarfilasunya Yassalin al Faschina, in ihrer Eroffnungsrede der
Festspiele, Phex 1035 BF

Die rauschenden Feierlichkeiten hat der Fiirst nicht nur fiir
die weitgereisten Giiste, sondern vor allem zur Besidnftigung
der aufgepeitschten Stimmung in der Stadt arrangiert. In
Folge dessen ist die Teilnahme an den einzelnen Disziplinen
jedem Bewohner Araniens und des Mittelreiches frei gestellt.
Einige ausgewihlte Festakte finden zur Ergbtzung des ein-
fachen Volkes auch aufBerhalb der Palastmauern statt und
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bieten einen alternativen Einstieg fiir Helden an, die nicht
auf die Hochzeit eingeladen wurden. Verlockend sind fiir die
meisten Teilnehmer an den Wettstreiten nicht allein die aus-
gesetzten Preise sondern vor allem die Ehre, sich als Sieger
zu einem der Triger des Akkharid (tul.: Hochzeitstuch) bei
der anstehenden Hochzeit zu qualifizieren.

ReEGELn vnibD ABLAVF DER W ETTRAMPFE
Damit die Teilnahme an den Wettbewerben nicht in
endlose Wiirfelorgien ausufert, kénnen Sie die Wett-
streite vereinfacht nach dem hier vorgestellten System
abwickeln. Um einen Sieger zu kiiren, werden die je-
welils erreichten Punkte zusammen gerechnet und mit-
einander verglichen. Zunichst legt ein passender Eigen-
schaftswurf den ersten Eindruck des Teilnehmers fest,
wobei die Hilfte der erwiirfelten Punkte unter dem Ei-
genschaftswert auf das Gesamtergebnis addiert werden.
Es folgt eine definierte Anzahl von Talentproben und
die moglichen erreichbaren Punkte. Das Teilnehmer-
feld und deren Ergebnisse konnen Sie bei den einzelnen
Wettkidmpfen ablesen. Sofern Sie in IThrer Spielrunde ein
Ausspielen der Wettbewerbe bevorzugen, sind auBerdem
die Werte der Teilnehmer mit angegeben.

Ronpras EHR vnib RaHjas WEHR

Zu Ehren seines Schwiegersohnes Mhaharan Arkos II. Shah
richtet Fiirst Merkan trotz geringer Begeisterung fiir die tula-
midische Kultur das Turnier nach althergebrachter aranischer
Tradition aus. Bei den einzelnen Duellen wird weniger auf die
Treffer der Kontrahenten, sondern vielmehr auf Asthetik und
den Mut der Kidmpfer Wert gelegt. Geschmeidige Ausweichma-
nover und riskante Finten lassen die Zuschauer in stiirmische
Begeisterung ausbrechen, wihrend wilde Wuchtschlige oder
plumpe Paraden den Zuschauern nur abwertendes Schweigen
entlocken. In Anlehnung an die Tradition der Sibeltinzer und
des Orden der Rose gilt es auBerdem als grober Fauxpas und
feiges Benehmen, bei den Zweikimpfen in Vollplatte anzutre-
ten (Regeltechnisch: Riistungen mit BE > 4 zu benutzen).

Waulftan von Revennis ({jsmmms-)

Sehr zur Verwunderung der Baburiner nimmt der
kimpferische Wulftan an dem Turnier nicht teil und nie-
mand weil} genau, wohin er kurz vor Beginn der Wett-
kimpfe verschwunden ist, da er seine Leibgarde entlas-
sen hat. Wenn die Helden ihn bereits verdichtigen und
beschatten, kénnen sie beobachten, dass er im Kerker
verschwindet und dort mit der inhaftierten Dienstmagd
Kalina spricht. Er spricht seiner zum Tode verurteilten
Geliebten Mut zu und verspricht, dafiir zu sorgen dass er
die oder den wahren Schuldigen finden wird.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Die Kdmpfer kénnen sich einen Gegner auswihlen, wobei dem
Ranghochsten abhingig von Sozialstatus, Position und/oder
Adelstitel der Vortritt in der Wahl der Gegner gebtihrt (Ezigerte
0/+4 oder Heraldik-Probe +2/+6). Es wird davon ausgegan-
gen, dass die Teilnehmer Gegner auswihlen, die thnen eben-
biirtig oder gar iiberlegen sind. Eine Auswahl von offensichtlich
schwicheren Gegnern fiihrt zu einem Punktabzug von bis zur
2/3 der im Kampf erreichten Punkte. Die Duelle finden in zwei
gleichzeitig ausgefochtenen Zweikimpfen auf dem heiligen
Boden der Donnersturmfelder (3) unter der gestrengen Auf-
sicht von je zwei Geweihten der Rondra (Bibernell von Hengis-
fords und ihrer Adoptivtochter Telash Al’Ayahi ay Baburin) und
der Rahja (Yassalin al Faschina und Sharan Tarefsun ash’Yakuban)
statt. Um ein Blutbad unter den Teilnehmern zu vermeiden,
werden die Klingen mit gehirteten Lederhiillen ,entschirft’,
was die Handhabung der Waffen um einen Punkt erschwert
und die Trefferpunkte in TP(A) umwandelt. In Aranien als pri-
mitiv angeschene Waffen wie die Ochsenherde, Peitsche oder
dhnliche Exoten werden zum Kampf gar nicht erst zugelassen.
Dem Kéimpfer wird dann aus dem Arsenal des Fiirstenpalastes
eine angemessene Waffe zur Verfiigung gestellt.

Regeln

Erster Eindruck: Jeweils eine Probe auf Charisma und
Gewandtheit

Kampf: Die Hilfte der Erschwernisse eines gelungenen
Manovers wird zur Gesamtsumme addiert. Der Kampf
endet, sobald einer der Teilnehmer 15 SP einstecken
musste oder 10 Kampfrunden verstrichen sind.

Punkteverteilung und beispielhafte Teilnehmer

Fithrungsposition: 32-40 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert mit der Hauptwaffe: 16)
&% Aischanka saba Nedimara (40 Punkte), heiBbliitige und
minnerverachtende Schwertgesellin

Reitersdbel mit Kriegsficher: INI 19+IW6 AT 19 PA 19

TP IW+6 DKN
LeP 34 AuP35 WS7 SO Il Ausweichen |2 RS 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I/ll, Beidhan-
diger Kampf |, Finte, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade,
Niederwerfen, Parierwaffen I/1l, Riistungsgewohnung |, Sturmangriff, Tod
von Links, Waffenspezialisierung, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 9 (14/14/12)

&% Rowin Wasiramahrr von Perricum (38 Punkte), bedachter
Hofgeweihter Perricums mit defensiver Kampfweise

SCHLEIERSPIEL

Rondrakamm Wasiramahrr: INI 14+I1W6 AT 17 PA |7

TP 2W+2 DK NS
LeP 36 AuP36 WS9 SO 10 Ausweichen 6 RS 3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Defensiver Kampfstil,
Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung
I, Sturmangriff, Waffenspezialisierung, VWuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 8 (15/14/14)

&% Marwamir von Revennis (36 Punkte), charmanter Frau-
enschwarm und vom Volk umjubelter Abhinger der Baburi-
ner Kriegerakademie

Khunchomer:INI [4+IW6 AT 19 PAI5 TP IW+7 DKN,
LeP 38 AuP36 WS7 SO 10 RS 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Kampfreflexe, Linkhand,

Ausweichen 6

Niederwerfen, Ristungsgewohnung |, Schildkampf I/Il, Sturmangriff, VWaf-
fenspezialisierung, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 9 (15/14/15)

Oberes Feld: 25-32 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert mit der Hauptwaffe: 14)
&% Abdulon ben Ruban al’Kira (32 Punkte), verbissener Ab-
ginger der Keshal Hashinnah

Streitkolben/Lederschild: INI 14+1Wé6 AT 18 PA 17

TP IW+5DKN
LeP 37 AuP38 WSS SO 8 Ausweichen 8 RS 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Niederwerfen,
Riistungsgewohnung |, Schildkampf /11, Schildspalter, Waffenspezialisierung

Talente: Selbstbeherrschung 8 (14/14/14)

&% Rashpatan (30 Punkte), weltfremder und entriickter Si-
beltinzer

Reitersdbel: INI 16+1W6 AT |9 PAI5 TP IW+4 DKN
LeP 35 AuP38 WS7 SO 6 RS 2
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I/Il/lll, Finte,

Ausweichen |7

Kampfreflexe, Riistungsgewohnung |, Waffenspezialisierung
Talente: Selbstbeherrschung 8 (14/15/15)

Gutes Mittelfeld: 19-25 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert mit der Hauptwaffe: 10)
&% Quelina Huisborn (24 Punkte) {ibereifrige und naive
Ginseritterin
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Breitschwert:INI 1 1+IW6 AT [2 PA 14 TP IW+4 DKN
LeP 36 AuP37 WS8 SO 9 RS 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Entwaffnen, Finte, Meis-

Ausweichen 8

terparade
Talente: Selbstbeherrschung: 7 (14/13/13)

Unteres Feld: 12-19 Punkte

(durschnittlihcer Talentwert mit der Hauptwaffe: 7)

&% Chanya ash’Shabra (17 Punkte), bildschéne aber arrogan-
te Sippenkriegerin

Amazonensdbel: INI [2+1Wé6 AT |4 PA9 TP IW+4 DK N
LeP32 AuP34 WS7 SO 6 RS 3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung: 4 (13/13/14)

Ausweichen 10

Unter ferner liefen: 0-12 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert mit der Hauptwaffe: 5)

&% Nestario Piriones (10 Punkte), wegen einer Wettschuld
teilnehmender Taugenichts

TP IW+3 DKN
Ausweichen7 RS 2

Rapier:INI [0+1W6 AT I0 PA9
LeP28 AuP27 WS6 SO 5
Sonderfertigkeiten: Finte

Talente: Selbstbeherrschung: 3 (13/14/12)

Die TvGEnDEN DER ALLWEISED

Zum Vorlesern oder Nacherzihlen:

In den Gartenanlagen der alten Festung wurden auf einer
Wiese zwischen duftenden Obstbiumen und Frithlings-
blumen mehrere Zeltbahnen aufgebaut. Die in ihnen
platzierten Sitzbinke mit weichen Kissen und halbdurch-
sichtige Ttchern sorgen fiir ausreichenden Komfort und
Privatsphire der hoher gestellten Giste. Das einfache Volk
begniigt sich mit Stehplitzen rund um die aufgebaute Ze-
dernholzbiihne, die etwa einen halben Schritt vom Boden
aufragt. Hindler bieten Figurinen von Heiligen der Her-
rin Hesinde, feinstes Papyrus oder Schlangenarmbinder
feil und der Duft von gebratenem Hammelfleisch tiberla-
gert das Aroma gebrannter Mandeln.

Aufgrund des Versenkungsfestes am nichsten Tag findet ein
Wettkampf der besonderen Art unter den gestrengen Augen der
Draconiter-Prizeptorin Hamide Salendris (*971 BF, haarige
Warzen im Gesicht, in Wiirde gealterte Gelehrte) und der Ho-

40

hen Lehrmeisterin Nedimsira sila Rafid (Beschreibung siche
Fiir den Briautigam auf S. 38) statt. Dichter, Denker, Musiker
und andere Darsteller preisen die Allweise mit der Darbietung
threr Kunst und messen sich ihr zu Ehren miteinander. Da
zu diesem Anlass die Palasttore fiir das gemeine Volk geoft-
net sind, wird ein von der Fiirstengarde streng bewachter Zu-
gangskorridor errichtet, der die Besucher allein in die frei ge-
gebenen Bereiche fithren soll. Die Fiirstengarde hat die strenge
Auflage, jeden Betrunkenen oder Raufbold sofort nach drau-
Ben zu eskortieren. Aufgrund der Masse an Besuchern werden
auBerdem auch alle verfiigbaren Stadtgardisten eingesetzt, da
nicht nur die Sicherheit der Herrscherfamilie sondern auch der
hochrangigen Giiste gewihrleistet werden muss.

So vielfiltig wie die Vélkerschaft in Baburin, so bunt sind
auch die dargebotenen Vorstellungen. Kalligraphen, Philo-
sophen, Poeten, Schauspieler, Mathematiker oder Musiker
stellen sich der Herausforderung und die Reihenfolge der
Darbietungen wird zuvor von der Mondsilberwesira Shahane
ay Zedrakkin (*992 BF, stimmige und leicht affektierte Intri-
gantin, erfolgsverwohnte Hindlerin) und dem Mondsilber-
hadjin Saref ibn Saiman (*1008 BF, etwas korpulent, Gesicht
unter einem blauschwarzen Pony und imposanten Turban
verborgen, kluger Vermittler) 6ffentlich ausgelost.

Im Verlauf der Veranstaltung kommt es zu einem Eklat
(vlpmmume-) als Fayrike (*), die Zofe der Palastwesira, ihre
Dichtkunst zum Besten gibt und in Kehrreimen die ftrstli-
che Familie ehrt. Wer mit der aranischen oder tulamidischen
Kultur vertraut ist, wird schnell erkennen, dass es sich mit-
nichten um ein Loblied handelt, sondern die zahlreichen
zweideutigen Formulierungen die Fiirstenfamilie verspotten.
Merkan von Revennis bemerkt dies erst sehr spit und das auch
vielmehr aufgrund der belustigten Reaktion der aranischen
Untertanen. Mit zornesrotem Gesicht ldsst er die Dichterin
umgehend festnehmen und den Wettbewerb abbrechen. Dies
ldsst die Hesindegeweihten und auch die meisten der Besu-
cher lautstark protestieren und einige der einflussreichen Ad-
ligen und Kaufleute verlassen gar den Festplatz. Die Szene
dient zur Vorstellung einer méglichen Verdichtigen fur die
Helden, denn die Palastwesira Byalabeth saba Turmai ist eine
der Hauptverdichtigen aus Sicht des Fiirsten.

DER zUnDENDE FUNKE

Mit einer erfolgreichen Staatskunst +1/+4 oder Men-
schenkenntnis +5/+8-Probe erkennt die Heldengruppe,
dass der sich hier anbahnende Konflikt durch die Bestra-
fung der aranischen Zofe sehr wahrscheinlich eskalieren
wiirde. In ihrer aktuellen Position haben sie gute Chan-
cen den Fiirsten umzustimmen. Durch eine Uberreden-
Probe +6/+2, die noch einmal die Brisanz der Lage und
den verletzten Stolz der aranischen Bevolkerung ver-
deutlicht, stimmt der Fiirst einer Begnadigung zu und
die Situation in Baburin entspannt sich zumindest bis
zur Entfiihrung der Braut vorerst.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Wenn sich beim Fiirsten niemand erfolgreich fiir die leicht-
sinnige Dichterin einsetzt, bestraft Merkan diese wenige
Stunden spiter mit dem Abschneiden ihrer vorlauten Zunge.
Das Ereignis nutzten die Feinde Merkans, um die Angst und
Wut der Bevélkerung zu schiiren und die Lage in Baburin
zu ihren Gunsten zu beeinflussen. Zur Wahrung des Schein
wird die Feier zwar unter dem Schutz des Heer der Gerech-
ten fortgesetzt, doch in den StraBen nimmt die Firstengar-
de willkiirliche Verhaftungen und Strafmafnahmen vor. Die
Unruhen in den StraBen machen den Helden die spiteren
Ermittlungen deutlich schwerer. Die Ach al’[ihangir begriiBen
die Unruhen jedoch, da sie die Aufmerksamkeit der Obrigkeit
ablenken und die geplante Entfithrung enorm erleichtern.

Regeln

Erster Eindruck: Fingerfertigkeit (z.B. musikalische Dar-
bietungen), Charisma (z.B. fiir Gesang) oder Klugheit
(z.B. fiir Poesie)

Wettkampf: Mit fiinf Proben auf ein angemessenes Ta-
lent werden die erreichten TaP* fiir die Gesamtpunkt-
zahl ermittelt. Jede freiwillige Erschwernis auf eine
Probe wird bei einer gelungenen Talentprobe verdoppelt
und flieBt neben den TaP* in die Wertung ein.

Punkteverteilung und beispielhafte Teilnehmer

Fithrungsposition: 41-50 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert 14)

&£ Yamira as-Sarjaban (50 Punkte), katzenhafte Darbietung
eines Tanz der Sieben Schleier, aranische Adlige mit wallen-
der Lockenpracht, CH 14, Tanzen 10 (verbunden mit SATU-
ARIAS HERRLICHKEIT und Zauberhaar)

&% Halimya el'Zitagi (47 Punkte), altelburisches Wiegen-
lied, ehemalige oronische Sklavin, CH 13, Singen 14

Oberes Feld: 31-40 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert 12)

&3 Sharan Tarefsun ash’Yakuban (40 Punkte), hypnotisieren-
de Klinge einer Kabasflote, asketischer Rahjageweihter und
chemaliger Widerstandskimpfer, CH 14, Musizieren 10,
Wohlklang

&3 Cherek ibn Djafar (38 Punkte), heiBbliitiger Majuna mit
der Darbietung des Tanz Rahjas Begehren, CH 14, Tanzen 9

Gutes Mittelfeld: 23-30 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert 9)

&3 Sahabob ibn Rayad (28 Punkte), kalligraphische Darstel-
lung eines Loblieds auf die Allweise, entriickter Schriftge-
lehrter, FF 14, Lesen/Schreiben Ur-Tulamidya 9

Unteres Feld: 16-22 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert 7)
&% Belima (20 Punkte), Portrait der Braut, tibereifriges Wai-
senkind aus dem Tsatempel, FF 12, Malen/Zeichnen 5

SCHLEIERSPIEL

Unter ferner liefen: 0-15 Punkte

(durchschnittlicher Talentwert 5)

&% Mhadul (14 Punkte), hesindegefillige Rétsel an das Pu-
blikum, zappeliger Schelm mit einem Hang zur Theatralik,
KL 11, Gétter/Kulte 2

ZwiscHen GEBET vnp
STRAVBEODORENOED

Neben den oben aufgefithrten Programmpunkten sind fiir
die Helden besonders folgende Szenen interessant.

Den Winp im Haar

Fiir die einfache Bevélkerung lockt das beliebte StrauBen-
rennen, fiir das in den verwinkelten Strafen eigens ein Teil
des Dersehalan (11) abgesperrt wurde. Interessierte kénnen
sich mit einem eigenen Rennstraul oder gegen Gewinnbe-
teiligung mit einen Zuchttier der Mada Basari an dem wil-
den Rennen beteiligen. Der Sieger hat nicht unbedingt das
schnellste Reittier, sondern ist oft derjenige, der sich gegen
die Starrkopfigkeit des Vogels besser durchsetzen kann. Die
Braut lisst es sich nicht nehmen, selbst an dem Rennen teil-
zunehmen und sich den Baburinern als volksnahe und of-
fene Adlige zu prisentieren. Ariana wird lediglich von dem
Rondrageweihte Rowin und zwei Freiwilligen aus dem Heer
der Gerechten als Schutz begleitet. Die Ach al’Jihangir ver-
suchen an dieser Stelle einen giinstigen Zeitpunkt abzupas-
sen, um die Braut zu entfithren. Vier von ihnen haben sich
an der Kreuzung positioniert, welche alle Teilnehmer nach
einem Dirittel der Strecke passieren miissen. Der Plan sicht
vor das Reittier mittels eines mit Kelmon vergifteten Bolzens
unauffillig und schnell auszuschalten und so die Braut mit-
samt Begleitern vom Rest der Teilnehmer abzusondern. Es
ist nicht ungewdhnlich, dass StrauBe durch Uberlastung oder
Aufregung zusammen brechen, so dass dies wenig Aufsehen
bei den anderen Teilnehmern des Rennens erregen wiirde.
Sobald der Pulk den Hinterhalt passiert hat, wollen sich die
Ach al’Jéhangir der Braut bemichtigen.

Wiihrend des Rennens bemerkt ein Held mit einer gelunge-
nen Sinnenschérfe-Probe +4 den Bolzen, der sich in die Brust
von Arianas StrauBl bohrt. Nur wenige Augenblicke spiter
strauchelt das 130 Stein schwere Tier, ehe es zusammenbricht
und die Braut fast unter sich begribt. Zwei ihrer Begleiter
versuchen ihre StrauBe ebenfalls zu stoppen, wihrend der
Rondrageweihte sich beherzt fallen ldsst und versucht Ariana
unter threm Tier hervor zu zichen. Die Helden kénnen mit
einer Sinnenschérfe-Probe +6 (+2 wenn der Bolzen zuvor
bemerkt wurde) drei Gestalten auf den Dichern der Flach-
bauten ausmachen, die ungewdhnliche Masken tragen und
mit erhobenen Armbriisten die Vorginge beobachten. Die Ack
al’Jihangir werden nur dann den Uberfall zu Ende fiihren,
wenn ihr urspriinglicher Plan gelingt und sie in der Uber-
machtsind. Greifen die Helden ein, verstreuen sich die Atten-
titer und versuchen iiber die Dicher des Viertels zu flichen.

41




g
038

Attentiter
Raufen (Unauer Ringen): INI [2+I1Wé6 AT 13 PA |2

TP IW6+0 DKH
Langdolch: INI I3+1Wé6 AT |4 PA 13 TP IW6+2 DK N
Leichte Armbrust: INI 13+IW6 FK 21 TP IWé6+6* DK N

RW 10/15/25/40/60 TP+ +1/+1/0/0/-1

*Treffer verursacht eine Wunde bei einer Schadensschwelle von KO/2-2
LeP32 AuP34 RS WS 8 MR 5 GS 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, Waffenlo-
ser Kampfstil Unauer Schule
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 8 (14/13/14), Sinnenscharfe 6
(1'1/14/14), Orientierung 6 (11/14/14), Athletik 6 (13/13/14)
Kampftaktik: Flucht bei Entdeckung und/oder Ubermacht. Einsatz von je-
dem Mittel, sie es unfaire Kampftaktik oder Gift.

GEFANGENE

Gelingt es den Helden nach einer Hetzjagd tiber die Di-
cher einen der Attentiter zu stellen, wird dieser jede Aus-
sage verweigern und ist mit profanen Mitteln nicht zum
Sprechen zu bewegen. Das Vertrauen der Glaubensbrii-
der in ithren Anfihrer ist grenzenlos und sie verlassen
sich insgeheim voll auf seine baldige Hilfe, so dass sie
ihre Gefangennahme nur als ,vorriibergehende Unan-
nehmlichkeit® ansehen. Mittels magischer oder karmaler
Mittel kann der Gefangene von den Helden auch schon
vor der Ubergabe an die fiirstliche Garde (und damit
Assad) verhort werden. So kann die Heldengruppe an
wichtige Informationen iiber die Entfiihrung und den
Kult gelangen, ehe Assad den Gefangenen im Kerker
vergiften lisst. Dies spart den Helden den Umweg tiber
Arianas Entfithrung beim Versenkungsfest und fiihrt sie
direkt zum Quartier der Ach al’Jihangir. Da der Gefan-
gene nichts vom geplanten Anschlag auf Wulftan weil3,
ist es sehr wahrscheinlich dass dieser gelingt und Wulf-
tan stirbt.

Ein HocH avF pas BRaviraar

Der iibermiBige Genuss von Alkohol wird von der Rah-
jakirche nach der belkelelgefilligen Herrschaft Orons
nur missbilligend geduldet und so finden die weniger an-
spruchsvollen Wettbewerbe wie Wetttrinken nur im intimen
Rahmen in den Abendstunden statt. Bei diesen Gelegenhei-
ten kénnen die Helden die Hochzeitsgiste oder die Familie
von Revennis niher kennen lernen und einen Platz in der
Hochzeitsgesellschaft finden, sofern die Gruppe nicht schon
lingst im Palast wohnt. AuBerhalb der Palastmauern finden
auBerdem Gruppen zusammen, die sich dem Rausch der
Nacht und des Alkohols ergeben. Bei diesen Zusammen-
kiinften kénnen die Helden auch den Rahjageweihten Tsa-

rel kennenlernen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Zwei Stimmen erheben sich in einen heftigen Disput
iber die Geriusche des feuchtfrohlichen Gelages. Unge-
wohnlicher Weise sind die beiden Streithihne Diener der
Lieblichen Géttin. ,,Nein Tsarel, du irrst. Haben nicht
der exzessive Rausch und die damit verbundenen Gelage
es erst ermdglicht, dass die verfluchten Dimonendiener
so viele Gliubige verfithren konnten?* Die anklagenden
Worte des Wortfiihrers werden von seinem wesentlich
jingeren Gesprichspartner mit einer abwehrenden Ges-
te weggewischt. Die Augen des jungen Rahjageweihten
funkeln in hitziger Erregung, als er die Argumente sei-
nes Glaubensbruders zu entkriiften versucht. ,Die Lei-
denschaft und der Rausch wird allein von der Lieblichen
gesandt! Wir dienen ihr, indem wir uns hingeben. Wieso
willst du die Gldubigen verurteilen, die sich dem Ge-
schenk des Rausches hingeben?* Der Gesprichspartner
richtet sich mit kalt funkelnden Augen auf und richtet
anklagend den Zeigefinger auf sein Gegentiber. ,, In Voll-
trunkenheit kann man das Geschenk der Géttin nicht
genieBen. Es ist ein Frevel, ihre Geschenke stumpf und
bis zur Besinnungslosigkeit in sich hinein zu schiitten.
Deine Argumentation verschleierte schon einmal vor
nicht allzulanger Zeit das gétterlisterliche Treiben und
gewihrte der schleichenden Verfithrung Einlass.”

Tatsichlich gilt der Geweihte Tsarel bei den Baburinern
als sehr gemiBigter Geweihter, der groBes Verstindnis fiir
menschliche Schwichen hat und es versteht, Sympathie zu
erwecken. Trotz seiner jungen Jahre obliegt ihm die Verant-
wortung iiber den hiesigen Levthanschrein und seine mitrei-
Benden Predigten haben in den letzten Jahren dem rausch-
haften Sohn Rahjas eine groBe Anhingerschaft verschafft.
Mochte ein Held zwischen Tsarel und seinem Gegner Sharan
Tarefsun ash’Yakuban (*1005 BF, asketischer Geweihter, die
langen Zopfe mit Granatsplittern verziert, impulsiver ehema-
liger Kdmpfer wider oronische Michte) vermittelnd eingrei-
fen, wird dies nur durch gute Argumente und Verstindnis fiir
beide Parteien gelingen. Um {iberhaupt sinnvoll in die Dis-
kussion eingreifen zu kénnen, muss dem Helden zuvor eine
Philosophie und Gétter/Kulte gelingen, wobei jeweils ein Drit-
tel der TaP* als Ausgleich der Erschwernis der Uberreden-Pro-
be genutzt werden kann. Die nachfolgende Uberreden-Probe
+3 muss je einmal fiir die beiden Geweihten abgelegt werden
und ist mit folgenden Erschwernissen belegt:

& Zwolfgottergliubiger/Andersgliubiger: +0/+4

&% Aranier/Tulamide/Mittelreicher/Andere Kulturen: -3/-1/
+1/+5

&% Differenz zu einem héheren oder niedrigeren Sozialsta-
tus (beide Geweihte haben SO 9)

&% Held hat sich mit an den Trinkwettbewerb beteiligt: —3
(Tsarel) und +3 (Sharan)

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Wenn niemand den Streit schlichtet, heizt sich die Diskussion
so weit auf, dass der konservative Sharan seinen Widersacher
Tsarel als Ketzer und oronischen Sympathisant beschimpft
und ithm Sanktionen wegen seines Verhaltens androht. Die
festliche Stimmung ist damit vorbei, doch Tsarel ist zufrieden,
sich ein gutes Alibi geschaffen zu haben. Mit einer der be-
trunkenen Giiste setzt er sich zu einem Stelldichein ab, wo er
seine Partnerin mit Kriutern in einen tranceartigen Rausch-
zustand versetzt, der bis zum Morgengrauen andauert. Dann
begibt er sich zum Unterschlupf der Ach al’Jihangir, um al-
les fiir das bevorstehende Ritual vorzubereiten.

Das VERSENKRUIIGSFEST

Zum Auftakt der eigentlichen Feierlichkeiten besteht Fiirst
Merkan darauf, zumindest das Versenkungsfest im Sternen-
tempel der Wandelbaren (24) nach mittellindischen Briu-
chen zu begehen, wenn die anderen Veranstaltungen schon
ganz im Zeichen der aranischen Tradition stehen. Die Teil-
nahme gilt als obligatorisch, wenn man dem Fiirsten nicht
unangenehm auffallen will. So folgen fast alle Besucher und
die meisten Baburiner der Bekanntmachung, abgesehen von
jenen, die keinen Hehl mehr aus ihrem Missmut gegentiber
dem Fiirstenhaus machen. Das der Feiertag so strikt nach
den Vorstellungen der Mittelreicher gefeiert werden soll,
bringt noch mehr Spannung in die aufgeheizte Stimmung
in der Stadt.

Der Tempel kann die Masse an Glidubigen kaum fassen und
so dringen sich weniger hochgestellte Besucher von auflen
um das sternférmige Gebiude und versuchen der Andacht
durch die gedfineten Fenster zu folgen. Mit monoton vorge-
lesenen und langatmigen Psalmen und komplexen Gleich-
nissen gelingt es der Hesindegeweihten Nedimsira sila Rafid
kaum die Aufmerksamkeit der Anwesenden zu fesseln. Er-
tragen die meisten mittelreichischen Giste die anderthalb
Stunden lange Andacht stoisch (jeweils eine +0/+2/+4 Pro-

Das ARANISCHE VERSENKUNGSFEST
Reprisentiert im mittelreichischen Raum der 30. Phex
den Tag der stummen Meditation und Selbsterkennung,
so steht der Feiertag im tulamidischen Einflussbereich
vor allem fir die Hesinde zugeschriebenen Tugenden
der Wandlung und Verbesserung. Lang gehegte Vor-
sidtze werden in die Tat umgesetzt, auf diesen Feiertag
fallen meist die hochsten Spenden an die Bedirftigen
und man ist bemiiht, sich stets von seiner besten Seite zu
zeigen. Oft werden als Zeichen der Verinderung auch
Masken getragen, die andeuten, welche Verinderun-
gen man in seinem Leben nun vorzunehmen gedenkt.
Es gibt zahlreiche traditionelle Masken die verschieden
gedeutet werden kénnen, wie zum Beispiel eine getrock-
nete Schlangenhaut den Wunsch nach Erkenntnis eben-
so zum Ausdruck bringen kann wie den Wunsch neues
Wissen zu erlangen.

SCHLEIERSPIEL

be auf Selbstbeherrschung, um nicht einzuschlafen), sind die
aranischen Landsleute tiber die gepredigten Gleichnisse we-
nig erbaut. Die Anspielungen auf Demut, einer notwendigen
Anpassungstihigkeit und weises Zurtickstrecken der eigenen
Bediirfnisse fiir eine héhere Sache spiegelt zu offen die mah-
nenden Worte des Fiirsten und seine unbeugsame Haltung
gegeniiber den ,aufsissigen Araniern’ wider.

GemiB der aranischen Tradition verhiillt das Brautpaar seine
Gesichtsziige wihrend der Andacht mit einer Maske, welche
die Wandelbarkeit und Gleichheit vor Hesinde reprisentieren
soll. Eine Sinnenschérfe-Probe +2 offenbart den Helden, dass
die Geweihte beim Anblick von Erngrimms Maske fiir einige
Wimpernschlige z6gert und diese verwundert mustert. Schnell
hat sie sich dann aber wieder im Griff und streift dem mit ge-
schlossenen Augen wartenden Brautpaar die Masken auf.

DiE FALSCHE ITTASKE (efamm)

Assad tauschte Erngrimms Maske mit der Darstellung
eines Biren gegen die Maske aus, welche er stets als An-
tihrer der Ach al’Jihangir trigt. Die vergoldete Maske
stellt einen Widderkopf mit rubinverzierten Augenls-
chern dar und lduft am Kopf in zwei gewaltige Hérner
aus. Damit will er den Verdacht gegen seinen Bruder als
Anfiithrer des Kultes erhiirten und die Glaubwiirdigkeit
des fiirstlichen Erben untergraben.

Mit einer erfolgreichen Menschenkenntnis-Probe (SO 8, 4
TaP* aus einer Selbstbeherrschungs-Probe) entdecken die
Helden zwei Einheimische, die beim Anblick der Maske ganz
aufgeregt miteinander tuscheln und immer wieder ungliubi-
ge Blicke auf den Fiirstensohn werfen. Noch ehe die Paar-
prozession vom Tempel startet, verlassen die beiden Ménner
fluchtartig die Andacht. Folgen die Helden den Fliichtenden,
kénnen sie bereits jetzt auf die Zuflucht der Ach al’Jihangir
stofen, auch wenn zu diesem Zeitpunkt kaum einer der
Kultisten anwesend ist. Die Identitit der beiden Fliichten-
den kann auch durch einfaches Nachfragen bei einem der
Hofzeremonienmeister geklirt werden. Es handelt sich um
den Kaufmann Aranjo Kalamar (*987 BF, mausgraues Haar,
nervoses Zucken des rechten Auges, hager) und den Justiziar
Perainjan (*982 BF, kahl, ibergroBe Ohrlippchen, behibiger
Watschelgang), die beide einen guten Leumund haben. Beide
sind nach dem Versenkungsfest nicht mehr in ihren Hiusern
aufzufinden und die Dienerschaft weill nur, dass beide Herr-
schaften abends zu einer Feierlichkeit geladen sind und erst
morgen wieder zurtickkehren werden.

Achtet die Heldengruppe nicht auf die verdichtigen Perso-
nen, kann sie sich im Anschluss der Andacht mit den ande-
ren Giste entweder der Prozession der Braut oder des Briu-
tigams hinzu gesellen. Unter Segenswiinschen und guten
Ratschligen werden die beiden noch bis zum Ort threr stum-
men Paarandacht geleitet, ehe sich die Menschansammlung
wieder zerstreut.
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INacHTLicHE ScHanDTAaTEND

Stimmung: Bedrohung durch maskierte Attentiter und
die Suche nach einem geheimnisvollen Kult inmitten
einer von Aufstinden bedrohten Stadt

Thema: Die Pline der Ach al’Jdhangir

Ziele der Helden: Vereitlung der Entfiihrung der Braut
und des Anschlags auf Wultan von Revennis, Verhor
oder Verfolgung der Ach al’Jdhangir

In der Ruhe der letzten Nachtstunden nutzten die Ach
al’Jihangir die Gelegenheit, um einen Mordanschlag und
eine Entfiihrung durchzufithren. Mit detailliertem Wissen
tiber Wachpline und Routen der Garde ausgestattet, gelingt
es ithnen ohne groBere Komplikationen sich den Opfern zu
nihern und in aller Ruhe den perfekten Augenblick zum
Zuschlagen abzuwarten. Unter der Beschreibung der Schau-
plitze werden die bevorzugte Vorgehensweise der Schurken
und die zur Verfiigung stehenden Mittel beschrieben. Tsarel
indessen wartet mit seinen Anhingern in der Zuflucht der
Bruderschaft auf die Riickkehr seiner Minner, um endlich
das Herrschaftsritual vollziechen zu kénnen. Der eigentliche
Drahtzieher Assad hat seine Spitzel und Anhinger so instru-
iert, dass sie nach dem Anschlag ebenfalls das Dar al’Dénah
aufsuchen, um dort die Verriter zu iiberraschen und ihrer
gerechten Strafe zufithren. Assad harrt wihrend der Ereig-
nisse an der Seite seines Vaters im Sternentempel aus, um
sich ein felsenfestes Alibi zu verschaffen. Wenn die Helden
sich nicht selbst als Schutz fiir die Braut oder den Briutigam
in der Nacht anbieten, wird Marwamir sie darum bitten, ein
Auge auf die Zeremonie zu haben.

Sobald die Angreifer an beiden Schauplitzen auftauchen,
sind sie erst einmal nicht zu identifizieren. Alle tragen kost-
bare Gesichtsmasken oder reich verzierte Helme und unfor-
mige Kaftanen, so dass Gesicht und Statur verborgen bleiben.
Mit einer Sinnenschirfe-Probe +3 (+6 wenn sich der Held
aktiv am Kampfgeschehen beteiligt) sind fein gearbeitete,
sich teilweise wiederholenden Symbole auf den Kopfbede-
ckungen zu erkennen. Eine Klugheits-Probe offenbart eine
frappierende Ahnlichkeit zu der von Erngrimm beim Versen-
kungsfest getragenen Maske. Alle Gegner scheinen minnlich
zu sein, sprechen mit tulamidisch-aranischem Dialekt und
reden sich gegenseitig mit dem Begrift ach (ful.: Bruder) an.

Die AnpacHT pes BrRavticams
avrF DEm Quap’ELEON

Gemil dem Wunsch seines Vaters und wie es einem echten
Ritter geziemt, verbringt Erngrimm seine Andacht nahe dem
Dreitempel der Rondra auf einem kleinen Platz zu Fiilen der
Statue des Heiligen Heleon. So nahe am Heiligtum seiner
Gottin hat er weder Furcht noch Misstrauen im Herzen und
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Eine TeiLvnc pER HELDENGRUPPE?
Aufgrund ihres Auftrages besteht eine hohe Wahr-
scheinlichkeit, dass sich die Heldengruppe auf beide
Schaupliitze aufteilen mochte. Da die Uberfille fast
gleichzeitig erfolgen, hat es sich bewihrt, die beiden
Kimpfe auch zeitgleich stattfinden zu lassen. Am bes-
ten behalten Sie hierbei die Ubersicht, indem Sie zwei
nach Orten getrennte Initiativelisten fiihren. Die Rei-
henfolge der Initiative im Kampf wird ganz normal ab-
wickelt und je nachdem wo sich der aktiv Handelnde
befindet, wechselt die Beschreibung dann vom Angriff
auf Wulftan wieder zu Arianas Entfithrern hin. Soll-
ten sich einzelne Spielerhelden an keinem der beiden
Schauplitze befinden, kénnen Sie fiir die Dauer der
Szene dem Spieler einen der anwesenden Gardisten zur
Verfiigung stellen.

Fiirstlicher Gardist

Langdolch: INI I5+I1Wé6 AT I5 PA 13 TP IWé+2 DK H
Khunchomer:INI I5 +IWé6 AT |9 PA |7 TP IW+4 DK N
LeP 36 RS 4 WS 7 MR 4 GS7

Ausweichen 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Finte, Kampfreflexe,
Niederwerfen, Ristungsgewohnung |,Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 8 (14/13/14). Sinnenscharfe 6 (11/14/14)

wird daher nur von zwei Ehrenwachen (Marwamir von Re-
vennis und einem Gardisten), dem Triger des akkharid (tul.:
Hochzeitsband) sowie seinem Bruder Wulftan als Trauzeu-
gen begleitet.

Der Schauplatz des Attentats liegt im Schatten des Heiligen-
archivs und wird von tulamidischen Bauten sowie einiger
gezielt gepflanzter Steineichen umschlossen. Von den nahe
stechenden Hiusern aus haben die Kultisten einen guten Ein-
blick auf den Platz und die verschlungenen Gassen und Lii-
cken zwischen den Gebiduden bieten unzihlige Fluchtwege
an. Sobald in irgendeiner Form Alarm geschlagen wird, er-
reichen die ersten Bewohner des Tempels binnen 10 Kampf-
runden den Platz und kénnen in den Kampf eingreifen.

Die Attentiter

Angreifer: 5 Krieger, 1 Magier, 2 Streuner (Werte siche Kapi-
tel Levthans Kinder auf Seite 53)

Besondere Ausriistung: Mit Ke/mon bestrichene Nahkampf-
waffen (pflanzliches Waftengift der Stufe 5, Beginn: 5 KR,
Dauer: 6 SR, Wirkung: 4W6 SB, vollstindige Lihmung/2W6
SP, FF, GE und KK halbiert) sowie mit Arachnae versehen
Bolzen (tierisches Waffengift der Stufe 1, Beginn: sofort,
Dauer: 1Std./6SR, Wirkung: Lihmung: AT/PA jeweils —2
oder leichte Lihmung: AT/PA jeweils —1)
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Vorgehensweise: Anschleichen (6 TaP* aus Schleichen-Pro-
be), Sich Verstecken (5 TaP* aus Sich Verstecken-Probe), An-
griff aus dem Hinterhalt mit vergifteten Bolzen, Flucht nach
erfolgtem Attentat

Ziel: Tod von Wulftan von Revennis, den die Kultisten fiir einen
mutmablichen Verriter halten, Riickzug ins Dar a’'Dénah
Kampfverhalten: Die Attentiter versuchen keinen der ihren
zuriick zu lassen und sofern es méglich ist, werden Verletz-
te oder Gefangene mit einem gezielten Bolzenschuss zum
Schweigen gebracht. Sobald allerdings deutlich wird, dass sie
zu unterliegen drohen, zichen sie sich zuriick — selbst wenn
sie ihren Auftrag nicht erfiillt haben. Fiir die Helden mag
irritierend sein, dass Erngrimm von Revennis weder direkt
angegriffen wird und sich die Kultisten gegen ihn nur zag-
haft verteidigen.

DiE AnpacHT pErR Bravt

»Eine gute Braut ist Lowengleich. Sie zicht jeden Mann in Bann
mit thres Blickes Kraft und bindet ihn in Rahjas Reich mit dem
Zauber der Leidenschaft!

—Bayalan Aischanka saba Nedimara zu Ariana von Pfiffen-
stock-Ruchin, am Abend vor ihrer Hochzet

Thren Wiinschen entsprechend verbringt Ariana die Andacht
in einer deutlich harmonischeren Umgebung als ihr Verlob-

SCHLEIERSPIEL

ter. Hinter den (vermeintlich) sicheren Mauern des Palastes
will sie ithre Meditation in den Gartenanlagen durchftihren,
umgeben von gelben Krokus- und Famerlorsblumen. Auser-
koren hat sie dazu einen nach allen Seiten hin offenen und
mit Lampions geschmiickten Pavillon, neben dem ein kleiner
von Seerosen bewachsener Teich liegt. Ariana stehen in die-
ser Nacht unter anderem ihr Begleiter Rowin von Perricum,
thr Sohn Siyandor, der Priester Sharan Tarefsun ash Yakuban
und der zweite Triger des akkharid zur Seite. Dem Wachplan
entsprechend patrouillieren in unregelmifBigen Abstinden
immer wieder Gardisten in Sichtweite vorbei, um nach dem
Rechten zu sehen. Der junge Siyandor verlisst irgendwann
aus lauter Langeweile den Pavillon und spielt am Ufer des
Teiches. Das Geldnde ist sehr uniibersichtlich und wegen der
vielen Bdume und Striucher bieten sich den Angreifern hier
gute Anpirschméglichkeiten.

Die Entfiihrer

Angreifer: 6 Krieger, 1 Magier und 3 Streuner (Werte siche
Kapitel Levthans Kinder auf Seite 53)

Besondere Ausriistung: 2 Anwendungen von Marbos Odem
(pflanzliches Atemgift Stufe 8, Beginn: Sofort, Dauer: 2W20
SR/2W6 SR, Wirkung: starke Farb- und Geruchshalluzi-
nationen, keine geplanten Aktionen durchfiihrbar/leichte
Halluzinationen, Schwindelgefiihle, alle Talentproben +6
sowie Eigenschaftsproben +3), 2 Anwendungen Stinktopf-
chen (Betroffene im Umkreis von 3 Schritt muss eine Selbsz-
beherrschungs-Probe +5 gelingen, um sich nicht zu iber-
geben, Gestank hilt 3 Stunden an und in dieser Zeit leidet
der Betroffene unter dem Nachteil Ubler Gestank) Schweres
Wurfnetz, Fesselseile, 8 Schwadenbeutel (eine 3 Schritt Radi-
us umfassende Dunkelheit entsteht, regeltechnische Abziige
von jeweils =5 auf AT und PA, FF-Probe, um den Rauch ziel-
gerichtet einsetzen zu kénnen)

Vorgehensweise: Anschleichen (7 TaP* aus Schleichen-Pro-
be), Auskundschaften und Abwarten (8 TaP* aus Sinnen-
schérfe- und 6 TaP* aus Sich Verstecken-Probe), Ablenkung
(Angrift auf Arianas Sohn und dessen Hilferufe) und/oder
Angriff aus dem Hinterhalt, Uberwiltigung und Entfithrung
Arianas, Flucht der Entfiihrer

Ziel: Entfihrung der Braut

Kampfverhalten: Fiir die Erreichung ihres Ziels setzten die
fanatischen Anhinger Tsarels alles aufs Spiel, auch das eige-
ne Leben. Thre Handlungsweise ist stets darauf bedacht, die
Uberwiltigung Arianas zu erreichen und die anschlieBende
Flucht ins Dar al'Dénah zu decken.

RUHE nacH DEm STurm

Je nachdem wie geschickt sich die Helden angestellt haben,
kénnen sie das Attentat auf Wulftan oder die Entfithrung
Arianas vereiteln. Vom Brautpaar und der Familie Revennis
werden sie als Helden der Stunde gefeiert und Assad ver-
flucht sie insgeheim fiir den Erfolg und das Scheitern seiner
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Intrige. Die Angriffe werden zunichst geheim gehalten, um
unauftillig weitere Nachforschungen anzustellen und die
bevorstehende Hochzeit nicht zu gefihrden. Scheitern die
Helden, verwandelt sich der Palast in ein wiitendes Hornis-
sennest. Der aufgebrachte Fiirst ist selbst durch gutes Zu-
reden seiner Berater nicht davon abzuhalten, die Garde als
VergeltungsmaBnahme fiir brutalen Razzien und Verhére in
die Stadt zu entsenden.

Unabhingig vom Erfolg der Helden wahrt Assad weiter den
Schein und bietet der Gruppe seine Hilfe mit der Stadt- und
Palastgarde bei der Suche nach den Hinterminnern an. Sein
Plan ist es, die Helden unbemerkt auf die von ihm angeleg-
ten Fihrten zu fithren und sich wegen seiner Beteiligung bei
der Suche spiter beim Volk als strahlender Held zu prisen-
tieren. Eine Enttarnung der Satrapa und Beschuldigung sei-
ner Briider durch neutrale Ermittler sicht er mittlerweile als
Bereicherung seiner Pline.

DiE SatraPA REGT SicH (-=fomm-)

Die Ermittlungen der Helden veranlassen die Mondsilber-
wesira Shahane dazu, ihren zuverlissigen Getreuen Saref
1bn Saiman auf die Spuren der allzu neugierigen Fremden zu
setzen. Zunichst wird er die Gruppe nur heimlich beobach-
ten und ithre Gesprichspartner und die Bediensteten tiber die
Motivation und Loyalitit der Heldengruppe befragen. Je nach
Auftreten der Gruppe wird sich der Mondsilberhadjin sogar
offenbaren und die an den Vorgingen sehr interessierte und
vermeintlich besorgte Shahane als potenzielle Verbiindete der
Helden offerieren. Geht die Heldengruppe allzu unvorsichtig
mit ihren Informationen um, kann es passieren, dass Shaha-
ne schon frith auf die Intrige Assads aufmerksam wird. Dann
schickt sie thre Getreuen zu dem ihr bekannten Treffpunkt
der Ach al’Jdhangir , um die Lage zu ihren Gunsten zu beein-
flussen. Schlimmstenfalls haben die Helden es spiter dann
nicht mehr nur mit den Levthansanbetern sondern auch mit
ithren gewieften Streunern und brutalen Séldnern zu tun.

UBER DACHER vnID BaLDACHINE

Miihselige Ermittlungsarbeit ldsst sich natiirlich umgehen,
wenn die Helden schnell genug reagieren und umgehend die
Verfolgung der Eindringlinge aufnehmen. Damit steht eine
heiBe Verfolgungsjagd durch die untiberschaubaren Strafen
Baburins im Wettlauf mit den ortskundigen Ach al’Jihangir
bevor. Um die Jagd nicht zu einer Anreihung von verglei-
chenden Proben verkommen zu lassen, bieten sich die fol-
genden Szenen zur Gestaltung der Verfolgung an. AuBerdem
hingt dann der Erfolg auch nicht mehr allein von der Fihig-
keit im Fihrtensuchen ab.

#3 Brennendes Seil: Von den Zinnen der Wehrmauern des
Palastes baumelt ein Seil die Steilwand herab, das bis zu
dem weiter unten gelegenen Plateau des Tafelberges reicht.
Es schwingt immer noch leicht und die Fliichtenden ver-
schwinden gerade in eine der Gassen des Djambakand. Die
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BURGERKRIEG I

Die Stimmung in der Stadt kocht wegen der ziellosen
Machtdemonstrationen des unbeliebten Herrschers nun
endgiiltig tiber. Einflussreiche Biirger erheben wiitend
die Stimme gegen die Methoden des Firsten und ver-
schanzen sich, von bewaffneten Soldnern beschiitzt,
hinter den Mauern ihrer Villen. Die weniger Wohlha-
benden rotten sich auf den Strafen zusammen und ma-
chen lautstark den Fiirsten fiir die desolaten Zustinde
im Elendsviertel verantwortlich. Shahane und ihre Mit-
telsminner tun ihr Ubriges, um die Einheimischen ge-
gen die Fiirstenfamilie aufzubringen. Assad informiert
seinen Vater und die Helden iiber die Hetzreden der
Mondsilberwesira, denn Shahane soll bereits zu diesem
Zeitpunkt verdichtig erscheinen und in den Fokus der
Ermittlungen riicken. SchlieBlich muss sogar das Heer
der Gerechten und die Rondrianer die Fiirstengarde un-
terstiitzen, um die Uberhand in der Stadt zu behalten.
Es wird eine Ausgangssperre verhingt und alle Klingen-
waffen von tiber 2 Spann Linge konfisziert. Die Ereig-
nisse ziehen weitere Festnahmen nach sich, unter denen
vor allem die einflussreichen Biirger leiden miissen.

Ach al’Jihangir haben zuvor aber noch eine Flasche Ol iiber
das Ende des Seils verschiittet und angeziindet, um ihre Ver-
folger abzuschiitteln. Ein Umweg zum nichsten Tor wiirde
den Fliichtenden einen gefihrlichen Vorsprung verschaffen,
doch das Klettern tiber das 15 Schritt lange und am Ende
brennende Seil erfordert eine Mut- sowie eine Selbstbeherr-
schungs-Probe +3, sonst ist man versucht aufgrund der Hitze
(3 SP) das Seil auf den letzten Metern loszulassen und muss
4W6-1 Fallschaden hinzunehmen.

&% Leere Gasse: Eben noch erklingt das Hasten eiliger
Schritte in der Gasse, doch hinter der nichsten Hausecke
steht die Heldengruppe in einer Sackgasse vor einer zwei-
einhalb Schritt hohen Mauer. Eine um +6 erschwerte Sin-
nenschdrfe- Probe offenbart ein goldenes Funkeln auf einem
der an die Mauer grenzenden Dicher, wo einer der Kultisten
seine Maske verloren hat. Mit einer einfachen Klettern-Probe
kann Verfolgungsjagd auf den flachen Dichern wieder auf-
genommen werden.

#% Nieder mit dem Sultan: Die Verfolgungsjagd fiihrt durch
eine aufgebrachte Menschenmenge, welche sich tiber die un-
gerechte und traditionsverachtende Herrschaft des Fiirsten zu
einem wiitenden Mob zusammen gefunden hat. Die vorbeiei-
lenden Anhinger der Ach al’Jidhangir haben die Menge weiter
angestachelt, indem sie behaupteten dass die ithnen folgenden
Gefolgsleute des Fiirsten sie ohne Grund téten wollen. Den
nacheilenden Helden bleibt nur die Méglichkeit, die Meute
mit einer Charisma-Probe und einigen besinftigenden Wor-
ten (Uberreden-Probe +5/49) zu beruhigen oder einen Um-
weg durch die Gassen in Kauf zu nehmen, bei dem sie die
Fliichtenden verlieren kénnten (1-10 auf W20).

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Gelingt es den Helden trotz aller Hindernisse den Flich-
tenden auf den Fersen zu bleiben und bei einer Féahrtensu-
chen-, zwei Sinnenschirfe- sowie zwei Orientierungs-Proben
30 TaP* anzusammeln, konnen sie diese stellen. So kann es
auch bereits vor Erreichen des Schlupfwinkels zu einer Kon-
frontation kommen.

UBERRASCHEHDE ERRENOTOiSSE

Am Schauplatz der Verbrechen haben die Toten neben den
auffilligen Gesichtsmasken keine persénliche Gegenstinde
bei sich getragen. Trotzdem ist es mit Hilfe der Gardisten
und Dienstboten méglich, die Identitit der Toten festzustel-
len. Da unvorhersehbar ist, welcher der Angreifer auf dem
Schlachtfeld zuriick bleibt, lassen Sie die Helden einen W20
wiirfeln, um die Anzahl der Spielrunden festzulegen, die der
Vorgang benotigt.

Eine Durchsuchung der Hiuser der Verdichtigen dauert
W20+3 Spielrunden und férdert hinter einer Hohlverti-
felung im Studierzimmer eine Karte mit zwei markierten
Gebiuden in Baburin zu Tage. Eines davon ist das Dar
al’Dénah (28, im Dersehalam), das andere kennzeichnet
einen geheimen und mittlerweile verlassenen Treffpunkt
der Abtriinnigen (29, im Djambakand). Das Personal be-
richtet dass ihre Herren immer groBziigig an die Rahja-
kirche spenden und freundschaftlich mit Seiner Gnaden
Tsarel verkehren.

Nur wenn die Helden schnell genug reagierten, kénnen sie
verhindern, dass die verletzten Ach al’Jihangir von ihren
Briidern wihrend des taktischen Riickzugs mittels eines
gezieltes Bolzenschuss oder Hieb zum Schweigen gebracht
werden. Die Helden haben es mit zwei verschiedenen An-
hingern der Ach al’Jihangir zu tun. Bei den Attentitern han-
delt es sich um praktisch veranlagte Machtmenschen, die
unter dem Druck eines Verhérs durchaus bereit sind, ihre
Briider gegen StrafermiBigungen zu verraten. Die Anhinger
Tsarels gehoren dem fanatischen Zweig der Bruderschaft an
und sind gegen normale Verhérmethoden weitestgehend im-
mun. Lieber sterben sie, als ihre Briider zu verraten und die
Informationen sind ihnen nur mit magischen oder karmalen
Mitteln zu entreiBen. Gelingt es Assad die Garde mit der Be-
wachung des Gefangenen zu betrauen, ldsst er — mdglichst
vor dem Verhor — durch Gift dem Leben der Delinquenten
ein Ende setzen und es wie einen Selbstmord aussehen.

Mitglied der Bruderschaft beim Verhor
MR 5 SO 7-10

Uberreden: 7 (12/12/13)
Selbstbeherrschung: 5 (12/11/10)
Menschenkenntnis: 8 (11/12/13)

SCHLEIERSPIEL

Ein ATTEnTAteErR

&% Er gehort der elitiren, von Minnern dominierten Ge-
heimgesellschaft Ach al’Jdhangir an, welche sich gegen das
aranische Matriarchat auflehnt. Die Bruderschaft orientiert
sich an den Tugenden Alef Aytans, die nach ur-tulamidischer
Glaubenslehre die animalische Stirke des Mannes und seine
ureigene Uberlegenheit iiber das Weib umfassen.

&% In letzter Zeit hat sich die Gemeinschaft in zwei Tei-
le gespalten, da ein fanatischer Glaubensbruder Stimmung
gegen den Anfiihrer macht. Diese Abspaltung wurde durch
eine oronische Agentin aus Baburin initiiert. Hier kann nach
Ihrem Ermessen auch schon das erste Mal Tsarels Name ins
Spiel kommen.

&% Das Attentat galt allein Wulftan von Revennis, der nach
Ansicht des Gefangenen ein Mitglied der Bruderschaft und
Handlanger der oronischen Widersacherin ist. Der Attenti-
ter wirft Wulftan doppelten Verrat vor: einmal an seinen Brii-
dern und zum anderen den Idealen der Bruderschaft.

&% Von ciner Entfithrung weifl der Gefangene nichts.

&% Nur unter groBem Druck gibt er die vermeintliche Iden-
titit des Anfiithrers zu Protokoll: Erngrimm von Revennis.
Zwar wurden seine Vermutungen nie bestitigt, aber es deu-
tet viel darauf hin (Weidener Dialekt, Statur, Wesensziige,
Stimmlage).

&% Auch den Treffpunkt Dar al’'Dénah gibt der Attentiter
gegen eine entsprechende Strafmilderung preis. Nach seiner
Ansicht kann sich Ariana nur dort befinden, wenn sie wirk-
lich von den Ach al’Jidhangir entfithrt wurde.

Assad wird sich bei dem Verhér weitestgehend zurtick halten,
da er keine unnétige Aufmerksamkeit auf sich lenken will.
Besonders die ,Enthiillung tiber die mutmaBliche Beteili-
gung der Familie von Revennis sorgt fiir schockierte Gesich-
ter und emportes Abstreiten seitens der beiden denunzierten
Firstensohne.

Eim EnTFUHRER

Neben den allgemeinen Informationen zur Bruderschaft
(siehe Verhor des Attentiters) kénnen die Helden noch Fol-
gendes in Erfahrung bringen:

&% Dic Entfiihrung wurde im Auftrag des einzig wahren Aus-
erwihlten Alef Aytans durchgefthrt: Tsarel ibn Nashid. Seinen
Herrschaftsanspruch auf die Ach al’Jihangir festigt der Auser-
wihlte heute durch das Recht der Ersten Nacht. Allein des-
wegen wurde Ariana entfithrt: als Braut des kiinftigen Herr-
schers Baburins und Verlobte des aktuellen Anfiihrers der Ach
al’Jihangir stellt sie die ideale Besetzung in dem Ritual dar. Der
Gefangene ist fest davon tiberzeugt, dass sich hinter der Maske
des Anfthrers Erngrimm von Revennis verbergen soll.

&% Von cinem Attentat weill der Gefangene nichts.
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SPURENISUCHE

Stimmung: Das AusmalB der Intrigen offenbart sich
langsam und droht den Ruf der Fiirstenfamilie zu zer-

storen
Thema: Nachforschungen und Jagd auf die Ach
al’Jdhangir

Ziele der Helden: Identifizierung des Anfihrers der Ach
al’Jihangir, Befreiung Arianas (sofern die Entfiihrung
erfolgreich war) und Auffinden der Versammlungsstitte
der Bruderschaft

Bislang besitzen die Helden einige Hinweise, die ihnen auf
der Suche nach den Eindringlingen behilflich sein kénnen.

DiE SYmBOLIiK DER ITIASKEN

Entweder haben die Helden wihrend des Kampfes die ver-
schlungenen Symbole auf den Masken der Ach al’Jihangir
wahrgenommen (KL-Probe zum Erinnern) oder sie besitzen
die Maske eines der toten Attentiter. Mit einer gelungenen
Gotter/Kulte-Probe +2/+4 (alternativ Sagen und Legenden

S
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+4/+6) konnen die folgenden Informationen zusammen
getragen werden:

&% (-2 TaP* Die Symbole sind Zeichen der Fruchtbarkeit
und Leidenschaft, die sich in der Ornamentik der Peraine-
als auch der Rahjakirche wiederfinden. Die stilisierten Blu-
men und Blitter sind mittels gelungener Pflanzenkunde-Pro-
be als Granatapfelblitter (Erschwernis +1), dornenbewehrte
Wildrosenranken (Erleichterung —2) oder Satuarienbusch-
zweige (Erleichterung -2, fiir Hexen um —5 erleichtert) zu
identifizieren.

&% 3-6 TaP* Zwischen den verschlungenen Symbolen sind
mit hochwertiger Kalligraphie versteckt Zeichen der Macht
und Stirke eingearbeitet, die man im Ur-Tulamidischen auch
als Symbol fiir Manneskraft, Alef Aytan oder Magie verwendet.
&3 ab 7 TaP*: Zur Zeit der alten Nebachoten existierte ein
Kult um Alef Aytan, der Aspekte eines Fruchtbarkeitskults
mit satuarischer Ausprigung und den Glauben an die Hin-
gabe und Leidenschaft Rahjas vermischte. Die Anhinger
dieses Kultes folgten den Traditionen des urtulamidischen
Patriarchats.

Die Helden kénnen bei den meisten Bewohnern Baburins
durch einfaches Nachfragen in Erfahrung bringen, dass in
der Halle der Hingabe ein Schrein Alef Aytans steht. Die
bei den Mittelreichern auch als Levthan bezeichnet Gott-
heit erfihrt in letzter Zeit unter den Baburinern eine zu-
nehmende Beliebtheit.

Das Havs REVEnmis
AVF DER ATKLAGEBATIK

Aufgrund der Aussage des Gefangenen werden Erngrimm
und Wulftan — so er das Attentat tiberlebt— mit der Anschul-
digung konfrontiert, selbst Mitglieder der Ach al’Jihangir
zu sein. Wulftan weist die Vorwiirfe voller Empérung und
mit wachsender Verirgerung zurtick. Er bestreitet jemals mit
oronischen Sympathisanten oder dem Kult Kontakt gehabt
zu haben. Erngrimm verweigert aufgrund der Licherlich-
keit der Vorwiirfe sogar jedes weitere Gesprich. Der Fiirst
bittet ob der prekiren Situation die Sennmeisterin Bibernell
Rishal von Hengisford um die Bewachung seiner beiden S6h-
ne im Dreitempel der Rondra bis zur endgiiltigen Klirung
der Anschuldigungen. Beide schworen zwar bei Praios und
Rondra nichts von dem Kult zu wissen noch bewusst mit ihm
Kontakt zu pflegen, doch die Beweislast ist erdriickend. Die
Situation in der Stadt ist zu diesem Zeitpunkt sehr wahr-
scheinlich schon durch die StrafmaBnahmen des Firsten
und die Aufstinde der Biirger eskaliert, so dass die volle Auf-
merksamkeit des Herrschers als auch der Rondrakirche sich
auf die Befriedung der Stadt richtet.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



RUFMORD

Selbst wenn alle Gespriche unter Ausschluss der Of-
fentlichkeit stattfinden, lisst Assad heimlich tiber einen
seiner Handlanger der gegen seinen Vater intrigierenden
Palastwesira die prekiren Inhalte der Anschuldigungen
tibermitteln. Wihrend die Fiirstenfamilie sich noch um
Schadensbegrenzung bemiiht, verstreut Byalabeth saba
Turmai bereits Gertichte tiber die Schandtaten der Fiirs-
tenséhne im Palast. Wie ein Lauffeuer verbreiten sich
die furchtbaren Anschuldigungen bald auch auBerhalb
der Mauern der Alten Feste und heizen die Simmung
in der Stadt zusitzlich auf. Greifen die Helden auf ihre
Vollmacht als Gesandte des Fiirsten oder die Gardisten
Assads zuriick, erschwert ihnen das spiter die Nachfor-
schungen in der Stadt enorm.

In Gassen vib KaSCHEMMED

Haben die Helden keinen Gefangenen gemacht und auch
keine Hinweise auf den Aufenthaltsort der Braut, muss erst
einmal die Identitit und Motivation der Angreifer in Erfah-
rung gebracht werden. Nachfolgend sind Beschreibungen
moglicher Schauplitze aufgefiihrt, welche die Heldengrup-
pe bei ihren Ermittlungen wahrscheinlich ansteuern. Neben
einer Beschreibung finden sich dort Hinweise zu den verftg-
baren Informationen und méglichen Gesprichspartnern.

BEeit Fessir EL’'IMIvniGo

(fuL.: TEmpEL DES ListicEn Munco)

Der Wettlauf mit der Zeit mag die Helden auf die Idee brin-
gen, dass ein Konsultieren des ortlichen Feqz-Tempels die
schnellste Form der Informationsgewinnung darstellt. Der
Beit Fessir el'Mungo befindet sich gegeniiber der Karawanse-
rei Fiirst Muzazarban in einer ehemaligen Auktionshalle, die
nach groBziigigen Spenden der Mondsilberwesira in den letz-
ten Jahren in einen imposanten Sakralbau verwandelt wurde.
Das Innere ist nur miBig durch elfenbeinfarbene Lampions
unter der nachtschwarzen Decke erhellt und das sternenglei-
che Schimmern verwandelt die Besucher in schemenhafte
Schattengestalten. Linkerhand erhebt sich die tiberlebensgro-
Be Statue Feqz, dessen linke Hilfte im Ornat eines Mudra-
mul gewandet gerade die Hand zum Zaubern erhebt. Seine
rechte Hilfte ist in die Kleidung eines Kaufmanns gehiillt
und besitzt dem Kopf eines Mungo. Die Vogtvikarin Fadime
bint-al-Laila (SO 10, korpulent, winzig, Antlitz traditionell
mit grauen Seidenschleiern bedeckt, Menschenkenntnis 15
(15/15/15), Uberreden 16 (12/15/15)) ist eine erklirte Gegne-
rin des Fiirsten und der Ansicht, dass Baburin mit einer weib-
licher Herrscherin besser gedient wire. Mit dem Hinweis auf
die Bedrohung fiir Arianas Leib und Leben und der Offenle-
gung simtlicher von den Helden gesammelter Information,
ist die Geweihte dennoch zu einer Zusammenarbeit bereit.

SCHLEIERSPIEL

Informationen: Fadime kann den Helden bei der Kontakt-
aufnahme mit dem Informanten Rukus Timmerlan (Beschrei-
bung und Information siche Abschnitt StraBenstaub auf Sei-
te 50) helfen, aber auch die Gefangenen recht schnell identi-
fizieren. Die gewitzte Phexjlingerin besitzt {iber die meisten
der in Baburin existierenden Geheimbiinde, Qabalyim oder
elitiren Verbindungen ein MindestmalB an Informationen.
Je nachdem, wie viele Hinweise die Helden iiber die Ach
al’Jihangir schon zusammentragen haben, kann die Vogt-
vikarin ihnen nicht nur die Existenz des Kultes bestitigen
sondern auch eine ungefihre Beschreibung geben. Fadime
hilt die Verbindung fiir eine dekadente Bruderschaft genuss-
stichtiger Personen, die im Grunde genommen harmlos sei.
Deswegen verlor sie auch im Laufe der Jahre das Interesse an
einer Infiltrierung der Gemeinschaft. Vor allem erfahren die
Helden hier, dass die Phexgeweihte in dem Rahjageweihten
Tsarel ein hochrangiges Mitglied der Bruderschaft vermutet.
Selbstverstindlich wird eine Hilfestellung des Phextempel
nicht ohne Gegenleistung der Heldengruppe gewihrt. Die
kiinftigen Entwicklungen in der Stadt abwigend, verlangt
die Vogtvikarin von den Helden einen Gefallen, welchen das
Haus von Revennis der Phexkirche schuldet. Eine Annahme
des Angebotes erschwert fiir die Helden die spitere Konfron-
tation mit der Satrapa deutlich: Die Vogtvikarin wird den mit
einem HANDLERSEGEN besiegelten Gefallen einfordern und
die unter dem Schutz der Phexkirche stehende Shahane in
Sicherheit bringen oder bei erdriickender Beweislast selbst
eine Bestrafung vorzunehmen.

HaLLE DER HinGaBE

Umgeben von einem kleinen Park mit Zedern, Flachsweiden
und haushohen Rosenstécken erhebt sich im Zentrum die
zwolf Schritt hohe Kuppel des Rahjatempels. Im Innern do-
minieren gedimpfte Rottone und der Duft von frischem Ro-
senholz tiberdeckt sogar das in Schalen schwelende Riucher-
werk. Den Gldubigen steht im Vorraum ein natiirlich gewach-
sener Opferstock aus Rosenholz fiir ihre Gaben zur Verfiigung,
wihrend die Zeremonienhalle von Ascandears berithmter
Statue der Liegenden Rahja dominiert wird. Inmitten des ewig
blithenden Gartens stoBen die vom Gesang unzihliger Sing-
vogel begleiteten Besucher immer wieder auf versteckt gele-
gene Pavillons. Unter einem auf Obelisken ruhenden Dach,
versteckt von wuchernden Rosenranken, befindet sich der
Schrein des Alef Aytan. Im Innern der steinernen Laube ragt
ein zwel Schritt hohes Bildnis Levthans aus den Schatten, der
in hochst derber Pose als Bewahrer der Manneskraft Gber dem
aus Lehm errichteten Altar wacht. Pflanzenkundigen fillt so-
fort die ungewshnliche Pflanzung von Satuarienbiischen und
Apfelbdumchen um den Schrein ins Auge. Der Schrein hat
regen Zulauf und immer wieder stecken die Besucher nach
einem Gebet ihre auf Papyrus gebannten Bittschriften in die
Ritzen und Spalten des steinernen Schreins.

Informationen: Bei Timmiana von Rommilys (SO 9, Pries-
terin, stark geschminkt, wirkt trotz ihrer Position als Stell-
vertretende Tempelvorsteherin herzerfrischend naiv) und
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Ruchan (SO 7, Bastrasun, schlaksiger Jiingling im Stimm-
bruch, gerit immer wieder ins Schwirmen tiber seinen Men-
tor Tsarel) konnen die Helden umfangreiche Informationen
iiber den Betreuer des Levthanschrein erlangen. Vor knapp
einem Jahr empfing Tsarel seine Weihe und mit mitreilen-

den Predigten und Missionsarbeit sorgt er seitdem fiir einen
erfreulich hohen Zulauf fiir den frither eher vernachlissigten
Levthanglauben. Der Geweihte selbst wird erst am nichsten
Tag zurtick erwartet, da er heute Abend einer Verpflichtung
als Gastgeber bei einer Festlichkeit nachkommt. Eine inten-
sive Betrachtung der Ornamente (Sinnenschirfe-Probe +3)
fordert zutage, dass zwischen die urspriingliche Symbole
des Schreins nachtriglich noch die auf den Masken der Ach
al’Jdhangir verwendeten Motive eingearbeitet wurden.

STraBEnstavs

Wegen der Verwendung von Marbos Odem, einem kostspie-
ligen Rauschkraut und den anderen Giften liegt es nahe,
die in der Stadt verfigbaren Bezugsquellen aufzusuchen.
AuBer den reguliren Rauschkrauthindlern kann mit einer
erfolgreichen Gassenwissen-Probe +5/+8 der Gewiirzhind-
ler Rukus Timerlan (SO 8, schlanker Mittvierziger, gewaltige
behaarte Warze auf der Nase, Menschenkenntnis 8 (12/13/12),
Uberreden 11 (12/13/12)) ausfindig gemacht werden, der als
Hehler fiir exklusivere Rauschkriuter und Gifte gilt. Die
Recherche kostet jedoch wertvolle Zeit (1 Stunde abziiglich
TaP* Spielrunden).

Informationen: Rukus gibt fiir groBziigiges Baqshish oder
glaubwiirdiger Drohungen zu, dass ein junger Tulamide re-
gelmiBig groBere Lieferungen von Marbos Odem abholt. Da
Rukus gerne weil}, mit wem er Geschiftskontakte pflegt, hat
er den Boten einmal verfolgen lassen. Sein Ziel war das Dar
al’Dénah, ein imposantes Anwesen des wohlhabenden Kauf-
manns Retsal al’Kebir. Die seit funf Gétterldufen angeforder-
ten Lieferungen beinhalteten neben dem Rauschkraut auch
harmlose Ingredienzien (Dornrosensl, Feuerschlick-Essenz,
Liebeskiichlein, usw.) und sporadisch gefihrlichere oder ver-
botene Substanzen (Grauer Mohn, Samthauch, Schwarzer
Wein usw.).

AvF KonrrontfatTionsKuRs

Stimmung: Eine bedrohliche Ubermacht will ein archa-
isches Ritual vollziehen und die Konfrontation mit den
Ach al’Jihangir steht bevor.

Thema: Infiltration und Kampf

Ziele der Helden: Zerschlagung der Ach al’Jihangir, Ret-
tung der Braut, Klirung der Identitit der Schuldigen,
Hinweise auf die Beteiligung einer oronischen Agentin

finden.

Die Spuren der Ach al’Jihangir verdichten sich am Wohnsitz
des wohlhabenden Kaufmannes Rezsal al’Kebir, der wohl als
Hauptquartier dient. Um festzulegen was fiir Zustinde vor-
herrschen, ist es wichtig wie lange die Helden fiir ihre Er-
mittlungen gebraucht haben. Nur wenn sie den fliichtenden
Entfthrern gefolgt und direkt hierher gefithrt worden sind,
haben sie eine Chance noch vor dem Beginn des Rituals ein-
zugreifen. In diesem Fall haben sie es nur mit einem Drittel
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der Ach al’Jihangir zu tun und eine reelle Chance, das Haus
mit roher Gewalt zu stiirmen.

Dar aL’DEnaH

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Das in alter nebachotischer Bauweise errichtete Anwesen
ist von einer mannshohen und mit Tonscherben gespick-
ten Mauer umgeben. Im Licht der zahlreichen Ollam-
pen glitzert die Fassade der Villa silbern. Den westlichen
Teil des Grundstiicks dominiert eine groBe Scheune mit
angeschlossenem Stall, in die einige Bedienstete gerade
eine leere Sinfte hinein tragen. Der imposante Bau ist
nur von niedrigen Pflanzenbeeten und Rasen umgeben,
die den dort patrouillierenden Wachleuten ein freies

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Sichtfeld bieten. Im Innern des Anwesens flackern zahl-
reiche Lichter und vereinzelt dringen Gesprichsfetzen
angeregter Unterhaltungen in die sternenklare Nacht.

Am meisten stehen die Helden unter Handlungszwang,
wenn die Entfithrung Arianas gelungen ist und sie die Braut
des designierten Fiirsten im Innern des Hauses vermuten.
Neben dem profanen Einbrechen in das Anwesen kénnen
sie sich mittels unterstiitzender Zauber (z.B. IGNORANTA,
SILENTIUM und VISIBILI) oder einer passenden Mas-
kierung als Anhinger der Bruderschaft Zutritt verschaffen.
Selbstverstindlich kann die Gruppe auch auf das Angebot
von Assad zuriickgreifen und seine Gardisten als Verstirkung
anfordern. Das kostet aber Zeit und erst nach 2W20 Minuten
erreicht die Verstirkung den Schauplatz. Je spiter das Ver-
steck entdeckt wird, desto mehr Levthan-Anhinger befinden
sich im Haus (maximal 25). Das Abenteuer geht bei den Be-
schreibungen davon aus, dass die Helden noch rechtzeitig
vor der eigentlichen Zeremonie angekommen sind. Sollte es
noch vor der Boronstunde zu einer Konfrontation kommen,
sind neben den Séldnern nur Tarel, der Mannwidder Starkad
und 5 vergniigungssiichtige Mitglieder vor Ort.

Neben vier Wachen sind auBerdem drei Zornbrechter Blut-
hunde fiir die Sicherheit verantwortlich. Die Wachen sind
angeheuerte Séldner, die glauben in den Diensten eines rei-
chen aber exzentrischen Kaufmanns zu stehen. Sie stellen
keine Fragen, solange sie groPziigig bezahlt werden. Es be-
steht durchaus die Méglichkeit, dass die Wachen aufgrund
guter Argumente (Uberreden-Probe +6), Bestechung (20 Di-

BURGERKRIEG 11

Wihrend die Rondra- und Hesindekirche klar hin-
ter dem Fiirsten Position bezogen hat, befiirworten die
hiesigen Adligen mit der Kor- und Phexjlinger einen
Machtwechsel in Baburin. Nicht nur politischen Interes-
sen kommt die Gunst der Stunde gelegen, die Unruhen
verschaffen genug Spielraum um sich eines Kontrahen-
ten endgiiltig zu entledigen oder den Uberfall auf ein lu-
kratives Warenlager durchzufiithren. Die Aufstindischen
selbst haben sich hauptsichlich im Basarviertel und
Derschalam verschanzt. Treue Anhinger der Fiirstenfa-
milie haben das trutzige Alt-Baburin vollstindig unter
ithre Herrschaft gebracht und dringen immer wieder in
die StraBen hinaus, um diese zu befrieden. Alle ande-
ren Stadtviertel sind mehr oder weniger heil umkimpft
und sind durch Pliinderungen und einzelne Gefechte
in einem Ausnahmezustand. Wenn einer der Attentiter
verhort wurde und die Gertichte tiber Schandtaten der
firstlichen Sohne in Umlauf geraten sind, spaltet sich so-
gar das cigentlich auf Seite der Fiirstenfamilie stechende
Heer der Gerechten auf.

SCHLEIERSPIEL

nar/Person) oder Drohung ihren Posten aufgeben und sich
lieber einen neuen Auftraggeber suchen.

Uber die Mauer gelangen die Helden mit einer um 4 Punkte
erleichterten Klettern-Probe, doch die frei laufenden Hunde
schlagen bei Fremden sofort an. Deswegen hat sich jeweils
einer der S6ldner am Eingang und der Terrasse positioniert,
wihrend die anderen gemeinsam auf dem Grundstiick pa-
trouillieren. Die Fenster sind alle vergittert und im unteren
Bereich auch nur relativ klein (20x20 Spann).

3 Zornbrechter Bluthunde (Ausbildung Kampftier)

Biss: INI 8+1W6 AT |6 PA 9 TP IWé6+3 DK H
LeP34 AuP9% RSI WS 7 MR 1/1
GS 10 Ausweichen 7

Kampfmanover: Gezielter Angriff/VerbeiBen/Niederwerfen (2), Raserei
(I, bei Verletzung)

Besondere Fertigkeiten: Fass I+I1

Soldner

Langdolch: INI 14+1Wé AT |4 PA I3 TP IWé6+2 DK H
Khunchomer:INI 14+1Wé AT |7 PA |5 TP IW6+4 DK N
LeP36 AuP37 RS3 WS 7 MR 1/1

GS |10 Ausweichen7 SO 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Finte, Kampfreflexe,
Meisterparade, Niederwerfen, Wuchtschlag

Menschenkenntnis 6 (11/14/10), Selbstbeherrschung 7
(14/13/14), Sinnenschirfe 7 (11/14/14), Uberreden 6 (14/14/10)

Talente:

Im ZEn¥rRum DES BOSEN

Die zweifltigelige Eingangspforte (0.1) stellt den einzigen
Zugang des Anwesens dar, da die paranoiden Kultisten alle
weiteren zumauern lieBen. Die Ttr ist von innen mit einem
schweren Riegel gesichert, so dass nur ein gewaltsames Auf-
brechen diesen Zugang 6ffnet (Strukturpunkte:60, Hirte: 15,
Struktur: 15). Von der Eingangshalle (0.2) aus kann man tiber
die imposante Marmortreppe (0.3) das erste Obergeschoss be-
treten. Linkerhand gelang man durch eine verzierte Rosen-
holztiir in den groBen Festsaal, (0.4) mit einem durch einen
schweren Vorgang abgetrennten Separee (0.5). Zur Zerstreu-
ung der Giste werden hier auBerdem ein Rauchsalon (0.6)
mit Rauschkriutern und Tabaksorten sowie ein Spielsalon
(0.7) mit Spieltischen und einer groBen Tafel, auf der laufen-
de, teilweise sehr skurrile Wetten der Bruderschaft aufgefiihrt
sind. Die Separees (0.8 und 0.9) bieten Raum fiir private Ver-
gniigen und sind mit Fesselseilen, Peitschen, Liebesperlen,
Rauschkriutern, Spiegeln und dergleichen bestiickt. In der
Kiiche (0.10) kann man tiber eine kleine Luke den Vorrats-
raum erreichen, wihrend sich das Wachpersonal und das
Arsenalregal im Aufenthaltsraum (0.11) direkt nebenan be-
finden. In der Waschkiiche (0.12) und den Riumlichkeiten
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der Bediensteten (0.13) ist nichts Besonderes zu finden. Die
innen liegende Terrasse (0.14) bildet den Hauptschauplatz
des Abends, da hier das Ritual Tsarels stattfinden soll.

Von der Galerie (1.1) im Obergeschoss erreicht man zwei
weiter fiihrende Giénge. Rechterhand befindet sich die Bib-
liothek (1.2) mit Schriftstiicken zu levthangefilligen Ritua-
len und philosophischen Denkschriften und auBerdem ein
abgeschiedenes Studierzimmer (1.3). Ein Zimmer (1.4) wird
mittlerweile fiir die Aufbewahrung exquisiterer Rauschmit-
tel, Gifte und sonstiger Ausriistung genutzt, wihrend neben-
an ein groBziigiger Salon (1.5) mit dem Heiligtum des Kultes
liegt. Die offene Terrasse (1.6) bietet eine weitere Moglich-
keit in das Haus zu gelangen, auch wenn die Wachen diese
Schwachstelle 6fters zu patrouillieren pflegen. Der Bruder-
schaft stehen vier luxuriose Quartiere (1.7 bis 1.10) zur Ver-
fiigung, wihrend der Anfiihrer eigene groBziigige Riumlich-
keiten (1.11) besitzt. Durch das Driicken einer Holzpaneele
(Sinnenschirfe-Probe +6 um diese zu entdecken) gelangt
man in ein geheimes Zimmer (1.12), wo Assad auch die be-
lastenden Dokumente versteckt hat. Fiir private Feiern steht
ein weiterer kleiner Festsaal (1.13) zur Verfiigung.

Eine vollstindige Untersuchung des Hauses fordert zu Tage,
dass hier wohl unzihlige Feierlichkeiten mit auserlesenen
Kostlichkeiten aber auch verbotenen Substanzen (Marbos
Odem, Schwarzer Wein u.A.) stattfinden. Fast alle Riume
sind mit einem groPziigigen Diwan oder Bett ausgestat-
tet und die zahlreichen Ketten, Peitschen und andere Fol-
terinstrumente sprechen deutlich von den hier anwandten
Praktiken. Die Bediensteten wurden mit Rauschmitteln und
Versprechen gefligig gemacht und in der Rolle als schuldiger
Mitwisser ob der belkelelgefilligen Aktivititen zum Schwei-
gen verdammt. Assad hat natiirlich Hinweise auf seine engs-
ten Vertrauten im Vorfeld aus dem Haus entfernt, um nicht
alle seine Leute ans Messer liefern zu miissen.

LeviHans KinbDer.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das griinlich glithende Licht des Wandelstern Levthan
und des ihn umgebenden Rings des Levschije vermischt
sich hier mit dem der Feuerschalen, welche die Terras-
se nur spirlich ausleuchten. Ein sanfter Frithlingswind
lasst die Flammen unruhig tanzen und wirft verzerr-
te Schatten auf die umliegenden Biische und Blumen.
Leise fliisternd stehen mehrere Personen in kostspieli-
gen Seidenroben und Gesichtsmasken zusammen und
blicken immer wieder in die Mitte der Terrasse. Ein
groBer, dunkel geidderter Stein, in den eine schwere
Eisenkette eingelassen ist, bildet das Zentrum der Auf-
merksamkeit. Aus einer der offenen Tiiren erklingt das
schrille Lachen einer Frau, das nach einem dumpfen
Schlag abrupt verstummt.
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Ein GroBteil der Bruderschaft hilt sich momentan im In-
nenhof (0.14) auf. Aufgeputscht durch Rauschkriuter und
Predigten Tsarels verteidigen sie im Fall eines Kampfes den
Auserwihlten Tsarel und seine Pline bis zum letzten Bluts-
tropfen. Dabei genieBen die Kultisten trotz eines mdglichen
Uberraschungsangriffes den Vorteil, dass sie auf die Ressour-
cen der Bruderschaft (vergiftete Waffen, Gifte, Netze, Alchi-
mica etc.) und ihre Kenntnis des Anwesen zugreifen zu kon-
nen. Aufgrund der stimmungsvollen Beleuchtung gelten im
Haus Sichtbehinderungen, die sich regeltechnisch in einer
Erschwernis von +3 jeweils auf AT und PA fiir alle Beteilig-
ten niederschlagen. Die teilweise beengten Verhiltnisse im
Haus erschweren den Einsatz von langen/kurzen Schwung-
waffen (Kettenwaffen, Peitschen, Stibe, Zweihandflegel,
Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter und -sibel/Hieb-
waffen, Infanteriewaffen, Sibel und Schwerter) um jeweils
AT +6/+2 und PA +2/+2.

In den beiden angeschlossenen Separees (0.8 und 0.9) befin-
den sich mit Drogen gefligig gemachte StraBendirnen. Aus
diesem Bereich stammt auch der Schrei, denn zu Beginn
der Feierlichkeiten hilt sich dort der briinstige Mannwidder
Starkad auf und riickt den benebelten Frauen unangenehm
zu Leibe. Tiarel kniet vor Beginn des Rituals noch vor dem
Levthansschrein im Inneren Heiligtum (1.5) und ist von
Schwarzem Wein und der bevorstehenden Machtiibernahme
berauscht. Die betérende Stimme der Herrin der blutigen
Ekstase lockt ihn mit Versprechungen und Visionen, die thn
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nur noch tiefer in seinen Wahn hinein und weg von seiner
Gattin treiben.

Ariana ist durch die Bliiten des weiBgelben Lotus in ein Delirium
mit starken Halluzinationen und Erinnerungsliicken gefallen.
Die halb besinnungslose Braut liegt in einem der Géstequartiere
und wird durch den Magier Bebahath ibn Rafid bewacht, der sie
erst zu Beginn der Zeremonie nach unten bringt.

WERTE DER ACH AL’ JAHATIGIR

Tsarel ibn Nashid

Langdolch: INI 12+IW6 AT 10 PA 13 TP IWé+2 DKH
Ringen: INI 13+IWé AT I5 PA I3 TP IW6 DKH

Reitersdbel: INI 13 +IWé AT || PA |6 TP IW+3 DK N

LeP 35 AuP36 KEI5 RS 0 WS 6 MR 6

GS 8 Ausweichen |4 SO 9

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Ausweichen I/Il, Entwaffnen, Fin-
te, Meisterparade, Waffenloser Kampf (Unauer Ringen)

Talente: Menschenkenntnis 8 (13/14/13), Selbstbeherrschung 4 (13/12/11),
Sinnenschirfe 6 (13/14/14), Uberreden |1 (13/14/13), Liturgiekenntnis
Rahja 13 (13/14/13)

Liturgien: Neben den Ublichen auBerdem noch Ascanpears HiNGABE
() und LevtHANs FesseLN (1)

Bebahath ibn Rafid, Schiiler des Rafim Bey (Magier)
Langdolch: INI [0+IW6 AT 10 PA9 TP IWé+2 DKH

LeP29 AuP30 AsP42 RSO WS 6

MR 8 GS 8 Ausweichen 7

Sonderfertigkeiten: Simultanzaubern,Verbotene Pforten, Zauberkontrolle
Talente: Selbstbeherrschung 8 (13/11/10)

Zauber: Attributo 8 (15/13/Eigenschaft), Blitz 10 (15/14/12), Duplicatus
I'l (15/13/12), Ecliptifactus 10 (13/15/11), Fulminictus 8 (14/12/11), Gar-
dianum 13 (15/14/11)

Krieger der Ach al’Jahangir

Langdolch: INI [4+IW6 AT 14 PA 13 TP IWé+2 DKH

Khunchomer:INI 14+1Wé AT I8 PA |7 TP IWé6+4 DK N

Leichte Armbrust: INI [4+IW6 FK 2| TP IW6+6
Reichweite 10-15-25-40-60

AuP 35 RS3 WSs7 MR 4

Ausweichen 7

LeP 36
GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Finte, Kampfreflexe, Niederwer-
fen,Wuchtschlag (Bei Fernkampfern noch Scharfschiitze, Meisterschiitze)
Talente: Menschenkenntnis: 6 (1 1/14/10),Selbstbeherrschung 8 (14/13/14),
Sinnenschirfe 6 (1 1/14/14), Uberreden 7 (14/14/10)

Streuner der Ach al’Jahangir

Langdolch: INI | [+IW6 AT |5 PA |15 TP IWé+2 DKH

LeP3l AuP30 RS WS 6 MR 5

GS7 Ausweichen |0

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Finte

Talente: Menschenkenntnis 9 (13/14/12),Selbstbeherrschung 6 (13/12/12),
Sinnenschirfe 9 (13/14/14), Uberreden 8 (13/14/12)

SCHLEIERSPIEL

Starkad, Mannwidder,

chemaliger Pashar des Orden des Gehornten Gottes

Nach dem Fall des Moghulats mehr tot als lebendig dem
Pébel entkommen, hielt sein Selbsterhaltungstrieb die zer-
storerische Seite des Mannwidders soweit im Zaum, dass er
in der Umgebung Baburins untertauchen konnte und seine
Blutlust nur hin und wieder an nichtsahnenden Reisenden
stillte. Seit ihn die Ach al’Jdhangir aufgrund der Berichte tiber
seine blutriinstigen Uberfille aufstoberten, schloss er sich
nach Tsarels tiberzeugender Ansprache der Bruderschaft an
und dient als Ehrenwache im Zentrum des Kultes. Denn
nur hier kann er den Praktiken seines Glaubens ungestort
nachgehen. Wird Starkad (Jihzorn: 11) gereizt oder fiihlt
sich bedroht, verwandelt sich der Halb-Dimonide in einen
knapp drei Schritt groBen Mannswidder. Schmutzig rot-
braunes Fell bedeckt den grobschlichtigen Kérper und seine
blutunterlaufenen Augen glimmen in den Hohlen des men-
schenihnlichen Widderkopfes unheilvoll. Zwar ist er mit
seinen bocksbeinigen Widderbeinen nicht ganz so agil wie
in menschlicher Gestalt, doch die hinzugewonnene brutale
Kraft und seine Fihigkeiten gleichen diesen Nachteil um ein
Vielfaches aus. Normalerweise dauert eine willentliche Ver-
wandlung 3 Spielrunden, doch in einer Notlage erfolgt die
Transformation unter schrecklichen Schmerzen binnen 2W6
Kampfrunden. Zeugen dieser Verwandlung muss eine MU-
Probe +4 gelingen, sonst droht das Entsetzen tiber die wi-
derwirtige Metamorphose jede Handlung zu lihmen (—1W6
auf MU, KL, KL, CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis, Ma-
lus baut sich bei Abwesenheit des Mannwidders mit einem
Punkt je Stunde ab).

Barbarenstreitaxt: INI 9/14%+1Wé AT 17/21% PA 9/ I*
TP 3W6+2/+7* DK N
Raufen/Klauenangriff*: INI | 1/16%+1Wé AT 19/23* PA 13/15*%
TP(A) IW6+1/+4¥* DKH
LeP 38 AuP 42 RS2/5% WS8/I0* MR 4/14* GS 8/6
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Waffenloser Kampfstil (Hammer-
faust), Waffenspezialisierung (Barbarenstreitaxt), VWuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 5 (14/24%/15/15/25%), Sinnenschirfe 8
(10/5%/14/14)
Vor- und Nachteile: Resistenz gegen profane Waffen,Verwundbarkeit ge-
genlber Liturgien und rahjageweihten Objekten

* Die Werte hinter dem Schrégstrich gelten fiir seine Gestalt als Mannwidder

DiE GARDE naHT

Da der verriterische Agha weil}, wann Tsarel das Ritual be-
ginnen will, greift er spitestens zu diesem Zeitpunkt mit sei-
nen Gardisten das Dar al’'Dénah an. Angeblich wurde ein
Gardist von besorgten Biirgern auf eine verdichtige Person
aufmerksam gemacht, wodurch der Unterschlupf der Bru-
derschaft ausfindig gemacht werden konnte. Wenn sich die
Helden von der Schuld seiner Briider iiberzeugt gezeigt und
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Assad in ihre Ermittlungen einbezogen haben, wird er sie
wenn moglich bei dem Angriff einbeziehen. Vor ihn ist es nur
von Vorteil, wenn nicht die thm treu ergebene Garde sondern
eine relativ neutrale Partei die von ithm gefilschten Beweise
zur Uberfithrung des Kultes und der Satrapa entdeckt. Nahe-
liegend ist auch, dass sich die Helden in Angesicht der Uber-
macht bei Assad Hilfe zum Erstiirmen des Hauses holen.
Auf GeheiB ithres Anfithrers gehen die Gardisten besonders
brutal vor und machen keine Gefangenen (Sinnenschirfe-
Probe +6 inmitten der Kimpfe, um dies zu bemerken). Die-
se Entscheidung begriindet Assad mit seinem Zorn wegen
des Mordanschlages und der Entfiihrung. Gemeinsam mit
den Gardisten gelingt es den Helden wesentlich einfacher,
die Bruderschaft zu tiberwiltigen und das Anwesen einzu-
nehmen. In jedem Fall wird Assad es sich nicht nehmen las-
sen, sich héchstpersonlich um das Befinden seiner Schwige-
rin zu kitmmern. Wihrend die Helden und Gardisten noch
mit der Sicherung des Anwesens und Bestandsaufnahme der
Toten und Verwundeten beschiftigt sind, verschwindet Assad
in einem abgeschiedenen Schlafzimmer um der apathischen
Ariana etwas Privatsphire zu verschaffen. Die Helden haben
nun (mittels einer gelungen KL-Probe) die Gelegenheit sich
in aller Ruhe in dem Anwesen umzusehen und einige inter-
essante Informationen zu erlangen:

#% Umfangreiche Hintergriinde zum Kult und dessen
Zielen in Form von Pamphleten und einer umfangreichen
Pergament- und Biichersammlung (siche auch die Beschrei-
bung der Ach al’Jdhangir in der Einleitung).

% Die vorgefundenen Dokumente iiber den Kult sind
liickenhaft, als habe jemand die Passagen noch vor der Er-
stirmung des Hauses heraus gerissen (was die Helden auf
die Idee bringen kann, nach versteckten Dokumenten zu
suchen).

#£% Die Ressourcen des Anwesens deuten darauf hin, dass
dem Kult immense finanzielle Mittel zur Verfiigung stehen.
Eine Befragung der Dienerschaft legt die Schlussfolgerung
nahe, dass es in der Stadt mindestens eine weitere, wenn
nicht sogar mehrere solcher Treffpunkte geben muss oder
zumindest gegeben hat.

£ Eine intensive Suche (20 TaP*/15 Minuten) fordert ein
Geheimversteck in einer grofen Blumenvase zutage. Ge-
schiitzt von einem Wachstuch sind verschiedene Dokumente
um einen unscheinbaren Blumentopf gewickelt worden, den
man im prunkvollen Ubertopf leicht iibersicht. In diesen Pa-
pieren befinden sich die von Assad platzierten Beweise tiber
die Identitit der Kultisten und die Enttarnung der oroni-

schen Agentin.

o4

Wenn die Helden nichts finden oder gar nicht erst das Haus
durchsuchen, beschlagnahmt Assad das Anwesen im Namen
des Fiirsten und lisst simtliche Dokumente, Biicher und
Wertsachen nach einer umfangreichen Untersuchung in die
Palastmauern abtransportieren. So kann er notfalls immer
noch die spiter ,gefundenen’ Beweise verwenden.

BeLasTenDEs MatERIiAL

In den versteckten Dokumenten wird die Identitit aller Ach
al’Jihangir offenbart, wenn Assad auch die Namen der ihm
ergebenen Mitglieder nicht aufgefiihrt hat. Stattdessen ist die
Liste um Namen von Vertrauten seines Bruders Erngrimms
erginzt worden. Neben dem Namen seines Bruders Wulftan
ist die gefilschten Aufstellung mit dem Vermerk versehen,
dass dieser ein Spitzel der oronischen Agentin sei. Hinter der
als Satrapa bezeichneten Agentin verbirgt sich den Schrift-
stiicken nach niemand anderes als die angesechen Mondsil-
berwesira Shahane ay Zedrakkin. Die belastenden Dokumen-
te wurden von einem geschickten Filscher mit einer fast per-
fekten Imitation der Handschrift Erngrimms verfasst. Um die
Unterschiede der beiden Schriftbilder auszumachen, ist eine
echte Schriftprobe zum Vergleich als auch eine erfolgreiche
Sinnenschirfe-Probe +10 erforderlich, die bei Kenntnis der
Sonderfertigkeit Filscher nur um 7 erschert ist. Neben den
Filschungen finden sich auch echte Briefe Shananes, mit de-
nen man der Mondsilberwesira mindestens die Kenntnis um
die gotterldsterlichen Praktiken des Kultes, wenn nicht so-
gar die Unterstiitzung der Ach al’Jihangir nachweisen kann.
Sobald Assad von dem Fund der Helden erfihrt, schligt er
folgende MaBnahmen vor:

&% Dic Vorwiirfe gegen seine Briider wiirde er gerne per-
sonlich seinem Vater vorbringen, da der Fiirst den Helden ob
der schwerwiegenden Anschuldigungen vermutlich schwer
Glauben schenken wiirde.

&% Assad stellt den Helden auf Wunsch eine Dschadra der
Garde zur Verfiigung.

&% Gegen die Mondsilberwesira wird sofort eine Ermittlung
aufgenommen.

¥ Die Helden werden darum gebeten, diese im Namen des
Firsten durchzufithren und haben vollkommen freie Hand
was das Vorgehen gegen Shahane anbelangt. Thre Aufgabe ist
es, einwandfrei die Schuld oder Unschuld der Mondsilber-
wesira kldren.

Assad selbst hilt sich von der Konfrontation mit Shahane

fern, um die Satrapa bis zum letzten Augenblick in Sicher-
heit zu wiegen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Im AVGE DER [TIapa BasaRri

Suchen die Helden die Mondsilberwesira ohne fiirstliche
Garde auf, kénnen sie mit Bakshish (1 Dinar) und guten
Argumenten (Uberreden-Probe mit 5 TaP*) trotz der ange-
spannten Lage im Dersechalam durchaus eine Audienz er-
halten. Im offiziellen Auftrag des Fiirsten haben sie jedoch
keine Chance auf friedlichem Weg zur Mondsilberwesira
vorgelassen zu werden. Je nachdem wie weit der Biirgerkrieg
in der Stadt fort geschritten ist, werden sie offen angefeindet
oder gar angegriffen. Da die Phexjlinger unméglich das gan-
ze Viertel abriegeln kénnen, findet sich das eine oder andere
Schlupfloch (Gassenwissen-Probe +4/+8) um einen Weg in

die Karawanserei Fiirst Muzaraban zu finden.

KarawanserRei FURsT MuzaraBan

Inmitten des Basarviertels zeigt der Prunkbau der Mada Ba-
sari deutlich den Einfluss und Reichtum des Hiindlerordens
in Baburin. Im turbulenten Treibens des Basarviertels stellt
er iiberraschenderweise eine Oase der Besinnlichkeit dar.
Doch tiuscht die friedliche Atmosphire einen Besucher da-
riiber hinweg, dass in den luxuriosen Salons bei Wasserpfei-
fe und Tee tagtiglich bedeutende Kontrakte und politische

SCHLEIERSPIEL

Handelsbeziechungen geschlossen werden. Momentan gleicht
die Karawanserei jedoch mehr einer abgeriegelten Kaserne.
Einige Handelsmagnaten und einflussreichere Biirger haben
sich hier mit Shahane verschanzt und planen gemeinsam
den Sturz des Fiirsten. Die patrouillierenden Kimpfer sind
Séldlinge oder im Kriegshandwerk erfahrene Sprosslinge der
Hindler und Kaufleute. Im AuBenbereich sind mindestens
finfzehn Kimpfer in Alarmbereitschaft und im Innern ste-
hen weitere acht als Verstirkung zur Verfigung.

PHEXiSCHE VERSPRECHEN

Wenn sich Helden zuvor auf einen Handel mit der Phex-
kirche eingelassen haben, fordert diese stellvertretend
durch einen anwesenden Geweihten diese Schuld ein.
Die Helden miissen unvoreingenommen entgegen der
Befehle der Herrscherfamilie die Beweislage priifen und
im Falle des Unschuldsbeweises, den der Fiirst vielleicht
nicht akzeptiert, fiir die Sicherheit der Mondsilberwesi-
ra und die Reinwaschung ihres Namens sorgen. Verwei-
gern die Helden sich der Forderung, kommen sofort die
Folgen des gebrochenen HANDLERSEGENSs zum Tragen.

Die MonDSiLBERWESiRA

Abhingig davon, ob die Helden durch Liste, rohe Gewalt
oder eine offizielle Audienz mit der Mondsilberwesira in
Kontakt treten, verhilt sich Shahane mehr oder weniger
entgegenkommend. Euphorisch durch die vermeintlich be-
vorstehende Erftillung ihrer Ziele in Baburin, reagiert sie auf
jede Storung oder vermeintliches Hindernis mit wachsender
Unbeherrschtheit. Selbst wenn die Helden die Anschuldi-
gungen diplomatisch vorbringen und der einflussreichen
Frau den notwendigen Respekt zollen, erklirt sich die Mond-
silberwesira zu keiner Zusammenarbeit bereit und versucht,
die Helden von ihren Leibwiichtern inhaftieren zu lassen.
Dabei hilt sie sich stets im Hintergrund und umgibt sich mit
ihrer Garde von vier Leibwiichtern.

Leibwichter
Langdolch: INI [4+IW6 AT 12 PA |5 TP IW6+2 DKH
Doppelkhunchomer: INI 14+IWé6 AT 18 PA |7

TP IW6+4 DK N
LeP 38 WS 9 MR 4
GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Finte, Kampfreflexe,

AuP 39 RS3
Ausweichen 8

Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 9 (15/14/14)
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Sofern die eloquente aber unbeherrschte Shahane die Helden
nicht durch eine vergleichende Uberreden-Probe von ihrer Un-
schuld tiberzeugen kann, wird das Gesprich eskalieren und
sie weist ihre Leibwichter an, die Helden als Anhinger des
Fiirsten festnehmen zu lassen. Wenn in einem wahrschein-
lichen Kampf die Leibwichter den Helden unterliegen, wirft
Shahane wutschiumend auch ihre letzten Vorbehalte tiber
Bord und betritt direkt den dritten Kreis der Verdammnis mit
Dar-Klajid. Die neuen Krifte nutzt die sie, um die Helden
aufzuhalten und sich der Gerichtsbarkeit zu entziehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Gesicht der Mondsilbersultana verzerrt sich plotz-
lich zu einer listernen Fratze. Ein schmerzerfiilltes und
zugleich lustvolles Stéhnen entspringt ihren Lippen, die
wulstig angeschwollen sind. ,,Es endet hier!* Sanft wie
die Stimme einer Verfiihrerin und doch so scharf wie ein
Peitschenknall erklingen ihre drei Worte. Aus den Augen
laufen zwei einzelne blutige Trinen und an ithrem Hals
formen sich tiefrote Wunden, die wie ein schlecht ver-
heilter und brutaler Liebesbiss aussehen.

Shahane wird méglichst darauf bedacht sein, ihr eigenes Le-
ben mit allen ihr zur Verfigung stehenden Méglichkeiten zu
retten. Denn Angesichts ihres Paktes hat sie nun noch mehr
Angst vor dem Verfall oder dem Tod und so versucht sie sich
den Helden zu entziehen, indem sie mittels Déamonischer
Hilfe einen Muwallaraan herbei ruft.

Shahane
Raufen: INI 15+1Wé6 AT 16 PA 16 TP IW DKH
Khunchomer:INI 15 +IWé6 AT I3 PA 17 TP IW+5 DK N
Wagqqif: INI 13+IWé AT 16 PA 14 TP IW6+2 DK H

LeP 34 AuP37 RSO WS 6 MR 6

GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Ausweichen I/ll, Improvisierte

Ausweichen 14

Waffen, Finte, Waffenloser Kampf (Mecenario)

Talente: Menschenkenntnis 18 (14/15/17),Selbstbeherrschung 7 (14/13/16),
Sinnenschirfe 10 (14/15/15), Uberreden (Liigen) 17 (14/15/17)
Vorteile: Resistenz gegen profane, magische und geweihte Angriffe
Nachteile: Arroganz 9, Briinstigkeit 5, Rachsucht 7, Masochismus |0
Paktgeschenke: Briinstigkeit erzeugen, Damonische Hilfe: GroBe Gier
12 (14/14/13) und Satuarias Herrlichkeit 8(15/13/13), Verletzbarkeit
durch geweihte Waffen

Muwallaraan

Hufe: INI 12+1Wé AT 14 PA 6 TP 2Wé6+4 DK N

LeP 50  AuP unendlich RS 4 (liberall)

WS - MR2I GSI5 GWI0

Beschwdrung +11 Beherrschung +5

Besondere Kampfregeln: Uberrennen (6, 2W6+8), GroBer Gegner

Eigenschaften: Prisenz |, Regeneration

Spitestens 6 Kampfrunden nach Beginn einer lautstarken
Auseinandersetzung greifen weitere Kimpfer in der Kara-
wanserei zu Gunsten Shahanes in den Kampf ein und erst
das Erscheinen des Ddmonenpferdes wendet das Blatt. In der
Geschichtsschreibung des offiziellen Aventurien entkommt
Shahane als Ergebnis der auf Conventions angebotenen
Lebendiges Aventurien Abenteuer. Sie schligt sich schwer
verletzt, aller finanzieller Mittel und ihres Einflusses beraubt
nach Uthuria durch, um dort einen Neuanfang zu starten.

ArLTernatives EnbpE

In Aventurien hat die Paktiererin mit diesem Abenteu-
er ihren letzten Auftritt, so dass Sie die Konfrontation
auch mit dem Tod der Satrapa enden lassen konnen.
Beachten Sie aber bitte, dass Sie dann auch das Aben-
teuer An fremden Gestaden geringfiigig anpassen mis-
sen. Sollte Shahane lebendig gefangen werden, kann ihr
bei einem Verhor die Existenz einiger oronischer Zellen
und unbedeutende Namen der Schleier-Verschwérung
entrissen werden.

FUR IiMMER UNID EWiG — DER SCHLUSS

~Mogen die Dornen auch blutige Striemen durch unser Land
gezogen haben, die Kraft dieses Bundes vor Radscha wird dem
Land und den beiden Fiillen Stirke verleihen. Die Wurzeln der
Vergangenheit verdorren unter dem Glang ihrer Leidenschaft
und in der Harmonie ihres Bundes mag der Samen fiir einen
Neuanfang entspringen.”

—Segensspruch des rahjageweihten Bundsprechers Sharan
Tarefsun ash’Yakuban
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Nachdem Ariana aus den Klauen der Levthansjiinger be-
freit wurde, beschlieBt die Fiirstenfamilie die Hochzeit allen
Umstinden zum Trotz doch wie geplant am 1. Peraine als
Hohepunkt des Saatfests zu vollziehen. Die Trauung findet
nun nur noch in einem kleinen Rahmen und unter Aus-
schluss der Offentlichkeit statt. Als Ehrengiste haben sich
die Helden eine persdnliche Einladung des Fiirsten verdient.
Erngrimm sprach sich zwar wegen ihrer Beteiligung an den
Anschuldigungen gegen ihn dagegen aus, doch aufgrund der
Fiirbitten seiner Verlobten lenkte er zihneknirschend ein.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen dem allgegenwirtigen Duft der Arangenbidume
und Frihlingsblumen ist immer noch der Geruch ver-
brannten Holzes wahrzunehmen. Ascheflocken wirbeln
im Frithlingswind tber die Stadt und selbst die dicken
Mauern der Festung vermégen nicht den Klang der Riis-
tungen und Schwerter in den unruhigen StraBen der Stadt
zu verdringen. Ungewdhnlich stumm und blass steht Ari-
ana neben threm Verlobten, der mit einem grimmigen Ge-
sichtsausdruck seinem Namen alle Ehren macht. Als der
Geweihte mit bedichtigen Bewegungen die beiden Hoch-
zeitsbinder miteinander verwebt und die ausgestreckten
Hinde des Brautpaares verbindet, erklingt in dem fiirstli-
chen Obst Hain leise die Stimme eines Pirols.

Auch das feierliche Ereignis kann die Gedanken an die Auf-
stinde und Anschuldigungen, welche auf dem Haus Re-
vennis lasten, nicht verdringen. Der unter EIDSEGEN von
der Sennmeisterin befragte Erngrimm mag vor den Kirchen
und Anhingern seines Vaters seine Unschuld bewiesen ha-
ben, doch die Geriichte um seine angeblichen Taten ver-
stummen niemals ganz. So hat der unbeliebte Erstgeborene
keine Chance mehr, die Unterstiitzung und Akzeptanz der
einfachen Einwohner oder gar des hiesigen Adels zu er-
langen. Der Grundstein der Machtergreifung des jlingsten
Firstensohnes verankert sich nach diesem Abenteuer tief im
Boden Baburins und in naher Zukunft wird Asad die Posi-
tion des neuen Sultan von Baburin einnehmen. Ariana von
Pfiffenstock-Ruchin bleibt trotz der aufwiihlenden Ereignisse
weiterhin Kommandantin des Heer der Gerechten. Threm
hohen Alter zum Trotz wird sie schwanger, doch die Freude

um das Tsawunder wird dadurch getriibt, dass sie aufgrund
der Nachwirkungen des Gelben Lotus niemals wissen wird,
wer wirklich der Vater ihres Kindes ist. Der designierte Fiirst
Erngrimm von Revennis verzichtet kurz nach den Ereignissen
auf sein Erbe. Nicht nur die fehlende Unterstiitzung aus den
Reihen des Adels sondern auch das wachsende Misstrauen
seines Vaters hat ihn zu diesem Entschluss genétigt. Walftan
von Revennis stirbt beinahe bei dem Attentat und gerit auBer
sich wegen der gegen ihn gerichteten Vorwiirfe. Um seinen
Vater von seiner Integritit und Unschuld zu tberzeugen,
verlisst er Baburin und lisst durch die Boronkirche sein altes
Leben rituell ausléschen. Nachdem er fiir tot erklirt wurde,
begeht Wulftan in den kommenden Jahren unter dem Na-
men Isegrein zahlreiche Heldentaten und bereist als landlo-
ser Ritter die Lande.

Die Ereignisse um den Biirgeraufstand werden offiziell nicht
weiter definiert und es steht Thnen frei, diese ftr Ihre Spiel-
runde auszugestalten. Der gefallene Rahjageweihte Tsarel
und die meisten der Ach al’Jihangir sind entweder tot oder
sind der Rahjakirche iibergeben worden (siche auch der Be-

richt im AB 156 12, 24-25).

Losno vnp Brot

Nach all den Aufregungen haben sich die Helden 300 Aben-
teuerpunkte und je 1 Spezielle Erfahrung auf Gassenwissen,
Menschenkenntnis und Sinnenschérfe sowie weitere passende
nach Threm Ermessen verdient. Je nachdem wie diploma-
tisch und erfolgreich das Vorgehen der Helden war, werden
sie von Assad im Namen des Haus Revennis in den Rang ei-

nes Tichausch/a der fiirstlichen Garde erhoben oder mit dem
Titel eines Kadi belohnt.

Von Ranc vnp I[NTamEen

Im offiziellen Aventurien geht die Geschichtsschrei-
bung davon aus, dass die hier vorgestellten Charak-
tere die Ereignisse in Baburin beeinflusst haben. In
den Beschreibungen der Heldenbdgen (kostenlos
zum Download auf www.dasschwarzeauge.de) ist
jeweils ihre Motivation sowie deren Auftrige aufge-
fithrt, die an einigen Stellen des Abenteuers Einfluss
auf die weitere Handlung haben kénnen.

&% Aischanka saba Nedimara: Aranische Balayan,
Designierte Nachfolgerin der Schwertgesellin Ishan-
nah al’Kiras

&% Hierion Berlind: Erster Hofmagier Baburins, ad-

eptus minor der Schule der Austreibung

SCHLEIERSPIEL

o7

&» Marwamir von Revennis: Baburiner Krieger,
Bashar des Streitwagenregiments Nebachot, Haran
von Ommdablabad

& Rowin Wasiramahrr Paligan von Perricum:
Knappe der Gottin, Hofgeweihter Perricums

& Sharan Tarefsun ash‘Yakuban: Khunchomer
Rahjageweihter

&% Saref ibn Saiman: Mondsilberhadjin, Vertrauter
der Mondsilberwesia Shahane ay Zedrakkin

&% Yamira saba Yakuban: Schone der Nacht, Ha-
rani von Shara

& Vitario Shoy’Rina: al’anfanischer Diplomat,
Mitglied der Hand Borons
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ITEBELSCHWADEI

von Julian Klippert

Stichworte zum Abenteuer: Eine entfiihrte Rahjageweihte,
ein unerwarteter Begleiter und ein Wettlauf gegen die Zeit.
Komplexitdt (Meister / Spieler): mittel / mittel

Erfahrung (Helden): erfahren
Ort und Zeit: Havena im Fiirstentum Albernia, Praios
1035 BF

EinLeifunc

Ein BLick DURCH YmMRAS AVGED —
Was GESCHEHET ist

Die blutigen Wogen der Charyptoroth sind seit Jahren in
Bewegung. Zwar konnte die Blutige See im Osten in den
letzten Gotterldufen zuriickgedringt werden, doch planen
die Erzdimonin und ihre derischen Diener schon lange Gro-
Beres dort (siche Kampagnenband Bahamuths Ruf). Und
auch im Westen gedeiht seit Jahren der havenische Kult der
Allesverschlingenden zu Ehren der Unbarmherzigen Ersdufe-
rin, des Widerparts des gottlichen Efferd. Vor einigen Jahren
wurden viele Mitglieder des Zirkels ausgewechselt und die
diistere Prophetin Vilai ni Vecushmar setzte sich an die Spitze
des Kultes, bis auch sie 1034 BF ihrem Ende entgegenschen
musste. Die meisten Mitglieder des Havener Kultes waren
nie bereit den Schritt in einen endgiiltigen Pakt mit der diis-
teren Herrin einzugehen und so nahm sich die Erzdimonin
selbst Vilai und ihrem Kult an (siche das Abenteuer Fluch
des Flussvaters). Havena sollte dieses Mal mit einem Schre-
cken davon gekommen sein.

Doch aus dem Norden erreicht als bald eine neue Bedrohung
die albernische Hauptstadt. Die Hranngar-Priesterin Hjalla
Hranngarsdottir begab sich im Auftrag des Herolds der Nacht-
blauen Herzogin, Iskir Ingibjarsson, dem Kommandanten der
Dimonenarche Hornlibelle, der vor einigen Jahren von Cha-
ryptoroth getduscht wurde und nun in dem Glauben handelt,
dass sein Volk von Swafnir um die wahre Géttin Hranngar
betrogen wurde (siche Kampagnenband Bahamuths Ruf).
Ihr Auftrag: Zusammen mit ihren beiden Handlangern,
dem Norbarden Malmodir Fatajeff und dem Gjalskerldnder
Strundoch bren Rekdroch, einen von den giildenlindischen
Priestern liigender Gotter gebannten und versteinerten Die-
ner der Géttin Hranngar zu finden und wiederzuerwecken.
Bei diesem Diener handelt es sich um den viergehdrnten
Dimon Gorrozonoth aus Charyptoroths Domine, der einer
gigantischen Geisterkrabbe dhnelt. Er hat sich in einem ske-
lettierten Walschidel eingenistet und harrt seit Jahrhunderten
in seinem diisteren Schlummer auf seine Befreiung.
Wiihrend sich die Reste des Charyb’Yzz-Kultes verstreut hat-
ten, entdeckte Hjalla die Geheimnisse der Unterstadt und
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die dortige bedeutende Prisenz ihrer Herrin. Je linger sie
sich mit den havenischen Besonderheiten beschiftigte, desto
mehr verstand sie, dass die Schrecknisse der Unterstadt durch
den Bennain-Damm vom Rest der Stadt getrennt werden. So
richtete sich ihr Blick nicht nur auf die bloBe Befreiung Gor-
rozonoths, sondern sie will den Didmon hier erwecken, um
damit erst den Bennain-Damm zu zerstéren und dann Have-
na ihrer Herrin und ihrem Herold zum Geschenk machen.
In den nichsten Monaten orientierte sich ihr Streben auf
die Suche nach méglichen Verbiindeten sowie nach dem
versteinerten Leib des Unwesens, den sie in der Unterstadt
vermutete. Gleichgesinnte fand sie in den beiden Hindlern
Selwine Dukatajeff und Gwyn Rhydenach. Beinahe zeitgleich
entdeckte sie den Leib Gorrozonoths in den Tiefen der Un-
terstadt. Um das Wesen allerdings aus seinem Gefingnis
zu befreien, bedarf es eines langwierigen Rituals, fiir das sie
zwingend auch einen Geweihten der ,falschen giildenlindi-
schen Gétter® braucht, der mit Hilfe des dimonischen Giftes
Wasserwahn gefiigig gemacht werden muss, und dariiber hin-
aus cine passende Sternkonstellation.

Vor EinmiGen WoOCHEN

In den nichsten Wochen wurden etliche Vorbereitungen ge-
troffen, zu denen auch die Entfithrung des alternden Efferd-
geweihten Liano Sandstrom und die Ermordung eines Thor-
walers gehorte, um an dessen Herz als wichtige Zutat des
Wasserwahns heranzukommen. Alle Vorbereitungen liefen
hervorragend. Doch zwei Tage vor der richtigen Sternenkon-
stellation am 24. Praios ging der entfithrte Geweihte vorzeitig
in Efferds Wasserreich iiber.

Schnell musste eine Losung gefunden werden. Deswegen
wurde ein chemaliger Akoluth der Rahjakirche namens Cui-
lan, ein Tagedieb und Samthauchsiichtiger, beauftragt cinen
,Ersatz* zu finden. Mit sich selbst ringend, ob er diese Tat
begehen kénne, erlag er der Verlockung, als er eine alte Be-
kannte, die Rahjageweihte Aillil Andara Galahan, von Bord
der Rethis gehen sah. Er ergriff die Moglichkeit, erschlich
sich ihr Vertrauen und brachte sie schlieBlich den Kultisten.
Wihrend sich die Kultisten mit der gefangenen Geweihten
wieder vor der Verwirklichung ihrer Pline ahnten, wartete der

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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junge Finnian ui Bennain, Sohn der rebellischen Invher ni Ben-
nain und zukinftiger Fiirst von Albernia, auf seine Groftante
Aillil, ein Treffen unter Verwandten im Geheimen, abseits des
tiblichen Hofzeremoniells. Etwas {ibermiitig begab sich Fin-
nian auf die Suche nach der Angehérigen aus dem Hause Ga-
lahan und erregte dabei schnell die Aufmerksamkeit der Kul-
tisten. So heuerte Selwine aus Sorge, dass ihre ganze Aktion
auffliegt, vier Schliger an, die ihm auflauern und mittels eines
Halbgiftes unschidlich machen sollten, ohne dass sie wussten,
dass es sich dabei um den designierten Fiirsten handelte.

Ein BLick DURCH Fatas’ AUGED —
Was (VERmMUTLICH) PASSIEREN WiRD

Das Abenteuer beginnt an dem Schauplatz des geplanten At-
tentates, als die Helden Kampfeslirm und flichende Biirger
vom Bennain-Damm bemerken. Im dichten Nebel kénnen
sie Finnian beistehen, ehe sie merken, wem sie da gerade sein
Leben gerettet haben. Der dankbare Fiirst bittet die Gruppe
ihm zu helfen, seine GroBtante aufzuspiiren, von der er zu
Recht befiirchtet, dass ihr etwas Unheilvolles zugestoBen ist.
Nun liegt es an den Helden, Aillil rechtzeitig zu retten, das
Ritual zu verhindern oder zumindest den entfesselten Di-
mon daran zu hindern, den Bennain-Damm zu zerstoren
und damit den Wesenheiten der Unterstadt Zugriff auf Ha-
vena zu verschaffen.

Von RanG vnp [TamEen
Zichen Sie es vor den Helden vorgefertigte Charaktere an
die Hand zu geben, so bieten sich Figuren an, die alle mit
ihrer eigenen Agenda in Havena weilen oder zum Fest er-
scheinen und die in Zukunft noch eine Rolle in Aventuri-
en spielen werden (konkretere Angaben zum Hintergrund
und der Motivation der Charaktere finden sich auf den
vorbereiteten Heldenbdgen, die sie kostenlos auf www.
dasschwarze auge.de herunterladen kénnen).
#£3 Adalim ya Vulpes, Professor aus Methumis, Meister-
dieb
&3 Aigilmar von Bregelsaum, Baronet von Mistelhausen,
Ritter vom alten Schlag, Vertrauter des Warunker Mark-
grafen Sumudan von Bregelsaum
&% Brynia Lichterfeld, beriihmte Bardin, albernische
Kriegsheldin
&3 Idra Rondraige ni Llud, Ritterin der Krone, Tochter
der verstorbenen Pfalzgrifin von Berngau
#£3 Kasmine Beleneth Styper-Truning, Gefihrtin von Wind
und Wogen, Nachfahrin der Heiligen Elida von Salza
£% Maire ,Leanai ni Tonnata‘, Schiilerin des Druiden
Tlutasch
£3 Sharan Tarefsun ash’Yakuban, Sohn der Leidenschaft,
Vertrauter der Hiiterin des Rosengartens zu Zorgan
£33 Raskald ,Geysingrir‘ Gerasson, Bruder und Vertrauter
von Marada Gerasdottir, Kapitin der Otta Feuerrochen

NEBELSCHWADEN

ZeitPUnKIE

Um den Zeitdruck in diesem Abenteuer zu simulieren,
haben wir fiir dieses Abenteuer so genannte ZeitPunkte
kurz ZP cingefithrt. Wenn Sie das Abenteuer in keine
Richtung steuern wollen, kann das System benutzt wer-
den, um den Spielern so unterschiedliche Handlungsver-
ldufe zu bieten. Denn je linger Thre Spieler bei der Re-
cherche brauchen, desto schwieriger wird es zum Beispiel
Aillil frihzeitig zu befreien und das Ritual zu vereiteln.
Am Ende vieler Abschnitte finden Sie entsprechende
ZP Angaben, die wir Thnen fiir die Dauer der Szene
vorschlagen. Ein Zeitpunkt stellt dabei ungefihr einem
Zeitraum von einer halben Stunde da. Fiihlen Sie sich
aber hier frei, die Punkte nach Belieben nach oben oder
unten zu korrigieren. Die Tabelle gibt Ihnen dabei einen
Uberblick, wie die Szenerie zu unterschiedlichen Zeit-
punkten ausschaut.

0 ZP: Die Helden retten Finnian ui Bennain.

bis 11 ZP: Aillil wird im Kontor festgehalten.

ab 12 ZP: Aillil wird in die Unterstadt verlagert.

bis 16 ZP: Das Ritual ist noch im Anfangsstadium.

ab 17 ZP: Das Ritual ist im fortgeschrittenen Stadium:
bei Entdeckung der Helden, wird Hjalla das
Ritual beschleunigen.

ab 36 ZP: Das Ritual wurde vollzogen und der Didmon
wurde befreit.

ORrRT vnp ZeiT pER HanbprLuvnec

Nebelschwaden beginnt am 24. Praios 1035 BF, fiinf Tage vor
dem 14. Tsatag Finnian ui Bennains. Wenn Sie méchten, kon-
nen Sie das Abenteuer auch ein paar Tage oder Monate vorver-
legen. Da der Epilog mit Finnians 14. Tsatag abschlieft, raten
wir aber davon ab, das Abenteuer zu weit vor dem Praiosmond
im Jahre 1035 BF anzusiedeln. Als Einstieg bictet sich auch
der Anfang des Alberniafestes am 14. Praios an oder aber die
Helden reisen mit einer Gruppe Zahoris bis vor die Stadttore,
denn diesen ist es per Magistratsbeschluss ab dem Praios 1035
BF erlaubt, vor den Toren der Stadt zu lagern.

Eimn WoRrtT zv pEn HELDEDN

Das Abenteuer richtet sich primir an eine erfahrene Helden-
gruppe, die schon etwas in ihrer Heldenlaufbahn erlebt hat.
Mit einigen Anpassungen (zum Beispiel einiger Werte und
der Anzahl der Gegner) sollte es aber auch méglich sein, das
Abenteuer mit noch unerfahrenen Charakteren zu meistern.
Dabei kann es auch interessant sein, Charaktere aus Havena
bzw. Albernia zu spielen, da die Helden eine gewisse Repu-
tation erlangen kénnen und mit der Verbindung zu Finnian
ui Bennain auch noch zukiinftig in Kontakt mit dem Fiirs-
tenhaus von Albernia kommen kénnten.
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Ansonsten sind die gingigen Charaktertypen passend fir das
Abenteuer. Gesellschaftliche Charaktere konnen vor allem
im ersten Kapitel glinzen, wenn es darum geht, die Spur der
Entfthrer zu verfolgen und dabei mit vielen verschiedenen
Bewohnern der Stadt in Kontakt treten zu miissen. Kampf-
erprobte Helden haben eigentlich wihrend des ganzen
Abenteuers eine Moglichkeit ihr Kénnen unter Beweis zu
stellen, wihrend magische und klerikale Charakter niitzlich
sein kénnen, aber nicht zwingend erforderlich sind. Sehr gut

aufgehoben ist allerdings ein Geweihter des Efferd oder des
Swatfnir, der hier seiner Rolle gerecht werden kann.

Die tiblichen Exoten haben in Havena die gleichen Probleme
wie in jeder anderen mittelreichischen Stadt und Sie sollten
solche Helden nur nach Absprache und Spielstil zulassen.
Bei magiekundigen Spielerfiguren ist auBerdem noch zu
beachten, dass ein strenges Magieverbot herrscht und gera-
de Gildenmagier mit groBen Vorurteilen und Schikanen zu
rechnen haben.

Einstiec im MORGENGRAVEI

Wenn Efferd den Nebel nicht zur Praiosstund’ verbannt, kehr
lieber Heim, denn dann sind die finsteren Gewalten der Unter-
stadt besonders mdchtig.“

—gehort in Fischerort, neuzeitlich

Havena

Einwohner: um 30.000

Wappen: silberne Krone iiber silberner Wellenlinie auf blauem
Grund

Herrschaft/Politik: Residenz von Kronverweserin ldra Bennain; die
Verwaltung obliegt Stadtvogt Ardach Herlogan, dem Altestenrat und
dem Rat der Kapitane.

Garnison: 3 Schwadronen des Albernischen Leibregiments Niamad
Bennain (Schwere und Leiche Reiterei), 2 Banner Seekrieger, | Ban-
ner Soldner, 80 Stadtgardisten, 20 Gardisten des Stadtvogts

Tempel: alle Zwolfgotter auBer Firun (Efferd ist der Schutzgott der
Stadt und die Kirche hat zwei Tempel in der Stadt)

Wichtige Gasthduser: Taverne Esche und Kork (Q6/P5/S0; Immanknei-
pe), Hotel Havenapalast (Q8/P8/S32; bestes Gasthaus der Stadt),
Schenke Oase der 1000 Freuden (Q7/P9/SO; mit tulamidischem
Flair), Hotel GroBmast (Q5/P5/S18; bevorzugt von Kapitanen be-
sucht), Schenke Rondras Einkehr (QS5/P5/S0; Stammkneipe der
Kriegerakademie), Herberge Klabautermann (QI/P2/S14; iibelste
Absteige der Stadt), Taverne Schatzinsel (Q3/P5/S0; Treffpunkt fiir
Schatzsucher), das Vergniigungsschiff Rethis (Q7/P8/S0), Taverne Alte
Marschen (Q3/P4/S0)

Besonderheiten: verfluchte Unterstadt, Magieverbot, Kriegerakade-
mie Ruadas Ehr, Seekadettenschule von Havena, gefahrliche Hafen-
zufahrt (tiickische Sandbénke)

Was die Bewohner iiber ihre Stadt denken: ,,Efferd hat uns alles gege-
ben und uns alles genommen. So oder so, vergessen hat er uns nie.
Doch nach den letzten Ereignissen sollten wir vorsichtig sein und

ihn nicht weiter erziirnen.”

Die Hauptstadt des Fiirstentums Albernia erlangt langsam
wieder ihre alte Pracht. Wihrend der kurzen Zeit der Un-
abhingigkeit versiegte fast der komplette Handel mit dem
Mittelreich, doch langsam hat sich dieser Umstand wieder
gewandelt und Havena ist erneut groBer Umschlagplatz fiir

allerlei Waren, egal ob aus dem Norden, dem Stiden oder aus
dem Osten den GroBen Fluss hinauf.
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Zum Zeitpunkt des Abenteuers ist die Stadt zum Bersten
voll, denn seit dem 14. Praios findet das Alberniafest in Have-
na statt. Bei diesem Fest, das diesmal ganz im Zeichen des 14.
Tsatags des Prinzen Finnian ui Bennain steht, wird ein groB3es
alberniaweites Immanturnier im Eschenwald (wie das hiesige
Immanstadion genannt wird) ausgetragen. AuBerdem locken
auch ein Bardenwettstreit zu Ehren des designierten Fiirs-
ten, ein Bogenturnier sowie mehrere kleine Veranstaltungen
mit Volksfestcharakter Giste aus allen Regionen an.

Zum Spiel in Havena empfiehlt sich die Lektiire der Stadt
Havena in GroBer Fluss 73ff., wobei es vor allem das Flair
der unterschiedlichen Stadtteile zu beachten gilt, wihrend in
Patrizier 6ff. allgemeingiiltige Informationen zum Spiel in
einer aventurischen Stadt enthalten sind. Bedenken Sie da-
bei die Besonderheiten Havenas, wie zum Beispiel das strikte
Magieverbot, mit denen Thre Heldengruppe schnell in Be-
rithrung kommen kénnte.

Fiir mehr Havenaflair eignet sich noch der Roman In den
Nebeln Havenas von Daniel Jédemann, der inhaltlich den
zerschlagenen Kult der Allesverschlingenden beleuchtet und
dabei auch Hinweise zur Darstellung der Unterstadt liefert.

Festivitaten im per Stapt

Wiihrend sich die Helden auf die Suche nach der verschwun-
den Aillil Galahan machen, herrscht in Havena eine ausge-
lassene Feierstimmung. Wenn Sie den Hintergrund der Fei-
erlichkeiten noch mehr betonen wollen, kénnen Sie diese
Szenen in den Verlauf des Abenteuers einbauen und teilwei-
se den Helden ihre Suche noch ein wenig verkomplizieren
bzw. ihnen wertvolle Zeit stehlen.

&% Dic Feierlichkeiten locken nicht nur Teilnehmer und
Besucher des Turniers sowie Giste fiir die Tsatagsfeierlich-
keiten an, sondern auch eine Menge Gesindel. So kommt es
vermehrt zu Diebstihlen prallgefiillter Geldkatzen und an-
derer Kostbarkeiten. Die Helden kénnen selbst Opfer eines
Raubes werden oder aber auch von beraubten Passanten ge-
beten werden den Dieben nachzusetzen. Vielleicht waren sie
aber auch nur Zeugen und ein paar listige Gardisten wollen
eine langwierige Aussage von ithnen aufnehmen.

&% Auf dem Fischmarke findet ein spontaner Bardenwett-
kampf statt. Passende Charaktere kdnnen hier ihr Gliick ver-
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ImmantvROiERE in ALBERMiA

In den letzten Jahrzehnten ist Imman zu einem der po-
pulirsten Spiele in Albernia geworden. Von den Thor-
walern in den Stiden getragen, fand es Anklang beim
Jung-Adel (insbesondere derer, die auf thorwalsche
Wurzeln zuriickblicken konnen) und beim einfachen
Volk gleichermaBen. Eines der populirsten albernischen
Turniere war das Vier-Vélker-Turnier, das traditionell in
Havena ausgetragen wurde und je eine Mannschaft aus
Andergast, Nostria und Thorwal empfing, die sich gegen
die Havener Bullen in einem einwéchigen Turnier mit-
einander maBen.

Durch die Kriegswirren gab es bis heute allerdings kei-
nen weiteren Versuch das Vier-Vélker-Turnier wieder
auszutragen. So gab es neben kleineren Turnieren gegen
Mannschaften aus der Region nur beim Alberniafest in
Honingen 1030 BF eine grofiere Veranstaltung dieser
Art, welche nun in unregelmiBigen Abstinden stattfindet
und dieses Jahr in der Hauptstadt Albernias ausgetragen
wird. GroB ist die Hoffnung der vielen Immanbegeister-
ten, dass mit der Zeit auch wieder der Kaiser-Reto Po-
kal ausgetragen wird, ein {iberregionales Immanturnier,
welches sich bis zum Borbaradkrieg groBer Beliebtheit
erfreute. Das Bestreben geht dabei von der fiirstlichen
Heroldin Eillyn ni Beornsfaire aus, welche die Kronver-
weserin und den firstlichen Waffenmeister gleicherma-
Ben davon iberzeugte, dass regelmiBige Spiele zwischen
Biirgerwehren nicht nur die Zufriedenheit, sondern auch
die Wehrtiichtigkeit der albernischen Bevolkerung erhé-
hen. Mehr zum Immanspiel und seinen Regeln finden
Sie im Abenteuerband Esche und Kork, welches aul3er-
dem das Alberniafest 1030 BF als Kulisse bietet.

suchen. Immerhin erhilt der Gewinner den gréfiten Fang des
Tages als Geschenk, allerdings wird der schlechteste Barde tra-
ditionell mit einer groBen Portion fauligem Fisch beworfen.
#% Den Helden lduft ein stummer Alrik hinterher und ahmt
die Gesten eines Helden nach. Nur mit Nachdruck oder ei-
ner Spende fiir seine ,hervorragende Leistung® wird er sich
wieder entfernen.

&% In ciner groBeren Gasse haben sich einige Kinder zum
StraBen-Imman getroffen, dabei fliegt einem miesgelaunten
Biirger das Lederbillchen gegen den Kopf und er ist auBer
sich vor Wat.

&% Ein adliger Rittersmann aus Greifenfurt reitet durch die
Gassen, als sein Pferd durch die Feuersbrunst eines Feuer-
spuckers ausschligt und mitsamt Ritter droht in eine Men-
schenmenge zu galoppieren.

#3 Mitten auf der StraBe kommt es zu Ausschreitungen be-
trunkener Immanbegeisterter. Die beiden Trupps aus dem
albernischen Hinterland sind sich spinnefeind und wollen
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ein fir alle Mal kliren, wer die bessere Mannschaft hat. Als
einige Gardisten versuchen die gewaltbereiten Immanfreun-
de auseinander zu trieben, wendet sich die Gewalt gegen die
Gardisten.

&% Auf der StraBe wird ein Gaukler der Scharlatanerie und
des VerstoBes gegen das Magieverbot beschuldigt. Dieser be-
teuert wieder und wieder, dass er so magisch wie Koschbasalt
sei. Da jedoch kein Gardist zu finden ist, beschlieBen die Biir-
ger kurzer Hand die Sache selbst in die Hand zu nehmen.

Verstrichene Zeit: 1 bis 2 ZP pro Szene (Eine Szene sollte
mindestens stattfinden.)

Ein KamPpr im [TEBEL

Das Abenteuer beginnt am Bennain-Damm im Hafenvier-
tel von Havena. Hierbeli ist es egal, ob Ihre Heldengruppe
sich schon linger kennt und zusammen reist oder ob Sie eine
neue Gruppe zusammenfithren wollen. Egal ob sie gerade
mit einem Fischer verhandeln, vor kurzem von Bord eines
Schiffes gestiegen sind oder nach einer durchzechten Nacht
die Hafenspelunke verlassen, folgendes dringt an das Ohr
der Helden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der morgendliche Nebel zicht von der gefiirchteten
Unterstadt hinauf iiber den Bennain-Damm und hat
das halbe Hafenviertel in seinem schemenhaften Griff.
Wiihrend ihr Miihe habt weiter als ein paar Schritt weit
zu schen, vernimmt euer Ohr Kampfeslirm. Bei ge-
nauerem Hinhéren scheint es vom Bennain-Damm zu
kommen, als euch bereits panische Biirger durch den
Nebel entgegenkommen.

Wollen die Helden in das Kampfgeschehen eingreifen, kénnen
sie schnell erkennen, dass ein Ungleichgewicht herrscht. Vier
Gestalten mit abgewetzter Kleidung und bewaffnet mit Kniip-
peln und Dolchen fallen tiber eine Person her, die der Gro-
Be nach zu urteilen, nicht mal ausgewachsen ist. Wenn Ihre
Gruppe sich nihert, wird der Jiingling (Finnian ui Bennain)
auch schnell auf sich aufmerksam machen und um Hilfe bit-
ten, wihrend er unter den Schligen droht niederzugehen.
Durch den dichten Nebel fallen Modifikatoren von —3/-3 auf
AT und PA an, auflerdem sind Proben auf einige Talente (wie
Sinnenschérfe oder Kriegskunst) durch die Sichtbehinderung
um bis zu 6 Punkte erschwert, wihrend ein Patzer im Fern-
kampf schon ab einer gewiirfelten 9 auf der Patzertabelle ei-
nen getroffenen Gefihrten zur Folge hat. Sobald die Helden
den Kampfeslirm wahrgenommen haben, vergehen noch 3
KR, bis Finnian (3 LeP) zu Boden geht. Es steht Thnen natiir-
lich frei, jede KR, in der die Helden noch nicht beteiligt sind,
schon auszuwiirfeln. Die vorigen Angaben sollen ithnen nur
den Rechenaufwand erleichtern. Finnians Werte finden sie auf
Seite 85, die Werte der Schliger im folgenden Kasten.

Um auf den Damm zu gelangen, miissen die Helden erst an
den aufgeschreckten Personen vorbei, die im dichten Nebel
versuchen, vom Bennain-Damm zu fliichten und pflicht-
bewusst die Garde zu verstindigen. Verlangen Sie immer
wieder Proben auf Sinnenschérfe (Personen rechtzeitig se-
hen), Ausweichen (Personen rechtzeitig ausweichen) und
Korperbeherrschung (Stehen bleiben, falls man angerempelt
wird) wihrend des Hineilens und des Kampfes. Alternativ
wire es auch moglich, Personen mit einem kriftigen Schubs
(Raufen oder Athletik) aus dem Weg zu stoBen, dies kann im
schlimmsten Fall allerdings Stiirze vom Damm bedeuten.

Vier Schldger (Jost, Cuano, Rokul, Adalil)
Langdolch*:INI 10+IW6 AT I3 PA 10 TP IWé6+2 DKH

Kniippel: INI 10+I1Wé6 AT I3 PA8 TP IWé6+] DKN
Wourfmesser: INI 10+IW6 FK I5 TP IWé6

RW 2/4/6//8/15 TP+ (+1/0/0/0/-1)
LeP30 AuP29 MR4 RS | GS7 WS 7

Ausweichen 7 Selbstbeherrschung 5 (13/13/14)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Wuchtschlag
Ausriistung (Insgesamt): zwei Langdolche, zwei Kniippel, Geld (4D, IS,

I IH, 23K), dicke, gebrauchte Kleidung, 4 Trinkschlauche, | abgewetzter Ta-
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schenroman Alrique und der Kiepenkerl von Rahjophrast Rosenkron und eine
Flasche mit einem Datum (siehe Eine zdhfliissige Spur, Seite 67)
Verhalten im Kampf: Die Schliger nutzen ihre Uberzahl aus, lassen
sich aber leicht liberrumpeln. Erleiden sie zwei Wunden oder fallen ihre
LeP unter die Hilfte, versuchen sie aus dem Kampfgeschehen zu fliehen.
Fiir jeden Fliichtigen oder zu Boden gegangenen, kénnen Sie eine MU-
Probe (Wert 13; erste Probe unmodifiziert, jede weitere zusatzlich +2)
fir die restlichen Schlager ablegen, bei deren Misslingen diese auch das
Weite suchen.

* Die Langdolche sind mit einer Portion Halbgift Qualitit D (WdA 51)
bestrichen. Restspuren sind auch noch nach dem Kampf deutlich sichtbar.
Ob das Gift noch bei den Helden Wirkung zeigt oder beim Anschlag auf

Finnian aufgebraucht wurde, bleibt Ihnen iiberlassen.

DER FURST GiBT SiCH ZU ERKENNEN

Sollten alle Schliger geflohen oder zumindest kampfunfihig
sein, konnen die Helden kurz verschnaufen, zudem sollte
sich um einen vermutlich verwundeten Prinzen gekiimmert
werden. Helden mit einem passenden Hintergrund kénnen
spitestens bei heruntergezogener Kapuze Finnian erkennen,
denn seit einigen Jahren ziert eine markante, blaue Zeich-
nung das Gesicht des Thronfolgers. Sollten die Helden ithn
daraufansprechen, wird er ihnen die Wahrheit erzihlen, aber
gleichzeitig darum bitten, seine Identitit geheim zu halten
und sich erst einmal vom Bennain-Damm weg zu begeben.
Allerdings sollten die Helden sich vorher tiberlegen, was mit
den Schligern passieren soll (siche Ein Verhor, Seite 63).
Nachdem ein ruhigerer Ort aufgesucht wurde, kann Finnian
noch sichtlich aufgewiihlt erzihlen, was vorgefallen ist. Es
dauert einige Augenblicke bis er sich selbst wieder der Etiket-
te entsprechend wie ein Fiirst verhilt.

#% Er kannte die Attentiter nicht und ist sich nicht sicher, ob
sie wussten, wer vor ihnen stand.

&3 Erwar auf der Suche nach seiner Tante Aillil Galahan, mit
der er sich in der Stadt treffen wollte. (Das gibt er nur preis,
welil er sich um das Wohlergehen seiner Verwandten sorgt.)
&3 Sic sollte in Nostria an Bord des Vergniigungsschiffes Re-
this und hier in Havena an Land gehen.

&% Das Schiff legte am gestrigen Tag im Stadtteil Feldmark
an, doch Aillil erschien nie beim Treffpunkt.

&% Nach diesem offenkundigen Attentatsversuch befiirch-
tet Finnian das Schlimmste und sucht Unterstiitzter, die ihm
helfen, seine GroBtante zu finden.

#3 Dabei mochte er nicht die Garnison informieren, in der
Annahme, eine groBe, offizielle Suche kénnte die méglichen
Entfihrer aufschrecken.

&% Er sclber begibt sich inkognito in die StraBen, damit er
keine Aufmerksamkeit erregt. (Dabei verschweigt er, dass er
selber aus dem Palast getiirmt ist. Eine Menschenkenntnis-
Probe +5 kann die Notliige enthiillen.)

&% Sclbstverstindlich soll es sich fiir die Helden auch loh-
nen. Fiir die Mithilfe bei der Suche nach Aillil Galahan, ver-
spricht er ihnen Plitze in der Fiirstenloge beim Immanfinale,
eine Einladung zum Festbankett an seinem Tsatag sowie eine
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weitere Belohnung nach Wunsch des Spielleiters. Méglich
wire zum Beispiel schnédes Gold oder eine gut geschmie-
dete Klinge. Magische Ausriistung in Form von Trinken und
Artefakten sind in Havena allerdings eher Mangelware.

Egal fiir welchen Weg die Helden sich entscheiden, die Zeit
rinnt ihnen durch die Finger. Nach zwei Spielrunden wird
ein Trupp der Stadtgarde am Kampfplatz ankommen. Soll-
ten alle Personen noch anwesend sein, werden sich vermut-
lich lingere Gespriche mit der Garde anbahnen. Gleiches
gilt, wenn die Helden Finnian lieber zuriick in den Palast
bringen und die Stadtgarde informieren wollen. Auch wenn
der designierte Fiirst alles versucht, die Helden zu iiberzeu-
gen, thn nicht zuriick zum Palast zu bringen und ihn lieber
bei der Suche zu unterstiitzen.

Ein VERHOR

Wenn die Schliger nicht entkommen, bewusstlos oder gar tot
sind, kénnen die Helden sie verhéren. Mit einer Uberreden
oder chrzcugcn—l)robe +5 (Dauer 6 SR-TaP*, mind. 1 SR;
Finnians Autoritit, Folter oder Geld erleichtern die Probe)
teilen sie den Helden Folgendes mit:

&3 bis 5 TaP*: Sie wurden in der Taverne Alte Marschen an-
geheuert, haben 12 Goldstiicke im Voraus bekommen und
sollten noch 28 weitere Dukaten bei Erledigung erhalten. Der
Auftrag war einen jungen Spitzel eines Handelsunternehmens
auszuschalten. Thr Auftraggeber war unscheinbar, trug einen
neuwertigen Mantel, darunter einen typisch albernischen Gu-
gel und die Stimme klang nach einer weiblichen Person.

#3 ab 6 TaP*: Nach getaner Arbeit sollten sie sich in der Ta-
verne Alte Marschen treffen. AuBerdem wurde ihnen ein Gift
(Halbgift Stufe D) mitgegeben, mit dem sie den Schnitiffler
erledigen sollten.

Magische Mittel wie BANNBALADIN oder IMPERAVI und
klerikale Mittel fithren zu dhnlichen Ergebnissen.

Wiihrend des Verhérs werden sie immer wieder ihr Bedauern
iiber die Geschehnisse duBern und um Gnade bitten. Soll-
ten die Helden selber eher zwielichtig sein, werden sie auch
anfangen darum zu feilschen, dass sie nicht bei der Garde
abgeliefert werden.

Verstrichene Zeit: 0,5 ZP (eventuell linger, wenn die Helden
sich ungeschickt anstellen)

RECHERCHE in HavEna

Neben den auf den folgenden Seiten prisentierten Recher-
chemdglichkeiten konnen die Helden auch sich erst mal
ganz allgemein in der Stadt umhéren und Informationen
sammeln. Dazu finden Sie hier einige Gertichte, die sie bei
der Recherche einstreuen kénnen. Darunter befindet sich so-
gar eine interessante Spur: die des verschwundenen Thorwa-
lers. Die hier vorgeschlagenen Regeln zur Recherche kénnen
auch bei den detaillierteren Wegen benutzt werden oder zum
Beispiel bei der Suche nach Cuilan (siche Seite 71). Ob Sie
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Das SpieL mitT pEm PRimzen
Das Abenteuer geht davon aus, dass Finnian ui Bennain
die Helden durch das Abenteuer begleitet. Alternativ ist es
aber auch méglich, auf den jungen Fiirsten zu verzichten.
Allerdings bevorzugen wir die Variante, in der Finnian die
Helden begleitet und die Charaktere und Ihre Spieler den
jungen Herrscher Albernias kennenlernen kénnen.
Dabei soll der junge Herrscher als sympathischer Junge
wahrgenommen werden mit eigenen Fihigkeiten und
Stirken und nicht nur ein Klotz am Bein der Helden
sein. Zwar wird Finnian den Helden in einigen Fertigkei-
ten unterlegen sein, doch wurde ihm in den letzten Jah-
ren schon vieles gelehrt und einiges hat er sich auch selber
beigebracht, wie den Grofteil seiner Segelkiinste.
Im Folgenden ein paar Anregungen, wie die Interaktion
zwischen Finnian und Threr Heldengruppe am Spieltisch
stattfinden kénnte.
£%® Die Gruppe gerit aus Versehen an einige Gardis-
ten/Héflinge/Kinder, die in ihrem Begleiter den jungen
Fiirsten erkennen. Die Helden sollten sich schnell etwas
zurechtlegen, wenn sie nicht durch die Gassen fliichten
wollen. Was natiirlich fir noch mehr Aufmerksamkeit
sorgen kénnte.
#£® Finnian ist schr belesen: Ein Gelehrter kann mit
Finnian freundschaftliche Dispute iiber die Gétter und
Aventurien fihren. Gleiches gilt fiir die Seefahrt und sei-
ne Heimat (inklusive der Welt der Feen).
£® Auch wenn er der designierte Fiirst ist, wird er sich
als Tarnung natiirlich nicht mit seiner korrekten Anrede
(Euer Allerprinzlichste Durchlaucht) betiteln lassen. Seit
lingerer Zeit hat er sich fiir solche Fille den Namen Cua-
nu aus Oberfluren, nach seinem Grof3vater, zugelegt.
£ Wenn die Helden sich mit Finnian im Orkendorf
umhoéren, kann Finnian auch Gespriche iber die Le-
bensumstinde beginnen. Zwar ist er sich seines Stan-
des bewusst und ist auch ofters in den Gassen Havenas
unterwegs, doch ist die Konfrontation mit den elenden
Lebensbedingungen im Stadtteil fiir ihn ungewohnt.
Hier kénnen sich interessante Gespriche mit Helden mit
niedrigem SO entwickeln.
Weitere Information zu Finnian finden Sie in den Dra-
matis Personae auf Seite 84.

dabei Thre Spieler nur wiirfeln lassen wollen oder mit IThren
Spielern die Szenen lieber ausspielen wollen (bzw. die Pro-
ben dabei einstreuen), liegt in Threr Hand.

Wenn die Helden sich umhéren, verlangen Sie Proben auf
Gassenwissen (Dauer: 1 ZP pro Probe), die durch einige Fak-
toren (wie Kulturkunde, Sozialstatus, Soziale Anpassungsfi-
higkeit) modifiziert werden sollten. Dartiber hinaus kénnen
die Helden auch zusammenarbeiten und je nach Stadtteil
oder Meisterpersonen kénnen im Verlauf etwaige Hilfstalen-
te niitzlich sein (beides WdS 15).




Moglicher Einsatz von Hilfstalenten:

® Barden, Gaukler, Rahjageweihte: Betoren, Musizieren,
Zechen

® Bedienstete, einfache Biirger: Handwerkstalente ja nach
Profession

® Bewohner des Fischerdorfs: Fischen/Angeln, Sagen/Le-
genden, Zechen

® Bewohner des Orkendorfs, Immananhinger, Triger: Rau-
fen, Zechen

@ Bewohner der Krakeninsel: Etikette, Gotter/Kulte

® Gardisten: Kriegskunst

® Geweihte (allgemein): Gotter/Kulte, passende Talente ja
nach Gottheit

@ Hindler, gut betuchte Biirger: Etikette, Handel, Uberzeugen

Bei der Recherche lassen sich folgende Gertichte aufschnappen:
#3 Im Hafen soll ein Matrose verschwunden sein, angeblich
aus der Mannschaft vom alten Kapitin Mynwaic (wahr, siche
Seite 68).

#3 Scit ein paar Tagen wird cin Efferdgeweihter aus dem
Alten Efferdtempel vermisst (wahr).

#3 Vor einigen Monden wurde ein grofer Zirkel der Cha-
ryptoroth zerschlagen. Unter den Kultisten waren auch
bedeutenden Biirger der Stadt. (wahr, siche Der Fluch des
Flussvaters)

&3 Der designierte Fiirst soll aus dem Fiirstenpalast getiirmt
sein. (wahr, allerdings passiert das hiufiger, so dass der Wahr-
heitsgehalt Zufall ist).

&3 Dic berithmten Bardinnen Yanna ni Rianod und Brynia die
albernische Posaune” Lichterfeld sollen um die Gunst der Fiirs-
tenfamilie streiten (vielleicht, aber eher unwahrscheinlich).
&% Rhys Burrigh, Spitzenspieler der Havener Bullen, hat
sich beim gestrigen Spiel gegen die Abilachter Auerochsen
eine Verletzung zugezogen (wahr).

#% Durch die vielen Besucher in der Stadt ist die Garde voll-
kommen ausgelastet, Beutelschneider und anders Gesindel
haben leichtes Spiel (teilweise wahr).

#3 Dic Kaiserin Rohaja von Gareth kehrt ihrem Verwandten
Finnian ui Bennain den Riicken und nimmt aus Verachtung
nicht an den Tsafeierlichkeiten teil (unwahr, die Kaiserin ist
aus anderen Griinden verhindert nach Albernia zu kommen,
siche Kampagnenband Mit Wehenden Bannern).

&3 Der Schriftsteller Rahjophrast Rosenkron nutzt die Stim-
mung des Alberniafestes fiir sein neustes Werk (vielleicht).
&3 Efferds Zorn wird Havena am 16. Ingerimm 1035 BF erneut
ereilen, genau 333 Jahre nach der GroBen Flut (wer weif3).

#% Buuuuuullen! Buuuuuullen! Buuuuuullen! (ein begeis-
terter Immananhinger ...)

iHRSOLLTET DOCH nicHT ...

DiE STaDTGARDE
Sollte die Stadtgarde am Bennain-Damm eintreffen oder die
Helden von sich aus die ganzen Geschehnisse einer offiziel-
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HiLre Eines VnBERanoiED

Sollte der Fall eintreten, dass Ihre Spieler alle Spuren ver-
loren haben und nicht mehr weiter wissen, gibt es noch
einen Kniff, um doch noch halbwegs erfolgreich zu sein.
Der Vogtvikar des geheimen Phextempels, Imo Wolter,
erfihrt im Laufe des Tages von der Suche der Helden
und dem Verschwinden der Personen (Aillil, Gerolf und
Liamo). Den Helden lisst er in Gestalt eines einbeinigen
Bettlers mit Holzbein und Kriicken folgende Nachricht
zukommen. Die Nachricht ist dabei mit allerlei Wachs
iiberzogen:

Wenn der Nebel eure A’ug' verschleiert hat,
sucht beim alten Kaiser Rat.

Erward junq verschollen vor einig’ Zeit,

doch erst vor kurz’ zur letzten Schiacht bereit.
Erweilt jetzt auch an diesem Ort

Uund qeht qewiss wicht wieder fort.

Sein stolzer Blick wacht iibers Land,

ever Schicksal hilt in seiner Hand.

Mit Phexens List deponiert er einen wichtigen Hinweis
im Wachsfigurenkabinett der Stadt. Genauer gesagt in
den Hinden des vorigen Kaiser des Mittelreiches: Hal
von Gareth. In seinen Hinden hilt er ein Stiick Perga-
ment auf denen Lagerbestinde des Rhydenach-Kontors
gelistet sind. Ein Hinweis auf Aillils Aufenthaltsort.
Verstrichene Zeit: mindestens 2 ZP

len Stelle bekanntmachen, werden sie erst mal zur Gardestu-
be geleitet. Noch vorhandene Schliger werden mitgeschleift
und zwielichtige Charaktere oder gar Magickundige werden
grober angepackt und schnell mitverdichtigt. Hier kénnen
vor allem Adlige und Geweihte sich fiir diesen Helden ver-
biirgen und sollte sich Finnian zu erkennen geben, werden
die Helden nicht weiter verdichtigt.

Allerdings werden die Helden nach den genauen Umstiinden
befragt und es wird schnell ein Bote zum Palast der Fiirstin
geschickt. Ist keiner der Schliger geschnappt worden, kon-
nen sie auf den Steckbriefen in der Gardestube ein Gesicht
wieder erkennen. Dabei handelt es sich um Josz einen kleinen
Ganoven, der wegen Schmuggels gesucht wird.

Die Garde kann noch berichten, dass vor einer Woche der Ef-
ferdgeweihte Liamo Sandstrom aus dem Alten Efferdtempel
verschwunden ist. Ein Umstand, der die Gardisten beunru-
higt, da Havena noch immer unter Schock, durch die Auf-
deckung eines grofen Kultes der Charyptoroth, steht (siche
Abenteuer Fluch des Flussvaters). Da der Kult als zerschla-
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gen gilt, denken sie zwar cher nicht, dass ein Zusammen-
hang besteht, doch ausschlieBen tun sie es nicht. Zu tief sitzt
der Schrecken tiber den Kult, der so lange Zeit im Geheimen
agieren konnte.

Nach gut 3 SR wird der junge Prinz mit einer Kutsche und
einigen Leibwichtern von der Gardestube abgeholt. Den
Helden wird mitgeteilt, dass sie sich auf ausdriicklichen
Wunsch der Kronverweserin im Palast einfinden sollen.
Verstrichene Zeit: 2 ZP

Die KROONVERWESERIIT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Palast befindet sich von der Garnison aus die Fiirs-
ten-Allee entlang. Nach ungefihr 100 Schritten kénnt
ithr schon den Prunkbau in seiner ganzen Pracht erbli-
cken. Uber dem Eingangstor winden sich zwei Tiirme
im eslamidischen Stil in die Héhe und tibertrumpfen
dabei die weiteren acht Tiirme des oktogonalen Mauer-
baus. Auf diesen beiden Zwiebeltiirmen wehen die Ban-
ner Albernias im Wind.

Schon vor den Toren hért ihr ein Zwitschern, Trillern
und Schnattern und es klingt so, als wiirden Myriaden
von Végeln hinter diese Pforte warten. Nach einem kur-
zen Gesprich mit den Wachen geleitet euch eine Wache
in das Innere und fiithrt euch durch eine prichtige Gar-
tenanlage mit freilaufenden Végeln, Volieren, Blumen-
beeten und kleinen, angelegten Teichen.

SchlieBlich erreicht ihr eine Person, die einem Pfauen-
hahn beim Balztanz mit seinen fiinf Hennen zuschaut.
Der Pfau schligt ein majestitisches Rad vor seinen
Kandidatinnen und als ihr euch nihert, driickt er sei-
nen Schwanz gegen den Boden und st6Bt einen lauten
Schrei aus. Die in ein schlichtes, aber wertvolles blaues
Kleid gewandete Person dreht sich mit einem Lachen
um: ,Entweder das Minnchen fiihlt sich von euch emp-
findlich in seinem Tanze gestort oder ein efferdgefilliger
Guss wird kommen. Zumindest erzihlte Uns einst ein
tulamidischer Haimamud, dass der Schrei eines Pfaus
einen kommenden Wolkenbruch zur Folge hat.* Mit
den albernischen Insignien ist die Dame vor euch wahr-
lich als Idra Bennain, die Kronverweserin von Albernia
zu erkennen.

Nachdem der Etikette Genlige getan wurde, erkundigt sich
die Kronverweserin (eine Beschreibung finden Sie in den
Dramatis Personae, Seite 86) noch einmal ganz genau, was
in den Morgenstunden am Bennain-Damm vorgefallen ist.
Nach einer ausfiithrlichen Erklirung bedanke sich die Firs-
tin fiir die Rettung und fragt mit sorgenvoller Miene, ob die
Helden jemanden verdichtigen und ob sie sich fiir das Fiirs-
tenhaus nach den Drahtziehern umhéren wiirden. Wenn sie
die Informationen tiber Aillil Galahan auch bekanntgeben,
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wird sie sie noch eindringlicher bitten, die Drahtzicher zu
enttarnen und die mehrfache Geliebte der Géttin zu finden.
Selbstverstindlich sollen die Charaktere auch entlohnt wer-
den. Idra selbst schweigt sich tber die Art der Entlohnung
allerdings aus. Wer der Etikette zum Trotz nachhakt, dem
verspricht sie, dass es sein Schaden nicht sein soll. Reicht
auch das nicht, so werden ihm bei Erfolg 20 Dukaten pro
Person versprochen. Die eigentliche Belohnung fillt Zhnlich
wie die von Finnian aus (Seite 62).

Der Charakter mit der héchsten Intuition sowie denen, den
eine Sinnenschirfe-Probe +7 gelingt, bemerken wihrend des
Gespriches mit der Kronverweserin, dass sie vom Palastin-
neren aus beobachtet werden. Hinter einem Fenstervorhang
lugt der designierte Fiirst hervor und versucht zu erfahren,
worum es in dem Gesprich geht, bis er schlieBlich von einem
seiner Erzieher zuriickgerufen wird.

Wenn die Helden es wiinschen, kann Idra ihnen ein paar

Die HELDED oHnE FURST?

Haben die Spieler diesen Weg eingeschlagen, ist der jun-
ge Spross der Familie Bennain eigentlich nicht mehr bei
der Heldengruppe. Wenn Sie glauben, dass Thre Helden-
gruppe ihn nicht gleich wieder zuriick zum Palast bringt,
konnen Sie auf folgendes Geschehnis zuriickgreifen: Da
Finnian sich ndmlich immer noch um Aillil sorgt, wird
er sich nach seiner Lehrstunde zuriickzichen und ein
weiteres Mal erfolgreich aus dem Palast tiirmen.

Dieses Mal gelingt dem Prinzen seine Flucht durch die
Ritter der Krone, denn Finnian versucht seit lingerem
Kontakt zur Drachenschildkréte Lata (GroBer Fluss
175f.) aufzunehmen, um auf Rat seines Onkels Ruadh
ui Bennain von ihr sein Schicksal zu erfahren. Deswe-
gen entkommt er gedeckt von den loyalen Kronenrittern
immer wieder aus dem Palast. Bisher hatte diese Un-
ternechmung allerdings kein Erfolg, da Lata auf Efferds
Weisung an einem anderen Ort weilt. Dass in gehérigem
Abstand stets ein Ritter der Krone dem Prinzen folgt, ist
allerdings eine stillschweigende VorsichtsmaBnahme
dieser loyalen Garderitter.

Dann macht Finnian sich auf die Suche nach seinen
Rettern, falls die Helden sich ihm gegeniiber halbwegs
sympathisch gebirdet haben. Alternativ macht er sich
wieder alleine auf die Suche, nur um dann ,zufillig* in
die Arme der Helden zu laufen.

Sollten Sie aber Bedenken haben, kénnen Sie ihn auch
in die Arme der Kultisten laufen lassen, die ihn diesmal
als Pfand gegen Schniiffler mitnehmen oder Sie kénnen
ginzlich auf Finnians weiteren Auftritt verzichten. Al-
lerdings entgeht Ihren Spielern womdglich die Gelegen-
heit den designierten Fiirsten auBerhalb der Palastmau-
ern kennenzulernen. Im weiteren Verlauf wird von einer
Teilnahme Finnians an den Ereignissen ausgegangen.
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Mittel zur Verfiigung stellen, zum Beispiel Waffen und Mu-
nition, Geld fiir ,Spenden’ bei zwielichtigen Personen oder
vier Gardisten (alternativ zwei Ritter der Krone). In jedem
Fall bekommen sie ein gesiegeltes Schreiben der Kronverwe-
serin, was den Charakteren in Havena etliche Tiiren 6ffnet,

allerdings keine alchimistischen Trinke, Artefakte oder il-
legale Besitztiimer wie Gifte. Letzteres kann auch zu einer
kleinen MaBregelung ihrerseits fiithren.

Verstrichene Zeit: 1 ZP

KaritfeL I — DurcH DEn I1EBEL

In diesem Abschnitt finden Sie nacheinander die vier wich-
tigsten Spuren, die dann in das nichste Kapitel fihren. All-
gemeine Infos zur Recherche finden sich im vorigen Kapitel.
Fiir einen besseren Uberblick finden Sie an entsprechenden
Stellen fiir jeden Weg eine bestimmte Symbolik, die aufzeigt
welcher Weg iiber welche Szene folgen kann. Dabei steht f@
fiir die Spurensuche tiber das Vergniigungsschiff, = fiir dic
Recherche nach dem Gift, @3 fiir die Suche nach dem ver-
missten Thorwaler und Ml fiir den Weg iiber die Auftragge-
berin des Attentats.

ScHirrsvERGUGEN (&)

Eine naheliegende Spur ist es, sich beim Vergniigungsschiff
Rethis umzuhoren und zu versuchen von dort aus weitere
Hinweise auf den Verbleib der Rahjageweihten zu finden.

SEi HIiER GAsT

Der Nachfolger der zerstorten Thetis ist ein duBerst teures
Etablissement und wird daher vor allem von reichen Biir-
gern und Adligen besucht. Das seetiichtige Schiff verfiigt
tiber einen Speise- wie auch einen Spielsalon sowie tiber vier
exklusive Kabinen fiir Giste, die mit dem Vergniigungsschiff
Fahrten entlang der Kiiste unternehmen wollen.

Ab Mittag herrscht auf dem Schiff reger Betrieb und es wer-
den bis in die Nacht Giste im Speise- und Spielsalon be-
dient. Vorher ist das Personal mit Aufriumarbeiten und Vor-
bereitungen fir den Tag beschiftigt. Neben der Besitzerin
Asa Anjuhal (*982 BF, 1,85 Schritt, wallendes, rotes Haar,
skrupellos, kompetente Verfiihrerin) arbeiten zurzeit ein
Dutzend Angestellte auf der Rezhis (5 fiir den Speisesalon,
3 fiir den Spielsalon sowie 4 weitere Personen fiir alltigliche
Arbeiten und Siduberungen).

Die Schiffseigentiimerin empfingt die Helden persénlich,
fragt nach threm Begehr und ob sie nicht Lust auf ein Spiel-
chen hitten. Einem gut aussehenden Helden mag sie dabei
schone Augen machen und ihm ein Getrink auf Kosten des
Hauses spendieren. Auf Aillils Verbleib angesprochen, gibt
sie thnen bereitwillig Auskunft.

#3 Bei ciner Beschreibung von Aillil bestiitigt sie, dass eine
dhnlich aussehende Person an Bord des Schiffes gewesen ist,
allerdings sei dies keine Geweihte der Rahja gewesen.

&3 Sic nannte sich Lilial Rosenblatt und ging in Nostria an
Bord. (Bei dem Vornamen handelt es sich um ein Anagramm
von Aillil, wihrend der erdachte Beiname auf das Seerosen-
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blatt anspielt, welches sie damals nach einem Schiffsungliick
vor dem Ertrinken schiitzte.)

&% Normalerweise fihrt das Schiff nur kurze Kiistenstre-
cken, weswegen sie einen gehérigen Aufpreis zahlte.

&% Den Aufpreis bezahlte sie bereitwillig und geizte auch
withrend der Fahrt nicht mit ihrem Geld.

&% Das Schiff legte gestern Morgen in der Feldmark an und
die Kundin ging einige Zeit spiter von Bord.

&% Thr Zimmer wurde von Naike betreut, die schon seit eini-
gen Jahren auf dem Schift arbeitet.

Erkundigen sie sich nach Naike, verweist Asa sie in die Ka-
binen unter dem Deck. Nach dem Gespriich verabschiedet
sie sich, allerdings nicht ohne bei einem charmanten Helden
nochmal ihr Gliick zu versuchen und ihn auf ein Abendessen
auf die Rethis einzuladen.

DiE FRAV miT DER SEEROSENBROSCHE

Unter Deck finden sie neben weiteren Gehilfen die gesuchte
Person. Naike (*1008 BF, 1,79 Schritt, schwarze, schulterlan-
ge Haare, hohlwangig, diirr, auffillig teure Seerosenbrosche)
wirkt sehr verschlossen, beantwortet aber bereitwillig die Fra-
gen der Helden. Thr Wissen gleicht dem von Asa, allerdings
befiirchtet sie, dass Lilial Rosenblatt etwas zugestoBen ist und
ihr Liebhaber darin verwickelt ist. Auf die Seerosenbrosche an-
gesprochen fiihlt sie sich in die Ecke gedringt und gerit etwas
in Panik. Schnell wird sie versuchen, die Helden loszuwerden,
in dem sie vorgibt, noch viel Arbeit vor sich zu haben.

Mit Hilfe einer Uberreden-Probe +5 (Ausspielen von Au-
toritit, Bestechung, Drohung) oder Uberzeugen-Probe+3
(Appellieren an ihre Vernunft) gesteht sie ihre schlimmen
Befiirchtungen.

&% misslungene Probe: Die Brosche ist ein Erbstiick ihrer
verstorbene Mutter, die damals beim Dimonenangriff 1021
BF ums Leben kam (falsch). Mit einem Heulkrampf endet
das Gesprich. Bedienstete versuchen sie zu trésten, aber von
ihr ist nichts Sinnvolles mehr zu erfahren.

&% 1 TaP*: Dic Brosche hat sie gestern Abend von ihrem
Geliebten Cuilan bekommen. Es war als ein Versohnungsge-
schenk gedacht, allerdings wusste sie, dass es seine finanziel-
len Mittel bei Weitem tibersteigen musste. Doch entziickt von
der Schoénheit der Brosche lieB sie sich hinreien und stellte
Cuilan keine weiteren Fragen. Ihrer Befiirchtung nach gehér-
te die Brosche eventuell Lilial Rosenblatt und sie ahnt, dass
Cuilan der Dame die Brosche geraubt hat. Entfithrung oder
gar Mord traut sie ihrem Cuilan aber bei Weitem nicht zu.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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3 2 TaP*: Bevor siec mit der Rethis von Havena nach Nos-
tria segelte, gab es einen groBeren Streit zwischen dem Paar.
Cuilan stahl ihr vier Silbertaler, damit er sich wieder berau-
schen konnte. (Wegen seiner Samthauchsucht kommt es ver-
mehrt zu Streitereien zwischen den Beiden.)

£ 3 TaP*: Sie ist sich ziemlich sicher, dass die Brosche von
dem Gast an Bord stammt. Wie Cuilan an die Brosche ge-
kommen ist, vermag sie nicht zu sagen, da sie ihn nicht ge-
fragt hat. Allerdings fiihlt sie sich ernsthaft schuldig, vor allem
wenn ihr die Helden sagen, dass es sich bei der Dame Rosen-
blatt vermutlich um die Geweihte Aillil Galahan handelt.

Als letzte Information kann Naike ihnen eine Beschreibung
von Cuilans AuBerem geben sowie Orkendorf als Cuilans
Wohnort nennen. Wo genau seine Wohnung zu finden ist,
weil sie aber nicht.

Je mehr die Helden von Naike in Erfahrung bringen, desto
niedergeschlagener ist sie. Sie ist entmutigt, enttduscht und
ihr sitzt die Angst im Nacken, bei der Garde verraten zu wer-
den, mindestens aber ihre Anstellung auf der Rezhis zu ver-
lieren. Sollte sich keiner dafiir einsetzen, so wird nichts von
beidem passieren. Freiwillig mochte Naike nicht zur Garde
gehen und Asa Anjuhal ist die Angelegenheit egal, solange
es nicht auf sie und das Vergniigungsschiff zuriickfillt. Ein
feinfithliger Held mag sich vielleicht um ihren seelischen
Zustand kiimmern (Heilkunde Seele-Probe +3, Dauer: 2
Stunden abziiglich TaP*, mindestens jedoch eine Stunde,
fiir kurzzeitige Stabilitit).

Verstrichene Zeit: 2 ZP (Zusitzlich 2 bis 4 ZP, sollte ein Held
sich mittels Heilkunde Seele um Naike kiilmmern.)

EinE ZAHFLUSSIGE SPU&(=)

Eine weitere mogliche Spur klebt an den Waffen der Schliger.
Helden mit passender Kenntnis oder Hintergrund (hoher
TaW in Geographie, Magickunde oder Rechtskunde, Ortskennt-
nis (Havena), Nandusgefilliges Wissen), wissen, dass in Ha-
vena ein striktes Magieverbot herrscht. Dieses schlieBt auch
den Handel mit alchimistischen Tinkturen und Substanzen
ein. Die Reste der braunen, zihflieBenden Fliissigkeit mit
dem Hauch von Lotosgeruch, kénnen mit einer gelungenen
Alchimie oder Heilkunde Gift-Probe +6 als Spuren von Halb-
gift (WdA 51) identifiziert werden. Gleichzeitig braucht es
fiir die Herstellung mindestens die Laborstufe Hexenkiiche.
Die Etikettierung des Flischchens (befindet sich bei der Aus-
riistung der Attentiter) gibt Aufschluss dartiber, dass das Gift
erst vor einer Woche gebraut wurde, weswegen es vermutlich
in Havena selbst hergestellt und auch die Zutaten (unter an-
derem 12 Unzen Brabaker Vitriol, 1 Alraune, 3 Bliiten Roter
Lotos) hier in Havena erworben worden sein kénnten.

Eine Gassenwissen-Probe +5 (5 TaP* ansammeln) enthiillg,
dass als mogliche Anlaufstellen neben den verschiedenen
Kontoren eigentlich nur drei Orte in Frage kommen: Ke-
vendochs exotische Kriuterwaren im Stadtteil Marschen sowie
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Runwalds Kuriosititenladen und Imo Wolters Krimerladen,
die beide im Orkendorf zu finden sind. Erstere Adresse ist
hierbei ein Treffer. Nachfolgend finden sie erst Information
zu den beiden Sackgassen und danach die Beschreibung von
Kevendochs Kontor.

imo Worters KRAMERLADET

Zwar ist Imos Lidchen der falsche Ort, allerdings kann der
Ladeninhaber spiter noch als Ass im Armel dienen. Denn in
Wahrheit ist Imo Wolter (*971 BF, 1,79 Schritt, braungefirb-
tes, strubbeliges Haar, zieht sein Bein nach, schlagfertig) der
Vogtvikar des geheimen Phextempels und ist deswegen tiber
viele Vorkommnisse in der Stadt im Bilde bzw. kann auch
sehr schnell wichtige Informationen beschaffen. Sollten Thre
Helden sich wirklich im Nebel verirrt haben, kénnen Sie auf
die Hilfe eines Unbekannten auf Seite 64 zuriickgreifen.
Erkundigungen nach alchimistischen Substanzen oder auch
eine direkte Konfrontation sind wenig erfolgsversprechend.
Hier gibt es interessanterweise Gegenstinde, die es nicht
tiberall zu kaufen gibt und vor allem solche, die keiner in
einem Laden mitten im Orkendorf erwarten wiirde, sei es
Chorhoper Tinte oder Elfenbauschdecken, Imo Wolter fithrt
sie oder kann sie auf Bestellung besorgen.

Verstrichene Zeit: 1 ZP

Runwalrps KvrRiositfATEnNLADED

Wiihrend Imos Krimerladen auch wertvolle Gegenstinde ver-
kauft, gibt es beim alten Doto Runwald (*962 BF, 1,74 Schritt,
Glatze, etliche Altersgebrechen, stur) vor allem wundersame
Dinge, die inzwischen in jedem Regal des verwinkelten Ge-
schiifts verstauben. Bei dem ganzen Kram, den Doto iiber die
Jahren von Seeleuten abgekauft hat, verliert er immer mehr
den Uberblick, was sich iiberhaupt in seinem Sortiment be-
findet. Wihrend er zu einigen Kuriosititen teilweise eine sen-
timentale Bindung aufgebaut hat und vom Kauf abrit und
versucht lieber andere Gegenstinde feilzubieten.

Haben die Helden kein Interesse an Riucherdimonen aus Hot-
Alem, einem ,echten’ Hippogriffen-Ei oder verfluchten Wald-
menschenschnitzereien, kann thnen Doto wenig weiterhelfen.
Denn von alchimistischen Substanzen weil er nichts und sollte
sich doch etwas in sein Sortiment verirrt haben, dann ist er sich
selber nicht im Klaren, worum es sich genau handelt. Auch ein
Blick in seine Biicher offenbart, dass keiner der Kiufer in den
letzten Monden alchimistische Substanzen gekauft hat.
Verstrichene Zeit: 2 ZP (1 bis 2 ZP zusitzlich, sollten die
Helden seine Biicher durchgehen.)

KevenpocHs exofiscHE KRAVTERWARED

In den letzten Jahren hat sich aus dem kleinen Kontor ein an-
schnliches Geschift entwickelt. Neben vielen seltenen Waren
fillt auch der Handel mit alchimistischen Substanzen in den
Geschiftsbereich des Kontors. Egal wann das Kontor aufge-
sucht wird, die Besitzerin Rondriane Kevendoch ist momentan
unabkémmlich, da sie im Moment einigen Handelsbeziehun-
gen nachgeht. Vielleicht begegnen die Helden ihr allerdings
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noch im spiteren Verlauf des Abenteuers. Nach einer kur-
zen Wartezeit begriifit stattdessen Lynn Lyaman (*1006 BE,
1,85 Schritt, Pagenschnitt, Praiossprossen, vorsichtig) als ihre
Stellvertreterin die Helden und heifit sie im Namen Keven-
dochs willkommen. Tragen die Helden ihr Anliegen vor, wird
sie selbstverstindlich alles bestreiten. Sie verbiirgt sich im Na-
men der Frau Kevendoch, dass in diesem Kontor niemals mit
illegalen Waren gehandelt werden wiirde. Um die Liige zu
durchschauen, ist eine vergleichende Probe zwischen Lynns
Wert auf Uberreden und der Menschenkenninis der Helden von
Néten. Gewinnt mindestens ein Held den Vergleich, merkt
er, dass etwas an Lynns Aussagen nicht ganz stimmt. Die
Wahrheit wird sie allerdings nicht ohne weiteres preisgeben.
Hilfreich wiren hier Uberreden (es geht um das Leben einer
Rahjageweihten; Drohungen), Betdren (Lynn steht nur auf
Frauen) oder Finnian gibt sich vor Lynn zu erkennen.

Lynn Lyaman

Fduste: INI 10+1W6 AT ||
LeP28 AuP29 MR3
WS 6 Ausweichen 8
Talente: Betoren 5 (11/14/14), Menschenkenntnis 5 (12/11/14), Uberre-
den 7 (12/11/14), Selbstbeherrschung 3 (12/12/12)
Sonderfertigkeiten: Waffenlose Manover (Gerade, Schwinger)

PA9 TP(A) IW6 DKH
RS 0 GS 8

Sollten die Helden Lynn zu einem Gestindnis bewegen, er-
kundigt sie sich, um welche Substanzen es sich genau han-
delt und kann ihnen anhand eines Auftragsbuches die Adres-
se preisgeben: eine kleine Fischerhiitte im Stadtteil Fischer-
ort, bewohnt von einem Lienell. Dort sind unter anderem
ein Biindel roter Lotos und mehrere Flaschen Vitriol beim
Fischer hinterlegt worden. Ein Einschalten der Garde beziig-
lich der illegalen Aktivititen wird von wenig Erfolg gekront
sein. Rondriane Kevendoch hat gute Kontakte zu einzelnen
Gardisten, so dass sich keine weiteren Spuren auf den Han-
del mit illegalen Substanzen finden lassen werden.
Verstrichene Zeit: 2 ZP

DER VERSCHWUINDENE
THorwaLER (@)

Erkundigen sich die Helden vermehrt nach dem verschwun-
denen Thorwaler, geraten sie im Fischerort an seinen Kapi-
tin, dem die Sturmtrutz gehort, ein etwas in die Jahre gekom-
menes Handelsschiff aus Albernia. Kapitin Mynwaic (*968
BF, 1,75 Schritt, gedrungen, raucht am Land stindig Pfeife)
ist ein alter Haudegen, der schon vieles in seinem Leben ge-
sehen hat und dem jede Person auf seinem Schiff viel be-
deutet. Mit Bedauern wird er ithnen von dem Verschwinden
seines Matrosen Gerolf erzihlen, nicht ohne seine Trauer mit
einigen Tropfen Schnaps runterzuspiilen und immer wieder
Anekdoten tiber seinen Matrosen zum Besten zu geben.
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Emport kann er berichten, dass sich die Garde nicht um die
Angelegenheit kiimmern méchte und stattdessen denkt, Ge-
rolf sei vermutlich einfach aus Havena verschwunden, da
das 6fters vorkomme. Daran will er aber nicht glauben, denn
noch nie ist jemand unter seinem Kommando einfach geflo-
hen. Deswegen befiirchtet er einen furchtbaren Zwischen-
fall. Uber jede Hilfe von Seiten der Helden wiire er dankbar
und wiirde als Dank jeden Helden eine freie Schiffspassage
Richtung Stiden zugestehen. Seine bester Anhaltspunkt ist
momentan die Taverne Rahjas Lobgesang, dort soll er wohl
des Ofteren gesehen worden sein. Das sind zumindest seine
Informationen nach ein paar Tagen des Umhoérens.
Verstrichene Zeit: 1 ZP

UnzUcHTiGes VERHALTEN

Direkt an den blithenden Ausldufern des Rahjaparks liegt die
gesuchte Taverne. Hier treffen sich Tdnzer, Singer und Ar-
tisten zu bithnenreifen Darbietungen und ausschweifenden
Feiern. Unter dem Publikum finden sich vor allem Schén-
geister und Geweihte der Rahja, was bei der Nidhe zum Rah-
jatempel nicht verwunderlich ist.

Die Besitzerin Arlaine Raidric (¥*991 BF, 1,89 Schritt, lan-
ge blonde Haare, lebhaft) hegte selber den Wunsch in den
Dienst Rahjas zu treten, versprach ihrer Mutter nach ihrem
Tod aber, die Taverne zu iibernehmen und verrichtet nun auf
diese Weise ihren Dienst an der Gottin.

Wihrend drauBen reisende Barden und Gaukler ihre Stii-
cke proben, herrscht bei Ankunft der Helden drinnen ein
groBer Disput. Denn Riganne (*992 BF, 1,84 Schritt, stren-
ger Blick und lautes Organ), eine Bewohnerin der Kraken-
insel, hat ihre Tochter, die ebenfalls Riganne (*1019 BEF,
1,82 Schritt, schwarze Locken, leichte weibliche Rundun-
gen) heiBt und auch verschimt anwesend ist, gerade noch
davor bewahren kénnen, ,unziichtige Dinge® mit dem auch
anwesenden Falkris (*1017 BF, 1,79 Schritt, tulamidischer
Einschlag, gewinnbringendes Licheln) zu tun. Der Char-
meur arbeitet in der Taverne und steht hinter dem Tresen,
wihrend Arlaine als Besitzerin versucht, die Mutter zu
beruhigen. Was wiederum dadurch erschwert wird, dass
Riganne (die Mutter) gleich einige Nachbarn der Kraken-
insel mitgebracht hat. Wenn die Helden es schaften, zwi-
schen den ungleichen Parteien zu vermitteln, (wobei sich
herausstellt, dass das ,unziichtige Verhalten® nur auf einem
Kuss beruht,) wird sich Arlaine dankbar an die ,Retter in
der Not* wenden und ihnen erst mal ein Essen auf Kosten
des Hauses servieren. Den Helden teilt sie auch mit, was
sie Giber Gerolf weil3:

&% Gerolf ist Stammgast in der Taverne und ist eigentlich
bei jedem Landgang hier anzutreffen. Sie weill auch zu be-
richten, dass der Thorwaler ihr von seinen Fahrten immer
Geschenke mitbrachte. Ihr ist bewusst, dass Gerolf sich in sie
verguckt hatte. Auch selbst scheint sie dem Thorwaler nicht
abgeneigt zu sein.

&% Es muss vier bis fiinf Tage her gewesen sein, seit sie ihn
das letzte Mal gesehen hat.
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£ Da die meisten Abende voller Betrieb herrscht, kann sie
nicht genau sagen, mit wem er sich alles unterhalten und
wann er das Lokal verlassen hat.

Falkris, der das Gesprich belauscht hat, weiB} allerdings mehr:

#3 Der Thorwaler hat den Abend tiber gezecht und hat sich
mit Cuilan, einem weiteren Stammgast und Rahjaakoluthen
unterhalten. In den letzten Monden war Cuilan aber nur
noch selten in der Taverne anzutreffen.

&% Der Grund fiir sein Zechgelage war wohl eine Verwand-
te aus seiner Heimat. Die Begegnung schien ihn irgendwie
verstort zu haben, so dass er sich dariiber ausschwieg. (die
Rede ist von Hjalla und ihren Begleitern)

£3 Sie verlieBen zusammen das Gasthaus, nachdem Gerolf
schon ziemlich betrunken war. Cuilan musste ihn stiitzen.
Zum Glick wirkte wenigstens er recht niichtern.

#3 Wo er wohnt, weil er nicht genau zu sagen, verweist die
Helden aber an den Rahjatempel.

Verstrichene Zeit: 2 ZP (Eventuell mehr, je nachdem wie
schnell die Krakeninselbewohner beruhigt werden konnten.)

Der TemPEL DER ScHOMEN GOTTin

Auf dem Weg zum Rahjatempel kommen die Helden mit der
eigentlichen Festtagsstimmung in Beriihrung. Barden feilen
an den angelegten Teichen an ihren Stiicken, Feuerspucker
geben ihre ersten Probevorfithrungen begleitet von dem be-
geisterten Klatschen der Zuschauer, wihrend es sich einige
Freigeister mit einem Krug im Park gemiitlich gemacht ha-
ben. Sollten schon 12 Zeitpunkte vorangeschritten sein, wird
der Park langsam vom Nebel eingehiillt und Sie sollten die
Beschreibung entsprechend anpassen.

Erkundigen sie sich schlieBlich im Tempel nach dem Ako-
luthen Cuilan, werden sie an die Rahjageweihte Raidige ver-
wiesen, die sich im Getiimmel des Rahjaparks finden lisst.
Raidige (* 983 BF, 1,84 Schritt, braune Lockenpracht, tiefe
Stimme) erzihlt den Helden gerne alles tiber Cuilan, wirkt
dabei aber sichtlich betriibt.

&% Cuilan war Akoluth des Tempels und sozusagen ihr
Zogling. Vor einem Jahr bemerkte sie, dass er Rahjas Rausch
nicht kontrollieren konnte.

&3 Sic fithrte etliche Gespriche mit ihm und versuchte ihr
Moglichstes, doch auch die Kraft der Herrin vermochte ihm
nicht zu helfen.

#3 Angeblich soll er jetzt im Stadtteil Orkendorf leben. Wo
genau, weil} sie allerdings nicht.

Erzihlen ihr die Helden den Grund der Erkundigungen,
wird Raidige versuchen, die Helden zu begleiten. Denn
noch immer empfindet sie tiefe Schuldgefiihle, dass sie bei
Cuilan versagt hat. Die Suche nach Cuilan finden Sie auf
Seite 71.

Verstrichene Zeit: 1 ZP
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Des ScaLacers TrRerrpunkt (JIR)

Eine weitere Méglichkeit an die mutmaBlichen Entfithrer
heranzukommen, lisst sich durch ein Verhor der Schliger
(siche Seite 63) in Erfahrung bringen.

BEi DER 'ALTED"

Die Alte Marschen wird von den Gisten eigentlich nur ,die
Alte® genannt und das Klientel besteht vor allem aus Streu-
nern. Vor den Nachmittagsstunden ist in der Taverne noch
kein groBer Betrieb, sprich der Wirt Gharn Morgain (*982
BEF, 1,83 Schritt, inzwischen Glatze, buschige Augenbrau-
en) muss erst mal durch vermehrtes Klopfen geweckt wer-
den. Nach einiger Zeit der Stille, die durch Klirren, Fluchen,
Poltern, Aufschreien und nochmaliges Fluchen aufgelockert
wird, 6ffnet Gharn schlieBlich die Tiir.

Bei einem Becher Schnaps und einem kargen Frithstiick ist
der Besitzer bereit einige Fragen zu beantworten. Je nach so-
zialer Stellung der Helden wird er aber versuchen, die eine
oder andere Miinze fiir sich zu gewinnen. Mit seinem Gau-
nercharme gelingt ihm dies sogar recht hiufig.

#% Finnians Attentiiter sind Gharn wohlbekannt, denn die
vier sind Stammkunden und keine verkehrten Leute. Sie wa-
ren auch am gestrigen Abend da und hatten ein Treffen im
Hinterzimmer.

3 Das Hinterzimmer wurde gegen einen Aufpreis von ei-
ner stark verhiillten Person in Anspruch genommen. Sie trug
Kleidung der einfachen Leute, allerdings so neuwertig, dass
sie sich nur gut betuchte Biirger leisten wiirden.

3 Er glaubt auch zu wissen, wer sich hinter der Maskera-
de versteckt. (Hier wird er nochmal versuchen zu feilschen.)
Sehr wahrscheinlich handelt es sich um die ,Norbardin', eine
norbardische Hindlerin namens Selwine Dukatajeff.

3 Warum er sich so sicher ist, wird er nicht preisgeben, ver-
sichert aber, dass er ein zuverldssiger Geschiftsmann ist. (Die
Wabhrheit ist, Gharn ist nicht nur ein zuverlissiger, sondern
auch ein gerissener Geschiftsmann mit Kontakten in alle
Stadtteile und Schichten Havenas.)

£3 Das Dukatajeff-Anwesen befindet sich in den westlichen
Marschen in der Nihe der Mauer. Dort lebt sie mit alleine
mit ihrer Tochter, seitdem ihr Mann vor einigen Jahren ver-
storben ist.

Verstrichene Zeit: 2 ZP

Das DuRaTajEFFFANMWESEN

Selwines Anwesen befindet sich im Osten des Stadtteils Mar-
schen und gehért damit zu den wohlhabenderen Hiusern der
Stadt. Das Grundstiick wird von ein Schritt hohen Biischen
abgegrenzt, und durch ein kleines Tor (nicht abgeschlossen)
kann man dem Weg zu dem zweistockigen Fachwerkhaus
folgen. Ein weiterer Weg fiihrt am Haus vorbei zu den Griin-
flichen mit einigen Blumenbeeten und einem Schuppen.
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Nach mehrmaligem Klopfen 6ffnet der aalglatte Diener Tra-
vien (*988 BF, 1,87 Schritt, sehr diirr, herablassend) und fragt
kurz und knapp mit geriimpfter Nase, wer da sei und was fiir
ein Anliegen man vorzutragen habe. Wollen sie mit der Dame
des Hauses sprechen, vertrostet sie der Hausdiener, denn die
Hausdame verweilt nicht im Hause und ist erst in ein paar
Tagen wieder anzutreffen. Konfrontieren sie Travien mit den
Vorwiirfen einer Entfithrung oder eines Attentates, schluckt
er unweigerlich, teilt thnen mit, dass sie nun gehen sollten
und schlieBt die Tiir. Sollten die Helden ihn verzaubern wol-
len: Die paranoide Norbardin hat ihm vor Jahren einen PSY-
CHOSTABILIS-Ring anfertigen lassen, der allerdings nicht
sonderlich potent ist (Ausléser: NutznieBer wird Opfer eines
entsprechenden Zaubers, 3 Ladungen, MR +3, einmalig).
Vermutlich werden die Helden nun vor verschlossener Tir ste-
hen. Um trotzdem in das Anwesen hineinzugelangen, gibt es
mehrere Méglichkeiten, weswegen Sie an dieser Stelle ein we-
nig improvisieren miissen, moglich wiren aber folgende Wege:
&3 Es ist mdglich mit einem reinen Kraftakt in das Anwesen
zu gelangen. Die Haupteingangstiir (50 StB, 8 H, 14 S), die
beiden Seiteneingangstiiren (35 StB 6 H, 10 S) oder eines der
vielen Glasfenster (6 StB, 1 H. 6 S) sind die naheliegenden
Moglichkeiten. Die Regeln fiir Strukturschaden finden Sie
in WdS 191f.

#% Das Haus verfligt iiber einen kleinen Balkon im oberen
Stockwerk. Ein geschickter Kletterer kann mit einer Klezzern-
Probe +5 auf den Balkon und von dort ins Innere gelangen.
#3 Sclwine verfiigt tiber ein Personal von sechs Dienern.
Uber den Tag verteilt betreten immer wieder Diener iiber die
Seiteneinginge das Anwesen. Wobei bei Weitem nicht alle so
loyal wie Travien sind.

&3 Sollten sie im Auftrag von Idra Bennain unterwegs sein,
kann die Gruppe offiziell die Stadtgarde informieren und
zusammen ins Innere gelangen.

Travien hat sich wihrenddessen mit einer wertvollen Win-
denarmbrust im Haus versteckt. Das gute Stiick des verstor-
benen Hausherren tut immer noch seine Dienste und kann
auch in der Hand des Dieners durchaus gefihrlich werden.

Travien Stranwyn
Fduste: INI 10+IW6 AT 8 PA Il TP IWé+1 DKH
Windenarmbrust: INI 10+1Wé FK |7 TP 2Wé+6*
RW 10/30/60/100/180 TP+ (+4/+2/0/-1/-3)
LeP27 AuP25 MR4 RS 0 GS 8
WS 6 Ausweichen 7
Talente: Menschenkenntnis 8 (13/13/12), Uberreden 12 (13/13/12),
Selbstbeherrschung 8 (13/12/13)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Trotz Windenarmbrust wird sich Travien schlieBlich erge-
ben, denn auf einen richtigen Kampf wird er sich nicht ein-
lassen. Mit dem Versprechen auf kérperliche Unversehrtheit
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und der deutlichen Aussage, dass er nur seine Arbeit getan
hat und gar nicht genau weil3, was seine Herrin fiir Geschifte
am Laufen hat.

Fiir eine Beschreibung des Anwesens reicht der Platz dieses
Abenteuers nicht aus. Wenn Sie mochten, orientieren sie sich
an einer kleinen Variante der Villa Meppenheimer in Ritterbur-
gen 133£,, allerdings ohne Geschiftsriume, diese befinden sich
in ithrem Kontor. Die fiir das Abenteuer relevanten Informa-
tionen finden sich in Selwines Arbeitszimmer. Allerdings nur
nach einer ausgiebigen Recherche, denn in dem Arbeitszim-
mer gibt es eine Unzahl an Dokumenten zu durchforsten. Um
etwas Auffilliges unter den eher trockenen Handelspapieren
zu entdecken, miissen 14 TaP* in Proben auf Lesen/Schreiben
(Kusliker Zeichen) (Dauer: 1 ZP pro Probe; Hilfstalente: Rech-
nen, Handel oder Hauswirtschaft) angesammelt werden. Dabei
diirfen allerdings nur so viele Proben abgelegt werden, wie der
hochste TaW der beteiligten Talente. War die Uberpriifung
der Papiere erfolgreich, lassen sich zwei Seltsamkeiten ausma-
chen: Zum einen wurden seit dret Monden vermehrt Zahlun-
gen an den Konkurrenten Gwyn Rhydenach getitigt, obwohl
sie selber eine resolute Handelskauffrau ist, zum anderen gab
es eine einmalige Zahlung von 200 Dukaten an einen Mann
namens Lienell, mit dem Vermerk Fischerort.

Eine Entdeckung der anderen Art ldsst sich im Keller des An-
wesens machen. Dort unten ist es recht feucht, die Winde und
der Boden bestehen aus Stein und der Raum miindet in einem
grofen mit Wasser gefiillten Becken. Von dort fithrt noch eine
Tiir ab, die von aulen einfach zu é6ffnen ist (von innen aller-
dings keine Klinke besitzt). Hinter der Tiir befindet sich ein
fensterloser Raum, der wie ein gutbiirgerliches Zimmer eines
jungen Midchens eingerichtet ist. Auf dem Bett sitzt Selwines
Tochter Libana (¥1026 BF, 1,24 Schritt, blass-bliuliche Haut,
ausdruckslose Mine) und wartet, dass sie wieder ins Wasserbe-
cken darf. Thre Haut wirkt wie Pergament und scheint aufge-
kratzt, was sie verschimt zu verheimlichen versucht. Wenn die
Helden sich mit ihr unterhalten, wird sie bitten ins Becken ge-
hen zu kénnen. Auf Fragen beziiglich ihrer Mutter oder ihrer
Haut kann sie nichts Hilfreiches entgegnen. Sie benimmt sich
wie eine liebevolle 8-jihrige Tochter, die allerdings, wie ihre
Mutter immer sagt, etwas Besonderes sei. Eine magische Un-
tersuchung mittels ODEM +5 enthiillt eine leichte magische
Aura und ab 7 ZfP* eine dimonische Verunreinigung in den
magischen Fiden. Merkwiirdigerweise enthiillt eine tieferge-
hende Analsye (ANALYS oder OCULUS) auch keine weiteren
Erkenntnisse. Nur wenn ein Magier sich die Zeit nimmt und
12 ZfP* erlangt, lisst sich ein feines magisches Band erkennen,
welches von ithrem Kérper abgeht (und zu ihrer Mutter fiihrt,
sollte Libana sterben wird auch Selwine in Siechtum sterben).
Libana ist weder in der Lage charyptides Wirken herbeizufiih-
ren, noch ist sie eine Paktiererin. Die Bitte Selwines an Cha-
ryptoroth das Leben ihrer Tochter zu retten (siche Seite 88),
hat zu dieser Verunstaltung gefiihrt. Ein erfahrener Exorzist
oder der Efferdtempel kénnten dem Midchen helfen, die di-
monische Aura zu beseitigen, was jedoch an Libana mindes-
tens seelische Spuren hinterlassen wird.
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Wenn Travien nichts zugestoBen ist, wird er, wenn er sich
in Sicherheit wiegt, den Helden in den Riicken fallen. Seine
Loyalitit beruht alleine darauf] dass er sich schon seit einigen
Jahren mit der Witwe ein Bett teilt. In der Hoffnung irgend-
wann ihr ein Ehemann sein zu kénnen, wird er alles fiir sie
tun, auch wenn er selber nicht genau weil mit welchen Per-
sonen sie thren Umgang pflegt. Er selber vermutet dahinter
nur illegalen Schmuggel. Begeben sich die Helden nicht so-
fort nach Verlassen der Villa in Richtung Rhydenach Kontor,
wird Travien zuerst dort ankommen und die Kultisten war-
nen. Dies fithrt dazu, dass Aillils Verschiffung nun spitestens
bei der aktuellen Zeit der Helden +1 stattfindet.
Verstrichene Zeit: 1 ZP (zusitzlich der Recherchedauer so-
wie 1 ZP, sollte der Keller durchsucht werden)

WEITERE SPURED

Die DieneR DES LaVnEnHAFTED

Fiir weitere Erkundigungen beztiglich des verschwundenen
Efferdgeweihten bietet sich ein Besuch im Alten Efferdtem-
pel (GroBer Fluss 75) an. Empfangen werden die Helden
von einem Novizen, der erklirt, dass der Bewahrer von
Wind und Wogen Graustein sich in Meditation befindet und

die restlichen Geweihten auBerhalb des Tempels bei den Fi-
schern sind. Allerdings kann er thnen Informationen zum
Verschwinden von Liano Sandstrém geben: Der Geweihte
ist vor 12 Tagen nach der Messe nicht wieder im Tempel
aufgetaucht. Zwar gelten Geweihte des Launenhaften teil-
weise als so unergriindlich wie ihr Gott, doch befiirchtet der
Tempelvorsteher, die diisteren Ereignissen der letzten Mon-
de (siehe Fluch des Flussvaters) seien noch nicht vollends
iiberwunden.

Verstrichene Zeit: 1 ZP

TempeLsvcHE

Den Phextempel in Havena zu finden, ist ein schwieri-
ges Unterfangen. Schon seit Jahren beiBt sich der Stadtrat
die Zihne daran aus, den Standort des geheimen Tempels
zu ermitteln, bisher allerdings ohne Erfolg. Innerhalb des
Abenteuers ist es eher schwierig in der vorgegebenen Zeit
den Standort ausfindig zu machen. Sollten sie tiber eine pas-
sende Verbindung oder andere Kenntnis verfligen, kann der
Phextempel als dhnliches Ass im Armel fungieren, wie das
Eingreifen des Vogtvikars im nichsten Abschnitt. Mehr zum
Phextempel, der sich unter Imo Wolters Krimerladen befin-
det, finden sich in GroBer Fluss 195.

Verstrichene Zeit: variabel

KaPiTeL II — Eim WEG DURCH DEN ITEBEL

Nach einiger Zeit kristallisieren sich weitere Anhaltspunkte
heraus: Zum einen konnten mehrere Quellen eine Person na-
mens Cuilan beschreiben, die im Orkendorf leben soll, zum
anderen fithren einige Spuren auch zu einer Fischerhiitte.
Beide Wege in diesem Kapitel fithren schlussendlich zum
Rhydenach Kontor, wo die Helden eventuell die erste Chance
erhalten, die Rahjageweihte Aillil Galahan zu befreien.

DiE SucHE nacH CviLan ( @)

Hat die Heldengruppe genug Informationen tber Cuilan,
kann sie sich im Orkendorf umhéren. Greifen Sie dabei
auf die Regeln auf Seite 63f. zuriick. Dabei sind insgesamt
7 TaP* in Gassenwissen (Probe +5) erforderlich, um Cuilans
Wohnung zu finden. Mit weiteren 3 TaP* lisst sich auch
Cuilans letzter Aufenthaltsort herausfinden: die Taverne
Esche und Kork.

Verstrichene Zeit: 1 ZP pro Wurf auf Gassenwissen

CviLans ABSTEIGE

Der Wohnsitz des Gesuchten befindet sich mitten im Or-
kendorf. Die dreistéckige, chemalige Mietskaserne gehort
zu einem der vielen baufilligen (sprich: einsturzgefihrde-
ten) Gebiude des Stadtteils. Neben Cuilan wohnen in dem
Bau noch gut zwei Dutzend andere Mietparteien. Von der
Hafendirne iiber die verarmte Groffamilie mit fiinf Kin-
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dern hin zum armlosen Kriegsveteran und seiner stets be-
nebelte Frau.

Von einem dieser Bewohner kénnen die Helden Cuilans
Wohnung in Erfahrung bringen. Seine Wohnung besteht aus
zwel Zimmern, deren Trennwinde diirftig mit Vorhingen
geflickt worden sind. Die Ttr ist nicht verschlossen und ldsst
sich mit einem beherzten Ruck éffnen. Verlangen Sie beim
Offnen der Tiir cine IN-Probe +3 oder, falls vorhanden,
eine einfache Probe auf die Gabe Gefahreninstinkt. Wenn die
Wohnung auch in keinem guten Zustand ist, so hat Cuilan
doch fiir ein wenig Schutz vor Eindringlingen gesorgt. Die
Tir kann ndmlich in beide Richtungen gedffnet werden.
Wird sie in Richtung Hausflur geéftnet, kann jeder problem-
los eintreten. Wird sie dagegen nach Innen gedffnet, wird ein
Stinktdpfchen (WdA 38), welches iiber der Ttir angebracht
ist, genau vor den Helden zerschellen. Bei einer gelungen
Probe wird der Topf rechtzeitig entdeckt und kann mit etwas
Geschick entfernt werden.

Im ersten Raum befindet sich eine karge Einrichtung: Ein
Tisch um den sich drei Stiihle gesellen, vereinzelte Klei-
dungsstiicke liegen wahllos im Raum verteilt herum und
an der Fensteréffnung hingen mehrere Banner und Wim-
pel der berithmten Immanmannschaft Havena Bullen. Auf
dem Tisch befindet sich ein zerfledderter Satz Inrah Karten,
Reste von mehreren Kerzen, Eintrittskdrtchen aus dem hie-
sigen Imman-Stadion sowie Spuren von einem weien Pul-

ver. Eine Heilkunde Gift-Probe +3 (Alternativ: Kochen oder
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Alchimie-Probe +8, bei Charakteren aus Meridiana Etikette-
Probe+3) fithrt zu Tage, dass es sich um Samthauch (Zoo-
Botanica 264) handelt, ein suchterzeugendes Rauschmittel.
Im Schlafzimmer finden sich neben einem Strohbett, einem
Kistchen unter dem Bett (Inhalt: 2D, 5S, 5H, 11K; Beutel
mit 10 Balestrinakugeln), einer Kleidertruhe (Gegenstinde
tiglichen Gebrauchs) und einem Eimer als Abort nichts wei-
ter von Wert oder Interesse.

Verstrichene Zeit: 1 ZP

AUSWARTSSPIEL

Ob durch Befragen der Bewohner oder nach der Durchsu-
chung seiner Wohnung, ein Abstecher in der Schenke Esche
und Kork ist der richtige Weg um Cuilan zu finden. Einen
Tag nach seiner Tat verbringt er seine Zeit damit, seinen
,Lohn' in dem Lokal runterzuspiilen. Die Schenke ist bre-
chend voll, doch momentan liegt Trauerstimmung in der
Luft, da der Spielfithrer der Havena Bullen, Rhys Burrigh,
sich im gestrigen Spiel des Turniers verletzt hat. Dass dann
auch noch ausgerechnet ein paar Anhinger der Honinger
Woélfe (die Erzrivalen der Havena Bullen) sich hier zu einem
Umtrunk getroffen haben, bringt das Fass fast zum Uberlau-
fen. Mehr Informationen zu den Havena Bullen sowie der
Vereinsschenke Esche und Kork finden Sie in Gemeinsame

Pfade 71ff. und GroBer Fluss 77.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon bevor ihr die Taverne betretet, schallen euch
lautes Gegrole, Sangeschére und lautstarke Diskussio-
nen in verschiedenen Dialekten entgegen. [Held] fillt
ein torkelnder Immananhinger fasst in die Arme und
kann nur knapp von seinen Begleitern abgehalten wer-
den, noch Schlimmeres anzustellen. Das ist sie also:
die Immantaverne Esche und Kork. Die Winde sind
geschmiickt mit Wimpeln, Bannern, Mannschaftshem-
den, -tiichern und -bindern sowie eine Vielzahl an Po-
kalen der Havener Bullen.

Es dauert ein bisschen bis der Gesuchte ausfindig gemacht
werden kann. Cuilan sitzt halbschief auf einem Hocker am
Tresen, pafft an einem Zigarillo und starrt in einen Becher
Brand. Wird er konfrontiert, reagiert er ziemlich schnell, mit
einem lautstarken: ,,Was meint ithr!? Rhys hat es verdient, dass
er verletze ist!? ... Und die Havener Bullen werden die Wolfe
nie schlagen konnen!?”, kippt die Stimmung schlussendlich
und die angespannten Giste schaukeln sich mit weiteren
Spriichen hoch bis schlieBlich ein Gast mit einem Imm-
anschlidger einem anderen Besucher eine iiberzieht und sich
die Immananhinger versuchen unter anderem an den an-
geblich psbelnden Helden zu vergreifen.

Durchschnittlicher Immananhinger*

Fauste: INI 10+IWé6 AT 14 PA Il TP(A) IW6 DKH
Immanschldger**: INI 10+IW6é6 AT || PA6 TP IWé6+2 DKN
LeP27 AuP28 MR3 RS 0 GS8
WS 6 Ausweichen ||

Selbstbeherrschung: 3 (15/11/12)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Waffenloser
Kampfstil: Bornlandisch

Verhalten im Kampf: Die stark angetrunkenen Immananhanger sind
auf Arger aus.Wenn es dann einmal eskaliert ist, lasst sich die Situation
kaum mehr entscharfen.

* Die meisten Anhinger sind alkoholisiert, weswegen ihr Mut um einen
Punkt erhoht ist, ihre anderen Eigenschaften aber um zwei Punkte verrin-
gert sind.Alle veranderten Werte sind schon oben eingerechnet.

** |mmanschliger gelten als improvisierte Waffen und werden mit dem
Talent Hiebwaffen gefiihrt. Da der Schlager nicht als Schlagwaffe ausge-
legt ist, wird bei jeder zweiten (Re-)Aktion mit dem Immanschlager ein
Bruchfaktortest (BF 3) fallig.

Wiihrend eine ziinftige Schligerei mit Fiusten, Imm-
anschldgern und Mobiliar in der Taverne ausbricht, versucht
Cuilan schnell das Weite zu suchen und in den Gassen von
Orkendorf unterzutauchen. Die Helden sollten schleunigst
versuchen der Schligerei zu entkommen. Sei es mit magi-
schen Tricks, geschickten Schlidgen oder anderen Ideen. Eine
weitere Moglichkeit wire das Ziehen einer blanken Waffe,
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das wird unter den Besuchern schnell fiir Ruhe sorgen, Ihren
Helden aber auch Probleme mit der Stadtgarde einhandeln.
Vergessen Sie nicht, sich die KR zu notieren, die die Helden be-
nétigen, um aus der Taverne zu entkommen. Sollten sie dabei
linger als 10 KR benétigen, ist Cuilan entkommen und wird
nicht mehr zu fassen sein. Nach einigen Tagen wird er tot und
ausgeraubt in den Gassen Orkendorfs aufgefunden. Ob er Op-
fer der rauen Sitten im Stadtteil wurde oder der letzte Rausch
sein allerletzter sein sollte, interessiert dort niemanden mehr.
Wenn die Helden es aber vorher aus der Taverne schaffen,
geht es mit Cuilans Flucht Giber die Dicher weiter.
Verstrichene Zeit: 1 ZP (eventuell mehr je nach Vorgehen
der Helden)

FLucHT UBER DIiE DACHER

Konnten die Helden schnell genug der Kneipenschligerei
entkommen, miissen sie nur noch Cuilan stellen. Dieser
zieht sich auf die maroden Dicher des Stadtteils zurtick und
versucht seinen Hischern zu entkommen. Inszenieren Sie
eine spannende Verfolgungsjagd tiber den Dichern des Or-
kendorfs. Sollten Thre Spieler gute Ideen haben Cuilan zu
verlangsamen oder gar zu stoppen, lassen Sie sie gewihren,
aber machen Sie es ihnen nicht zu leicht. Cuilan kennt sich
im Orkendorf aus und hat vermutlich einen taktischen Vor-
teil gegentiber den Helden.

Fiir den Ablauf bietet sich folgendes System an: In jeder
Runde miissen die Helden eine Talent-Probe (zum Bei-
spiel Athletik) wiirfeln. Sollte die Probe misslingen, ist in der
nichsten Runde ein Rettungswurf notwendig, um die Verfol-
gung wieder aufnehmen zu kénnen. Sollte auch diese Probe
scheitern, stiirzt der Charakter zum Beispiel vom Hausdach,
welil er endgiiltig die Balance verliert. Auf jeden Fall scheidet
er aus der Verfolgung aus. Sollten alle Charaktere scheitern,
wird Cuilan entkommen und sein oben genanntes Schicksal
wird sich erfiillen.

Sollte Thnen dieses System nicht zusagen, nehmen Sie den
Ablauf als Inspiration und gestalten Sie eine spannende Ver-
folgungsjagd.

Bedenken Sie bei Cuilans Flucht, dass ihre Charaktere viel-
leicht Méglichkeiten besitzen, die ihnen einen Vorteil ver-
schaffen, wie zum Beispiel die Vorteile Flink oder Balance,
die Sonderfertigkeit Standfest, der Zauber AXXELERATUS
usw. Diese Charaktere sollten Erleichterungen nach Ihrem
Ermessen auf die Szenen erhalten.

#3 Der Fliichtige klettert iiber einige Fisser auf die Hiuser-
dicher des Stadtteils (Kleztern-Probe, Rettungswurf: Korper-
beherrschungs-Probe).

£3 Er liuft iiber ein Brett, welches zwei Dicher miteinander
verbindet, und tritt dieses hinunter. Die Helden miissen darii-
ber springen (Azhletik-Probe, Rettungswurf: Klettern-Probe).
#3 Aufeinem Wegstiick fehlt das Dach, doch auch das Ober-
geschoss ist einsturzgefihrdet (GE-Probe +3, Rettungswurf:
Korperbeherrschungs-Probe +3).

&% Cuilan setzt auf das nichste Dach tiber (Azhletik-Probe

+3, Rettungswurf: Klettern-Probe) und versucht tber die
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roten Dachziegel emporzuklettern. Dabei 16sen sich immer
mehr Dachschindeln und fallen auf die Hinterherklettern-
den (Klettern-Probe +3, Rettungswurf: Korperbeherrschungs-
Probe +5).

&% Er springt in cin offenes Fenster an dem nichsten Haus
hintiber (Athletik-Probe +3, Rettungswurf: Klettern-Probe),
eine dort lebende resolute Hausfrau geht mit dem Nudelholz
auf die Helden los (Ausweichen-Probe+2, Rettungswurf:
Raufen-Parade ansonsten 4 TP).

#% Cuilan zieht sich an der nichsten Dachkante hoch (Klez-
tern-Probe, Rettungswurf: Korperbeherrschungs-Probe), dabei
scheucht er eine Gruppe Tauben auf (Ausweichen-Probe +2,
Rettungswurf: Korperbeherrschungs-Probe).

&% Als nichstes lduft er auf der anderen Seite des Daches
wieder hinunter und springt in die Gassen des Orkendorfs
(Korperbeherrschung-Probe +5, bei Misslingen: Sturzscha-
den WdS 144).

&% Gehetzt liuft er durch die Gassen und st6Bt dabei achtlos
Passanten aus dem Weg (GE-Probe, Rettungswurf: Korper-
beherrschung-Probe +3).

&% An der nichsten Ecke erkennt er einige Bekannte. Er
schreit um Hilfe, die Freunde eilen den Helden entgegen
(Raufen-Parade +3, bei Misslingen: IW+1+ (GS des Helden)
TP (A), bei einem Patzer wird der Held niedergeworfen).

&% In cinem panischen Moment wirft er eine Hand voll Sil-
bermiinzen hinter sich, sogleich stiirzen sich mehrere Anwoh-
ner auf die Miinzen, es gilt unbeschadet durch das Gewirr zu
gelangen (Ausweichen-Probe, Rettungswurf: Raufen-Attacke).
&% Cuilan biegt in die falsche Gasse ein und landet in einer
Sackgasse. Verzweifelt versucht er noch an einen der wenigen
neueren Bauwerken hochzuklettern, doch das ist vergebens.
Als allerdings ein kleines Kind nicht schnell genug von einer
Mutter eingefangen werden kann, schnappt sich Cuilan das
kleine Middchen und hilt sie schiitzend vor sich und eine Ba-
lestrina (oder Dolch sollte er keine Zeit zum Laden haben)
an den Kopf (bzw. den Hals).

Die Helden sollten ins Schwitzen geraten. Vor ihnen steht ein
verzweifelter Mann, der vielleicht bereit ist ein unschuldiges
Kind umzubringen. Neben ihnen horen sie die verzweifelten
Schreie der flehenden Mutter, die nur mit Miihe von einigen
Nachbarn zuriickgehalten werden kann. Ob mit einfiihlsa-
men Worten, einem gezielten Schuss auf seinen Waffenarm
oder mittels Zauberei den Helden sollte es gelingen, dass
Cuilan das Midchen laufen ldsst. Wenn die Helden sich aber
wirklich ungeschickt anstellen und Thre Spieler mit solcher-
lei Szenen zu Recht kommen, dann mag es in den Gassen
auch zu einer Tragédie kommen.

Egal wie, er wird den Helden am Ende alles gestehen und ge-
wihrt den Helden damit einen Einblick in das Schicksal eines
jungen Mannes, der sein Leben fiir den Rausch vergeudete.
&% Er hat in den letzten Monden einige Auftriige fiir zah-
lungskriftige Leute unternommen. Vor zwei Tagen sind sie
mit einem sehr pikanten Auftrag an ihn herangetreten: der
Entfihrung eines Geweihten.
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&3 Zwar war die Verlockung in Héhe von 50 Goldstiicken
groB, doch lehnte er erst ab. Als er dann am nichsten Morgen
auf der Rethis Aillil erkannte, kam ihm sein Ziel so nah vor.
&% Er nutzte den Augenblick und iiberredete Aillil, die er
aus seiner Zeit als Akoluth recht gut kannte, mit zu ithm zu
kommen, da er den Rat einer Freundin briuchte.

#3 Mit Hilfe cines Betdubungsgiftes machte er die Geweihte
handlungsunfihig und brachte sie zur Baustelle des Rhyde-
nach-Kontors. Die Personen waren zufrieden und zahlten
thm ohne weitere Fragen die 50 Goldstiicke in Form eines
hochkariitigen (entweihten) Aquamarins.

3 Vorher nahm er Aillil die Seerosenbrosche ab und schenk-
te sie Naike.

#% Auf Fragen nach dem Verbleib des verschwundenen
Thorwalers, gesteht er, dass er auch diesen entfiihrt habe
und zu einer Fischerhiitte im Stadtteil Fischerort brachte.
Mit dem Verschwinden des Efferdgeweihten hat er allerdings
nichts zu tun.

Nach diesem vollstindigen Gestindnis ist von dem einstigen
Akoluthen nicht mehr viel iibrig. Auf Grund seiner gotterlis-
terlichen Taten ist er am Boden zerstért und wird versuchen
sich mit den restlichen Portionen Samthauch den Géttern
und seinem Schicksal nahe zu bringen. Fiir die Helden sollte
es allerdings kein groBes Problem sein, Cuilan davon abzu-
halten. Von ihm ist keine groe Gegenwehr mehr zu erwar-
ten und er versinkt in einem kaum verstindlichen Gewim-
mer und Anflehungen an die Géttin Rahja.

Sollte ein Held ihm wirklich beistehen wollen, ist eine Hezl-
kunde Seele-Probe +7 (Dauer: 2 Stunden abziiglich TaP*,
mindestens jedoch eine Stunde) erforderlich. Damit ist es
moglich ihn zumindest soweit zu helfen, dass er nicht bei der
nichsten Gelegenheit den Freitod wihlt. Ubergibt die Grup-
pe Cuilan der Garde, wird er in den nichsten Tagen zum
Tode durch Ersdufen verurteilt.

Verstrichene Zeit: 2 ZP (zusitzlich 2 bis 4 ZP, sollte ein Held
sich mittels Heilkunde Seele um Cuilan kiimmern)

Fiscuranc (e MR)

Ein GroBteil der Spuren, welche die Helden verfolgen, bringt
sie zuriick nach Fischerort. Je nach verstrichener Zeit ist der
Stadtteil wie leergefegt, da die Fischer allesamt threm Tage-
werk nachgehen (bis 10 ZP), oder die StraBien sind tiberfiillt
mit Menschen. Die Fischer entladen ihren Fang des Tage und
verkaufen ein GroB3 ihres Fangs direkt von Bord oder auf dem
Fischmarkt (ab 11 ZP). Mit dem Namen Lienell kénnen die
meisten Bewohner des Stadtteils etwas anfangen und schnell
den Weg zu der Fischerhiitte des Mannes erkliren.

Das Haus ist eines der gréferen Hiitten im Stadtteil, ist aber
genauso reetgedeckt wie die anderen seiner Art. Vor 11 ver-
strichenen ZP ist niemand beim Haus anzutreffen und wenn
sie sich nicht mit Gewalt Zutritt verschaffen wollen, was al-
lerdings ohne Probleme moglich ist, dann miissen sie eine
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Zeit lang warten, bis der alte Lienell (*978 BF, 1,81 Schritt,
schlohweiBer Bart, Augenklappe, geschwiitzig, breiter Alber-
ned-Akzent) mit einem Packen frischen Fisch kurz bei sei-
nem Haus erscheint.

Der greise Fischer hat schon sein ganzes Leben in Havena
verbracht und hat dementsprechend den Helden bei einer
Pfeife viel tiber sich, den Fischfang und den Launenhaften
zu erzihlen. Forschen die Charaktere allerdings nach den
alchimistischen Ingredienzien, Selwines stattlichem Geld-
betrag oder sonstigen Vorkommnissen dieser Art nach, wird
der geschwitzige Fischer recht schnell wortkarg. Mit etwas
gutem Zureden ihrerseits erzihlt er den Helden dann aber
bereitwillig was er weiB.

&% Er hatein Paket mit alchimistischen Ingredienzien entge-
gengenommen. Der Inhalt war aber nicht fiir ihn bestimmt,
sondern fiir ein paar Reisende. Er versichert aber, dass es sich
um harmlose Kriuter handelte.

&% Auch versichert er, dass es nur eine einzige Lieferung gab
und diese schon einige Monde her sei.

&% Dic Reisenden beschreibt er als einfache Seeleute.

&% Von cinem verschwundenen Thorwaler weil er nicht
mehr, als dass ein Matrose namens Gerolf verschwunden
sein soll.

Mit einer Menschenkenntnis-Probe —3 fillt einem sofort auf]
dass der Mann etwas zu verbergen hat. Er druckst allerdings
rum und méchte dringend wieder seinem Tagewerk nachge-
hen, weswegen eine Uberreden-Probe +3 (bei Efferd schwd-
ren, an seine Aufrichtigkeit appellieren) nétig ist, damit er
nun aber wirklich alles preisgibt.

&% Im Peraine des letzten Jahres klopften drei Nordleute an
seine Tiir und wollten bei der Herrin Travia um ein Quartier
fiir die Nacht bitten, was er selbstverstindlich gewihrte.

&% Wihrend sie anfinglich recht zuvorkommend und
freundlich waren, wurden sie mit der Zeit immer geheim-
nisvoller und zogen sich im kleinen Kreis zu Gesprichen zu-
riick. Er wollte sie nach einer Woche auch aus seiner Hiitte
haben, doch iiberredete ihm Malmodir, der Charismatischste
unter ihnen, dass sie noch eine Weile bleiben diirften und sie
ihm auch unter die Arme greifen wiirden.

#3 Mit der Zeit kamen Pakete, die nur fiir die drei bestimmt
waren und die ungedftnet an sie tibergingen. Er vermutete
schon alchimistische Zutaten, da er den Botenjungen von
Rondriane Kevendoch kennt.

&% Allerdings kamen mit der Zeit auch andere Umschlige
und kleine Kisten. (Hierbei handelt es sich um das Geld der
,Norbardin'.)

&% Eine genaue Beschreibung der drei Personen und ihrer
Namen kann er ihnen geben. (Die Beschreibungen der Per-
sonen finden Sie im Anhang ab Seite 86).

&% Vor ciner Woche hérte er in der Nacht einen Schmerzens-
schrei aus seiner Wohnung. Er konnte in den nichsten Tagen
aber keine Verletzungen oder Verbidnde bei den Gisten sehen.
&% Scit gestern kam keiner mehr zuriick in die Wohnung.
Allerdings haben sie sich weder verabschiedet, noch ihr Rei-
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segepick mitgenommen, weswegen er glaubt, dass sie noch
in der Gegend weilen.

&3 Er selbst schlift nur noch im Vorraum, da es ihm verbo-
ten worden ist, in die hinteren Rdume zu gehen.

Mehr Informationen hat Lienell nicht fiir die Helden parat.
Er selber macht sich schwere Vorwiirfe, wenn die Helden
erkliren, wem er dort vermutlich Obdach gewihrt hat. Ein
Grund fiir ihn seine Sorgen erst mal mit einem Krug billigen
Schnaps hinunterzuspiilen.

Das VERSTECK

Wollen die Helden Lienells Wohnung durchsuchen, wird der
Besitzer sie zogerlich durch die Wohnung fithren.

Schon beim Eintreten kommt einem der Geruch von geriu-
chertem Fisch entgegen, der im hinteren Teil einem beifien-
den Geruch von Schwefel und Verwesung weicht. Alle Fens-
ter sind mit Leinen bedeckt, so dass kaum Licht in das Haus
fillt. Von einem Flurstiick gehen drei Tiiren ab: Links geht es
in den Wohnraum, rechts in das Schlafzimmer und geradeaus
zu einem abgeriegelten Hinterausgang. Auf den ersten Blick
fallen die Unordnung sowie die grofe Zahl abgebrannter
Kerzen in den Zimmern auf. Rechterseits, im Schlafzimmer,
haben die drei Personen wohl genichtigt. Neben dem durch-
gelegenen Bett fiir zwei Personen liegt ein groBes Tierfell auf
dem Boden, wihrend ansonsten im ganzen Raum Klamotten
und Schriftstiicke verteilt sind. Die Schmierereien auf den
Pergamenten sind zum Grofteil in Kusliker Zeichen (Thor-
walsch) oder in Hjaldingschen Runen verfasst. Sie erfordern
auf Grund ihrer Komplexitit mindestens einen TaW von 7
in der Schrift und 12 in der Sprache. Dann lassen sich nach
genauem Studium der Notizen auf den zweiten Blick Anru-
fungen an Charyptoroth erahnen (ab Magiekunde 7). Denn
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vordergriindig ist mehr von ligenden
Gottern die Rede, deren Blendwerk ge-
brochen werden muss, damit der versklav-
te Diener der wahren Géttin des Meeres
wieder frei sein kann. Sind die Talentvor-
rausetzungen erfiillt, deuten die Schriften
auf ein unheiliges Ritual hin, welches nur
zu einer bestimmten Sternenkonstellation
gewirkt werden kann. Eine gelungen Szer-
nenkunde-Probe +5 enthiillt den heutigen
Tag als passendes Sternenbild. AuBerdem
ldsst sich zwischen dem ganzen Durchei-
nander noch ein weiterer Zettel finden: In
einem formlosen Brief teilt der Schreiber
mit, dass die gelieferte Kiste den Ansprii-
chen gentigen sollte. Unterzeichnet mit
G. Rhydenach. Der wichtige Hinweis auf
Aillils (vermutlichen) Aufenthaltsort ist
gefunden.

Das LaBorR

Im Wohnraum wurden alle Gebrauchsge-
genstinde zur Seite gerdumt und auf einem Esstisch wurden
allerlei alchimistische Geriitschaften aufgebaut (entspricht
der Laborstufe Alchimistenlabor). Hier befindet sich auch
das einzige offene Fenster, das als Abzug dient. Neben al-
lerlei alchimistischen Grundlagen, Zutaten und einfachen
Elixieren (orientieren Sie sich an den Tabellen in WdA 31f£.),
finden sich auch hier stapelweise Pergamente mit wirren
Aufzeichnungen. Zwischen weiteren Lobpreisungen las-
sen sich bei genauerer Untersuchung und entsprechender
Kenntnis (ab Alchimie 5 oder Kochen (Trinke) 7) einige al-
chimistische Rezepturen, wie die Elixiere der Tugenden, aber
auch leichtere Gifte (unter anderem Halbgift) ausfindig ma-
chen. Tiefgreifender ist allerdings die vorhandene Rezeptur
des Wasserwahns (WdA 53), ein gefihrliches dimonisches
Einnahmegift, das vorrangig unter Charyptoroth-Paktierern
bekannt ist. Das Rezept erhilt auch eine ziemlich genaue Be-
schreibung, was mit dem Opfer bei Einnahme geschicht.
Auf einem Tisch, der mit einigen Tichern verdeckt wur-
de, ldsst sich allerdings der grausigste Fund entdecken: un-
ter den Decken befindet sich die Leiche eines Thorwalers,
dessen Brustkorb weit gedffnet worden ist. Eine gelungene
Anatomie-Probe +3 (Alternativ Heilkunde Wunden +5) lisst
erkennen, dass fachkundig das Herz des Thorwalers entfernt
worden ist. Der bloBe Anblick sollte eine einfache Selbst-
beherrschungs-Probe erfordern, wihrend Helden mit dem
Nachteil Totenangst das Bediirfnis verspiiren, den Raum zu
verlassen (Selbstbeherrschungs-Probe +Totenangst). Haben
die Charaktere sich tiber Gerolf informiert, kénnen die Hel-
den davon ausgehen, dass es sich um den verschwundenen
Thorwaler handelt. Ein Vergleich mit der Rezeptur des Was-
serwahns ldsst den Grund fiir die Tat erkennen: Fiir die Mix-
tur wird unter anderem wahlweise das Herz eines Goblins
oder eines Thorwalers benétigt.
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In Raidris Arbeitszimmer und dem Abort finden sich keine
weiteren nennenswerten Hinweise.
Verstrichene Zeit: 3 ZP

WENDpvnG BEim RHYDENACH-

Kontor (e AR)

Egal welchen Weg sie einschlagen, irgendwann sollten die
Hinweise auf das Kontorgebdude von Gwyn Rhydenach
deuten. Was die Helden vorfinden, hingt allerdings mafBgeb-
lich von den verstrichenen Zeitpunkten ab.

Das Kontorgebdude gleicht mehr einer riesigen Baustel-
le als einem richtigen Kontor. Die Hilfte des Gebdudes ist
von einem groBen Geriist umsdumt und ein Dutzend flei-
Bige Handwerker und Tagelohner Schuften, Tragen und
Himmern hier tiglich. Wihrend der Bauarbeiten lduft das
normale Tagewerk allerdings wie gehabt weiter. Im vorderen
Teil werden Giter verladen und in einer kleinen Schreibstu-
be werden Vertrige ausgehandelt.

Der hintere Teil besteht aus einer grofen, abgesperrten Zelt-
konstruktion, bis aus dem umgebenden Geriist wieder ein
fertiges Kontor entstanden ist. Mit Hilfe etlicher Kisten wurde
das Kontor so in den 6ffentlichen Bereich und einen privaten
Bereich getrennt. Den zweiten Raum nutzten die Kultisten
immer wieder fiir ungestérte Treffen miteinander. Genauso
wurden die beiden Geweihten hier in Kisten eingepfercht.

DieE HELDED ERREIiCHEN DAaS KonTfor
nacH I1 ZP

Wenn die Helden mit einem Verantwortlichen sprechen wol-
len, miissen sie sich einen Augenblick gedulden. Nachdem
Gwyns Mutter und Stellvertreterin Nuraine Rhydenach (*965
BF, 1,78 Schritt, ergrautes Haar, tiberkorrektes Auftreten) ein
Handelsgesprich mit einigen auswirtigen Hindlern vertagt
hat, nimmt sie sich fiir die Gruppe Zeit. Sie ist in die Ma-
chenschaften ihres Sohnes involviert, denkt allerdings, dass
er sich einer Art dunklem Feenkult verschrieben hat. Zwar
missfillt ihr die Situation, trotzdem wird sie sich hinter ih-
rem geliebten Sohn stellen, der gleichzeitig auch ihr letztes
Familienmitglied ist.

Da Nuraine allerdings keine gute Liignerin ist, wird sie sich
den Helden schnell anvertrauen (aubBer sie sollten allzu forsch
sein) und ihnen von dem ,Feenkult’ berichten. Vermischen
Sie bei ihrer Geschichte das Wissen um den Kult mit den
vielen Mythen, die sich um die verschieden Arten von Feen-
wesen ranken. Informationen zu den verschieden Arten von
Feenwesen und ihren Welten finden Sie in GroBer Fluss 151
und WdZ 363f. Dabei erzihlt sie ihnen von einem geheimen
Platz in der Unterstadt sowie von der Nutzung des hinteren
Bereiches des Kontors als oft genutzten Treffpunkt, in dem
sich die Helden selbstverstindlich umschauen kénnen.
Schaut die Gruppe sich im hinteren Bereich um, finden sie
vor allem gestapelte Kisten, die ein wahres Labyrinth erge-
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ben. Ansonsten ist auf den ersten Blick nichts Auffilliges
auszumachen. Nur eine gelungen Sinnenschirfe-Probe +3
auf den Geruchssinn enthillt einen leicht stiBlichen Verwe-
sungsgeruch in der Luft. Folgen Sie dem Geruch, gelangen
sie zu einer Kiste in der sich die Uberreste des Efferdgeweih-
ten Liamo Sandstrém befinden (Totenangst-Probe). Eine
Heilkunde Wunden-Probe +3 enthiillt, dass der Geweihte
ohne duBere Einwirkung verstorben ist.

Verstrichene Zeit: 1 ZP fur das Gesprich und 1 ZP sollte der
hintere Teil durchsucht werden.

Die HELDED ERREIiCHEND Das KonTor.
vor II ZP

Die Szenerie ist dhnlich wie nach 11 Zeitpunkten, allerdings
hilt sich Gwyn noch im hinteren Teil des Gebidudes auf. Er
ist sichtlich angespannt, geht die meiste Zeit im abgesperrten
Bereich aufund ab und starrt immer wieder auf ein Stunden-
glas. Nach 11 ZP erscheinen zwei Triger, die denken, dass
Gwyn im Schmuggelgeschiift titig ist, bringen zusammen
mit ithrem Arbeitgeber die Kiste mit der geknebelten Aillil in
Richtung des Bennain-Damms und legen in die Unterstadt
ab. Sollte es zum Kampf kommen, wird Gwyn zwei Triger
(bei kampferprobten Helden Anzahl der Helden+2) zu sich
rufen, um die Helden auszuschalten. Gwyns Werte finden
Sie bei den Dramatis Personae auf Seite 89.

Bezichen Sie bei einem Kampf die Umgebung mehr ins
Kampfgeschehen mit ein. Leere Kisten kénnen als Wurf-
waffen benutzt werden, Helden kénnen auf das Gertist ge-
dringt und der Kampf in die Héhe verlagert werden oder
ganze Kistenstapel werden iiber den Helden zum Einsturz
gebracht, wihrend Gwyn sich im Labyrinth aus Kisten ver-
steckt und versucht aus dem Hinterhalt zuzuschlagen. Droht
er den Helden zu unterliegen, scheut er auch nicht davor zu-
riick, einen weiteren Kreis der Verdammnis zu betreten und
wird sehr wahrscheinlich im Kampf den Tod finden.

Trédger

Fduste: INI 10+IW6 AT 16 PA 12 TP(A) IWé+3 DKH
Kniippel: INI 10+I1Wé AT I3 PA8 TP IWé6+| DK N

LeP 3l AuP36 MR3 RS | GS8

WS 9 Ausweichen 7

Selbstbeherrschung: 6 (13/14/14)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Waffenloser Kampfstil: Bornlan-
disch

Ausriistung: je 2H und 4K, Schlagringe

Verhalten im Kampf: Die beiden Trager gehorchen Gwyn und werden
versuchen die Helden schnell in ein Kampf im Handgemenge verwickeln.
Sollte das nicht moglich sein, benutzen sie ihre Kniippel und wenn mog-
lich, versuchen sie einen Gegner in eine Unterzahlsituation zu verwickeln.
Sollte ihre Lebenspunkte unter |/3 fallen oder sie an einer Stelle drei

Waunden davontragen geben sie sich geschlagen.
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Neben der Leiche des Efferdgeweihten Liamo Sandstrom
kann in einer der vielen Kisten die gesuchte Aillil gefunden
werden. Dabei wird sich die Geweihte durch unterdriickte
Hilferufe verstindlich machen. Sie ist in keinem guten Zu-
stand, ist aber froh iiber die Rettung durch die Helden und
ebenso erfreut dariiber, Finnian heil und munter zu sehen.
Sie berichtet den Helden unverziiglich, was ihr zugestoBen
ist, bricht dabei aber immer wieder fast erschépft zusam-
men. Aillil ist durch die Geschehnisse etwas neben sich und
briuchte am besten Ruhe. Ob die Helden dafiir sorgen, liegt
an ihnen, denn sie selber wird der Gruppe nimlich mitteilen,
dass sie einige Leute im Gesprich belauscht habe und von
einem Treffpunkt in der Unterstadt die Rede war. Sie wird
ungehalten iiber die ganzen Geschehnisse auf jeden Fall
dringen, gemeinsam in die Unterstadt aufzubrechen, um den
Schurken das Handwerk zu legen. Eigentlich verliert Aillil
hier die Beherrschung und ist mehr auf Rache an ihren Peini-
gern aus. Nur wenn klar ist, dass es sich um mogliche Paktie-
rer handelt, ist ihre Intention eine andere. AuBBerdem kénnen
die Helden in einer Art Schreibpult einen alten Bericht der
Stadtgarde finden, der ihnen einige Indizien liefern kann, wo
in der Unterstadt der Ritualplatz zu finden sein mag.
Verstrichene Zeit: 3 ZP

Travien, pER TREVE DiENER
Sollten die Helden im Dukatajeff-Anwesen gewesen
sein und Travien danach noch unbehelligt sein, ist auch
dieser anwesend. Er wird, sofern Gwyn noch anwesend
ist, ithn tber die Helden informieren, wodurch Gwyn
hektisch aufbrechen wird. So kénnen die Helden hier
ein zweites Mal auf den hochnisigen Diener treffen und
vielleicht hat er ja noch die Windenarmbrust aus dem
Anwesen dabei.

Abschlussbericht

« haben wir die Delinquenten festsetzen Konnen. Bei diesen
handelt es sich, so scheint es, um einen relativ Kleinen
Schmugglerring, der die Schatten der Unterstadt notzte,

um seinen zwielichtigen Geschiften nachzugehen. Die
Delinquenten wurden zum Verhor zur Gardestube geschafft.

« ganz offensichtlich mehr, als wir zverst dachten. Hevte
Vormittag gelang es uns, einem der Schmuggler ein Gestindnis
abzoringen. Unter Trinen berichtete er von ihrem Versteck

in der Unterstadt. Der Delinquent gestand weiterhin, dass die
Bande sich mit Menschenopfern dimonische Hilfe erkavft
habe. Wir werden hevte Nachmittag mit den Fihigsten zom
beschriebenen Ort in der Unterstadt avfbrechen.

« schlimmer noch als erwartet. Schon wihrend der Fahrt
durch die zwolffach verfluchte Unterstadt haben wir Weibelin
SchwertwacKer und zwei weitere vnserer Levte verloren. Nicht
vnweit vom Turm der Nahema erhob sich die Weibelin einfach
und stirzte sich in das Wasser. Sie versank wie ein Stein, ganz
als hitte etwas sie in die Tiefe gezogen. Gardist Barighan
verloren wir, als wir die geborstene Kuppel einer Art Palast
durchquerten. Wie aus dem nichts worden wir von dichtem Nebel
vmhollt, als der Nebel wieder verschwunden war, war Barighan
nirgendwo mehr zv sehen. Stewir fiel einem Rotavgenangriff
ganz in der Nihe des SchmugglerverstecKes zuom Opfer. Die
Gatter mdgen ihrer Seelen gnddig sein.

Beim Anblick der Kultstitte der Schmuggler blieb vns beinshe
der Atem weg, Gardist Aberdan fiel gar in Ohnmacht. Ich habe
daravfhin sofort die RickKehr nach Havena veranlasst und die
Angelegenheit der EfferdKirche vbertragen.

Havptfrav der Stadtgarde, Dairdre Rothair, 17. Efferd, 823 BF

KaPiteL III — IIEBELSCHLIEREDN

Am Anfang des Kapitels sollten die Helden alle wichtigen
Informationen haben und wissen, dass sie sich nun beeilen
missen. Vermutlich wissen sie, dass noch am heutigen Tag
ein Ritual der Herrin des verdorbenen Wassers durchge-
fithrt werden wird, und zwar in der von den Einwohnern
der Stadt gemiedenen Unterstadt von Havena. Um in die
Unterstadt zu kommen, benétigen Thre Helden vor allem
eines: ein Boot.

Hier kann sich Finnian niitzlich machen, denn er besitzt
schon seit lingerem insgeheim einen kleinen Einmaster.
Sollte der Prinz nicht bei den Helden sein, miissen sie sich
nach einer anderen Moglichkeit umhéren, ansonsten kon-
nen sie auf Finnians Einmaster fahren. Gegen ein entspre-
chendes Entgelt (und Uberredungskiinste, sollten sie von
threm Zielort berichten) ist es méglich, sich von den hiesigen
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Fischern ein Fischerboot zu leihen. Natiirlich kann auch ei-
nes gestohlen werden. Eine andere Méglichkeit wiire es, sich
nach értlichen Schmugglern umzuhéren.

Von IMEBEL ymHULLT

Finnians Einmaster ist an einem kleinen Steg in der Nihe
des Ankerpunkts des Vergniigungsschifts Rezhis in der Feld-
mark vertiut. Anekdotenhaft erzihlt er den Helden, wie er
den Einmaster vor ein paar Monden erworben hat und sein
erster Bootsausflug fast in einer Katastrophe geindert wire
und es schlieBlich nicht so einfach war, seinen Erziehern zu
erkliren, wieso der Fiirst von Albernia aussieht wie ein Un-
getiim aus der Muhrsape.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nicht weit vom Anlegeplatz der Rethis entfernt befindet
sich eine kleine Fischerkate, an der ein morscher Steg an-
schlieBt. Vor dem Hiuslein sitzt ein graubirtiger Mann
in einem knarzenden Schaukelstuhl und streichelt ge-
dankenverloren einen schlohweiBen Kater. Als ihr euch
nihert, beginnt er aus seinem nahezu zahnlosen Mund
zu sprechen: ,Na, meen Jung’, zichets de wieda rauf
auf’n FluBe? Oh, geb ach’ meen Jung’, in de Nebel wer-
ds de verschlinge!*

Mit diesen erbaulichen Worten, kann die Reise in die Unter-
stadt losgehen. Informationen zur Unterstadt und méglichen
optionalen Schrecken finden sie in GroBer Fluss 83ff. Das
Abenteuer sieht aber vor, dass die Helden eher unbeschadet
den Ritualplatz finden. Vielmehr ist es die unheimliche Stil-
le, der dichte Nebel und die Ungewissheit was die Gruppe
erwarten wird, die den Teil dominieren. Um das Mysterium
der Unterstadt nicht ginzlich aufzudecken, wurde auf eine
genaue Verortung des Kultplatzes verzichtet. Er sollte dabei
aber nicht gleich auf Hohe von Nahemas Turm, sondern
schon etwas tiefer in der Unterstadt gelegen sein.
Verstrichene Zeit: 2 ZP

Drosseln Sie hier ein wenig das Tempo. Schildern Sie in ru-
higen Sitzen wie der Einmaster in die Unterstadt hineinsteu-
ert, sich einen Weg durch den Nebel schneidet und die Zeit
nur mithsam verrinnt. Ob durch Efferds Wohlwollen oder
einem guten Orientierungssinn, die Helden sollten letzt-
lich Hjallas Ritualplatz finden. Wollen Sie den Weg dorthin
trotzdem regeltechnisch abdecken, verlangen Sie vereinzelte
Proben auf Boote Fahren (Hilfstalente: Sinnenschéirfe, Orien-
tierung), wobei vermutlich Finnian die Hauptprobe ablegen
wird, bei denen Sandbinke und durch den Nebel erst spit
sichtbar Ruinenteilen umschifft werden missen.

AuBerdem kénnten noch weitere optionale Begegnungen
stattfinden:

£3 Dic Schmugglerbande unter Woalach Wollen (¥*992 BF, 1,52
Schritt kleiner Giftzwerg, stindige Triefnase) hat einfach kein
Gliick. Ausgerechnet an diesem Tag versuchen sie Schmug-
gelgut durch die Unterstadt nach Havena zu tiberfithren. Die
Helden kénnen ihre Aktivititen mittels einer Sinnenschirfe-
Probe +5 wahrnehmen. Ob sie die Schmuggler fiir vermeint-
liche Kultisten halten oder einfach fir Recht und Ordnung
sorgen wollen, ist thnen tiberlassen. Sollten sie allerdings nicht
einfach weiterfahren, kann es sie wertvolle Zeit kosten.

#3 Noch ecine weitere Schmugglerbande treibt sein Unwe-
sen in der Unterstadt, allerdings um einiges geplanter als die
Woalach-Bande. Denn die Nebelgeister bringen ihr Schmug-
gelgut immer im Schutze des Nebels nach Havena. Dabei
sind die Nebelgeister um einiges geschickter und nicht so
leicht zu ertappen. Sollte es zu einem Aufeinandertreffen mit
den Helden kommen, kann mit etwas Geschick sogar ein
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Pakt ausgehandelt werden, denn die Nebelgeister haben ihre
Probleme mit den aktuellen Charyptoroth-Kulten, da sie die
Unterstadt unsicherer machen und damit ihre Geschifte ge-
fihrden. Machen die Helden sie auf die Kultisten aufmerk-
sam, kénnten sie michtige Verbiindete an ihrer Seite wissen.
Mehr zu den Nebelgeistern und ihrer Anfiihrerin finden sie
in GroBer Fluss 93.

#% Durch den dichten Nebel lassen sich kleine, leuchtende
Punkte ausmachen. Handelt es sich dabei blo um ein paar
Glithwiirmchen oder doch um ein Irrlicht (WdZ 205), wel-
ches die Helden auf eine gefihrliche Sandbank locken will?
&3 Ist der Nebel so schon ungewdhnlich dicht und beklem-
mend, so kann es passieren, dass der Nebel langsam nach
der Heldengruppe zu greifen vermag. Ob es sich um eine
didmonische Erscheinung oder ein schauerliches Phinomen
handelt, liegt in Threr Hand.

&% Wihrend der Einmaster vorsichtig zwei Ruinen passiert,
funkeln plétzlich rote Augenpaare aus dem Nebel hervor. Plotz-
lich greift eine Sumpfranze (ZooBotanica 68) aus dem heraus
Nebel Finnian an, bis sich rasch bis zu 10 weitere Sumpfranzen
durch den Nebel stiirzen und die Helden angreifen.

Verstrichene Zeit: 1 ZP pro Szene (Eine Szene sollte min-
destens stattfinden.)

Die RUHESTATTE

Nach der schaurigen, aber eher ruhigen Bootsfahrt, heiBt es
fiir die Helden nun, sich fir das (vorldufige) Finale bereit zu
machen. Wie die Helden genau vorgehen wollen, ist schwer
vorauszusagen, deswegen finden Sie zuerst eine allgemeine
Beschreibung des Ritualplatzes und weitere allgemeine In-
formationen, gefolgt von drei Abschnitten, welche die Be-
sonderheiten nach entsprechend vergangener Zeit skizzieren
unterteilt in Ausgangssituation, Verhalten der Kultisten und
Aillils Zustand. Damit sollten Sie alle relevanten Informa-
tionen fiir Thre Spieler parat haben. Im Anhang ab Seite 86
finden Sie die ausfiihrlichen Beschreibungen der Antagonis-
ten und weiter unten eine Karte des Ritualplatzes, die allge-
meingiiltig gehalten ist und in jeder Szene als Handout fiir
die Spieler dienen kann.

DER ScHAvUPLATZ

Hjalla und ihre Verbtindeten haben sich eine alte, halb-
verfallene Ruine ausgesucht, die einstmals ein prichtiges
Anwesen gewesen sein muss, auch wenn nur noch wenige
Spuren heute davon zeugen. Nun ragt nur noch ein Teil des
Erdgeschosses, eine ungefihre Fliche von ehemals 10 mal
10 Schritt, aus dem Wasser heraus, sowie eine Treppe, die in
die wenigen Uberbleibsel des ersten Stockwerkes fiihrt. Tti-
ren sind keine mehr vorhanden und nur zwei von vier Mau-
ern stehen noch und wehren sich gegen Satinavs Hérnern,
wihrend eine morsche Bodenluke noch von unterhalb des
Wassers erreichbar ist.
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Ansonsten liegt ein tibelriechen-
der Modergeruch in der Luft und
bis zu einem Schritt Hohe haben
sich Algen und Moosgeflechte an
der Ruine ausgebreitet. Herausste-
chend sind die abscheulichen De-
korationen, die der Kult an der Rui-
ne angebracht hat: An Lederbidnder
befestigte Gwen-Petryl Steine, von
denen unentwegt Blut hinunter-
rinnt, ein aufgespanntes Stiick
Haut, die einem lebendigen Del-
fin vom Leibe gezogen wurde oder
Splitter von zerborstenen Aqua-
marinen, die iiberall in der Ruine
unheilvoll schimmern. Auffillig ist,
dass hier kaum Nebel vorhanden
ist. Vielmehr scheint es, als wiirde
der Nebel den Platz vor einer Ent-
deckung zu schiitzen versuchen.
Hjalla wird sich am mittleren Rand
der Ruine authalten und schon friith
in diistere Litaneien vertieft sein, die
mit thren gutturalen Lauten zum
Ende des Rituals den Hohepunkt
erreichen werden. Die weiteren
Kultisten befinden sich ins Gebet
vertieft auf drei Ruderbooten und
bilden zusammen mit ihrer Anfiih-
rerin eine Art Kreis. Im Gegensatz
zu Hjallas Anrufungen kénnen sie
mit ihrem Gebet sofort aufhéren,
ohne dass es Konsequenzen fiir das
Ritual hat. Im gréBten Boot befindet
sich der Gjalskerlinder Strundoch
bren Rekdroch, im mittleren Selwi-
ne Dukatajeff, wihrend im dritten
Boot der Norbarde Malmodir Fata-
jeff und der Hindler Gwyn Rhyde-
nach zu finden sind. Im Kreis der
Kultisten wurde Aillil an Ketten ins
Wasser gelassen und kann mit letzter Kraft kaum noch ihren

Kopf iiber Wasser halten. ABER AILLIiL WURDE SCHON BEFREIT?
Vermutlich wird es zu einer direkten Konfrontation der Hel- Hat sich die Gruppe geschickt angestellt, konnte Aillil
den mit den Paktierern kommen. Bedenken Sie dabei den schon im vorigen Kapitel gerettet werden. Hjalla, deren
schwankenden Untergrund der Boote (—2/—4 auf AT und Bemiihungen der letzten Monde kurz vor der Vollen-
PA) sowie die GréBe der Boote, wodurch es unméglich ist, dung stehen, wird sich dadurch nicht abhalten lassen.
nebeneinander zu kimpfen, weswegen Uberzahlsituationen Als niederes Blutopfer werden nun Selwine, die dazu ge-
nicht méglich sind. Weiterhin kénnen alle Kultisten héhere zwungen wird, und Malomodir, der sich in seiner Liebe
Kreise eingehen und so kampfstarke Heldengruppen mehr zu Hjalla bereitwillig opfern lisst, fungieren, wihrend
fordern. Dieses kann von der Beschwérung eines Didmons, die Magierin selbst unwissentlich einen Kreis der Ver-
dem Rufen eines Krakenmolchs, bis hin zu dimonisch per- dammnis beschreiten wird. Diese Faktoren sollten Sie
vertierten Zauberspriichen mit dem Merkmal Elementar bei den Szenen bedenken, ansonsten dndert sich am ei-
(Wasser) oder auch vereinzelt Umwelt reichen. gentlichen Plan und Vorgehen nichts weiter.
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Bis 16 ZP:

Das RifvaL Hat mocH nicHf BEGOnNOEN
Ausgangssituation: Hjalla hat schon vor Stunden mit rituellen
Gesingen und weiteren Vorkehrungen begonnen, ein Ende
des Rituals ist aber noch nicht in Sicht.

Verhalten der Kultisten: Werden die Helden entdeckt, werden
die Kultisten versuchen, die Gruppe schnellstméglich auszu-
schalten und als weitere Opfer zu verwenden. Auch Hjalla
wird in den Kampf eingreifen und ihre astralen Krifte ein-
setzten, damit das Ritual unter allen Umstinden vollzogen
werden kann.

Aillils Zustand: Den Umstinden entsprechend geht es ihr
zwar nicht sonderlich gut, doch ist sie noch kérperlich un-
versehrt und das Gift des Wasserwahns wurde ihr noch nicht
eingefl6Bt.

80

17 Bis 35 ZP:
INUR NOCH EiniGE HERZSCHLAGE ...
Ausgangssituation: Die Helden kommen gerade noch recht-

zeitig. Noch ist das Ritual zu verhindern und auch Aillil

kann noch gerettet werden. Allerdings wird Hjalla mit aller

Kraft bei Ankunft der Helden das Ritual beschleunigen und

es sind nur noch 7 KR bis zur Vollendung des Rituals. Ge-

lingt das Ritual, beginnt das Wasser zu brodeln und es bilden
sich kleine Blasen bis 3 KR spiter die unheilvolle Gestalt der

Geisterkrabbe mit einem Ruck aus dem Wasser emporsteigt,

wobei die Boote umzukippen drohen. Schleunigst wird

Hjalla dem Dimon den Befehl geben, den Bennain-Damm

zu zerstoren (siche Seite 81f), bevor sie selber in das Kampf-

geschehen eingreift.

Verhalten der Kultisten: Wenn die Heldengruppe entdeckt
wird, werden die Anhinger Charyp-
toroths vor allem eines versuchen:
Hjalla zu beschiitzen. Die Vollen-
dung des Rituals dauert noch 7 KR.
In dieser Zeit darf Hjalla nicht be-
wusstlos geschlagen werden oder
kampfunfihig (sprich: LeP unter 5)
werden. Sie kann sich Treffern der
Helden nicht erwehren und wird nur
mittels Selbstbeherrschung versuchen,
den Gewaltakt der Helden zu igno-
rieren. Allerdings 18st der erste An-
griff auf Hjalla einen EISESKALTE
(10 ZfP*) aus, der in einem Hornreif
um ihren linken Arm gespeichert ist.
Malmodir, Gwyn und Strundoch
werden bis in den Tod kidmpfen
(und bei kampfstarken Helden noch
einen Kreis der Verdammnis einge-
hen), wihrend Selwine versuchen
wird zu fliehen, sollten die Kultisten
zu unterliegen drohen. Gegebenen-
falls wird sie in der Not stoischen
Schrittes tiber das Wasser gehen, um
dem Kampf zu entkommen (Pakt-
geschenk Wasserbriicke, was sie einen
weiteren Kreis kostet).

Aillils Zustand: Die Geweihte hingt
mit rostigen Ketten gefesselt halb im
Wasser und beginnt zu ertrinken,
da sie auf Grund zweier Wunden
am Kopf (Schnittwunde am Hals)
und den Auswirkungen des Wasser-
wahns das Bewusstsein fast verloren
hat und sich nicht mehr tiber Wasser
halten kann. Nur die Ketten (die am
Ufer festgemacht sind) verhindern
ein Versinken. Bei Ankunft der Hel-
den hat sie noch 17 LeP und 15 AuP.
Jede KR verliert sie IW6 AuP. Fallen
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dabei ihre AuP auf einen Wert von 0, verliert sie komplett
das Bewusstsein, beginnt langsam zu ertrinken und verliert
jede weitere KR 1W6 LeP bis sie stirbt. Ein Held kann Ail-
lil soweit aus dem Wasser ziehen, dass der Kopf wieder tiber
Wasser ist. Allerdings miissen die Ketten (50 StB, 13 H, 12 S)
zerschlagen werden, damit Aillil vollkommen aus dem Was-
ser gezogen werden kann. Die Schliissel fiir die Ketten trigt
Malmodir bei sich.

AB 36 ZP: Zvu sPAT ...

Ausgangssituation: Bei ihrer Ankunft kdnnen die Helden noch
einen Anblick auf den grotesken Kérper des Dimons erha-
schen. Mit den Worten: , Hvelspellar mach dich auf und zer-
store mit all deiner Kraft den Bennain-Damm. Was dir dabei in
dem Weg kommzt, vernichtel Dann kehre unverziiglich zu mis,
deiner Befreierin, zuriick!”, erteilt Hjalla dem Wesen ihren Be-
fehl, welches seinen Leib in das Wasser zuriickfallen lidsst und
verschwindet. Auch wenn die Kultisten hocherfreut sind, bro-
deln die Emotionen nicht gerade, nur Selwine entkorkt eine
Flasche tulamidischen Sandwein zur Feier des Tages, was bei
den eher religiosen Nordleuten auf Unbehagen stoBt.

Verhalten der Kultisten: Die Kultisten verhalten sich dhnlich
wie vor dem Ritual, nur dass Hjalla nun, nachdem sie inner-
halb von 5 Aktionen einen Zaubertrank (Qualitit E) aus ih-
rer Robe zu sich genommen hat, mit vollen Kriften kimpft.
Sollte die Heldengruppe lieber gleich den Dimon verfolgen
wollen, werden die Kultisten warten bis der Dimon zuriick-
kehrt und dann die Unterstadt verlassen. Sollte das Monst-
rum nicht wiederkommen, verlassen sie die Unterstadt, um
nach dem Rechten zu schauen.

Aillils Zustand: Die Rahjageweihte ist beim Ritual verblutet
und unwiederbringlich tot. Aillils Seele wurde in die Nieder-
hollen gerissen und ihr Leichnam treibt sanft auf der Was-
seroberfliche. Der Samen des Schwarmschwamms aus dem
Gift des Wasserwahns sinkt derweil langsam nach unten und
findet in einer Schnecke einen Wirtskérper. In einigen Wo-
chen wird so die Ruine vom Schwarmschwamm (ZooBota-
nica 265) iberwuchert und verwandelt sich in ein Insanctum
der Charyptoroth, wihrend nach und nach das Wasser um
das Insanctum herum durch den Schwarmschwamm vergif-
tet wird.

KapriteL IV — Es enpet port, wo s anrinc (opfiomatr)

Wenn die Helden schnell genug waren, wird dieses Kapitel
iibersprungen und Sie kénnen mit dem Epilog fortfahren.
Sollte der Dimon allerdings befreit und auf den Bennain-
Damm losgelassen worden sein, geht es in diesem Kapitel
darum, Havena vor einer groBen Katastrophe zu bewahren.

Was DER HVELSPELLAR Tunm wirD

Nach seiner Befreiung erhilt der Dimon den Auftrag,
den Bennain-Damm zu zerstéren, damit die Schrecknis-
se der Unterstadt bis nach Havena vordringen konnen. So
schwimmt das Unwesen durch die Unterstadt zum Bennain-
Damm, wofiir es 5 KR braucht.

Der Bennain-Damm hat eine Linge von ungefihr 100
Schritt, die wir fiir die Berechnung der Zerstérung in 20
Abschnitte einteilen. Jedes Teilstiick umfasst ca. eine Lin-
ge von 5 Schritt, besitzt 140 Strukturpunkte, eine Hirte von
3 und eine Struktur von 14. Wenn Sie nicht jeden Angriff
des Hvelspellars auswiirfeln wollen, dann nehmen sie als
Richtwert 20 Trefferpunkte pro KR, die der Dimon an dem
Bauwerk anrichtet. Wenn der Damm mehr als 10 Abschnitte
verliert, gilt der Damm als zerstort. Dann sieht der Ddmon
seine Aufgabe als erfiillt an und kehrt zu seinem Beherrscher
zurlick. Fir die Havener wiirde der Wiederaufbau einige
Monde in Anspruch nehmen, eine Zeitspanne die unheilvol-
le Konsequenzen nach sich ziehen kénnte.

Was pie HELDED Tun ROOOED

Die Helden missen tiberhaupt erst mal vom Ritualplatz
zum Bennain-Damm gelangen. Zu ihrem Vorteil verzieht
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sich langsam der Nebel vom Bennain-Damm, so dass Talent-
proben die Sicht benétigen nur noch um 2 Punkte erschwert
sind und AT/PA nur noch Modifikation von —1/—1 erhalten.
Um mit dem Boot den Bennain-Damm zu erreichen sind 20
KR von Néten, deren Anzahl Sie durch gelungene bzw. miss-
lungene Boote Fahren- oder Orientierungs-Proben anpassen
kénnen. Der Dimon hat also 15 KR + Anzahl der KR die
die Helden beim Ritualplatz verweilen Zeit den Bennain-
Damm ungehindert zu bearbeiten.

Natiirlich gleicht ein Angriff auf den Viergehérnten einem
Alveranskommando, trotzdem gibt es einige Moglichkeiten
ihn von seinem Treiben abzuhalten und sogar zu besiegen.
Die Werte der Kreatur finden sich auf Seite 91. Bedenken Sie
beim Kampf, dass Helden mit dem Nachteil Sensibler Ge-
ruchssinn nicht ohne grofie EinbuBen niher als DK S an die
Geisterkrabbe heran kénnen.

% Um die Aufmerksamkeit des Ddmons iiberhaupt auf sich zu
lenken, muss ein Schlag durch seinen Ristungsschutz dringen
und es missen innerhalb von 3 KR mindestens 10 SP angerich-
tet werden. Vorher sieht er die Helden nicht als Bedrohung an.
&% Der Dimon versucht Gegner mit seiner rechten Schere
auf Distanz zu halten. Wenn die Helden es schaffen ihn zu
unterlaufen, kann er sie nur noch mit seiner ,kiimmerlichen’
linken Schere attackieren.

% Dic Liicken in seinem Panzer geben auch Fernkimpfern
sowie Nahkimpfern mit filigranen Klingen eine Méglichkeit
etwas gegen den Didmon auszurichten.

&% Geschickte Helden konnen auf den gigantischen Leib
klettern (zwei gelungene Klettern-Proben +5). Sicher vor
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seinen Schligen kann man sich hier um die Schwachstel-
len zu kiimmern. Allerdings muss jede KR eine Kérperbe-
herrschungs-Probe +3 bestanden werden, ansonsten fillt der
Held auf dem riesigen Leib. Fehlen ihm dabei sogar mehr als
5 Punkte zum Bestehen der Probe, fillt er vom Leib.

&% Vorteil der Helden ist ihre Uberzahlsituation gepaart mit
der Trigheit des Didmons. Geschickte Taktiker kénnen z.B.
versuchen erst den Angriff des der Didmonenkrabbe auszu-
weichen, ihn einen Schlag parieren und dann den Kidmpfer
mit der wuchtigsten Klinge angreifen zu lassen.

#£3 Natiirlich kénnten die Helden auch versuchen, Hilfe zu
holen. Gerade die Nihe des Efferdtempels ist in der Situ-
ation hilfreich. Ein schneller Sprinter braucht ungefihr 12
KR bis zum Tempel. Von da an dauert es allerdings noch 15
KR bis die ersten der insgesamt fiinf Geweihten am Damm
eintreffen. Ahnlich lange dauert es, bis die ersten Gardisten
gefunden werden kénnen, ein Trupp von drei Gardisten
braucht dann noch 12 KR bis zum Damm, wihrend alle 10
KR ein neuer Trupp am Kampfplatz eintriftt.

&% Bedenken sie immer den Damm als Schauplatz mit
einzubezichen. Unter den Schligen des Hvelspellars kén-
nen Teile des Dammes wegbrechen und ein Held herunter-
stiirzen. Genauso kann durch einen Schlag des Dimons ein
Held in eine Bresche oder ins Wasser fallen.

&% Durch die voranschreitende Zerstdrung ist es moglich,
dass wihrend des Kampfes Gruppenmitglieder voneinander
getrennt werden. Eventuell geraten dadurch weniger kampf-
starke Charaktere in Bredouille.

&% Moglicherweise taucht der Didmon auch in das Wasser
der Unterstadt, nur um dann an ciner anderen Stelle des
Bennain-Damms auBerhalb der Reichweite der Helden wie-
der aufzutauchen. Dies ist besonders brenzlig, wenn sich ge-
rade ein Held auf des Didmons Leib befindet.

Natiirlich eignet sich das Finale auch fiir einen fulminanten
Heldentod, sei es die Rondrageweihte die mit THALIONMELS
SCHLACHTGESANG sich dem Monstrum entgegengestellt oder
der Magier der mit Hilfe der Verbotenen Pforten seine letz-
ten Astralkrifte auf den Dimon fokussiert. Jedoch sollten Sie
je nach Spielstil den Spieler kurz zur Seite nehmen und die
Option mit ihm besprechen.

Wenn die Helden scheitern sollten oder sich der Kampf in
die Linge zieht, wird nach 100 KR (ab Ankunft des Hvels-
pellars) die Geweihtenschaft des Alten Efferdtempels am
Damm erscheinen und mit Hilfe des Schutzsegen versuchen
das Wesen an seinem Treiben zu hindern, wihrend Tempel-
vorsteher Graustein einen Exorzismus vorbereitet.

EriLOG

An dieser Stelle ist nicht vorherzusehen, wie die Geschehnis-
se ausgegangen sind, aber es ist zu hoffen, dass wenigstens
die dimonische Geisterkrabbe aufgehalten werden konnte.
Im Epilog finden sich noch einige optionale Szenen, die
durch bestimmte Ereignisse von Relevanz sein kénnten, zum
Beispiel wenn Aillil Galahan ihr Leben gelassen haben sollte.
AuBerdem gibt es fiir die Helden natiirlich noch die eine oder
andere verdiente Belohnung.

OprtionaLeE EREiIGIIiSSE

ZURvnFrf DER SCHURKEN

Es kann sein, dass die Helden sich lieber um den Dimon
gekiimmert und die Kultisten nicht sofort gestellt haben.
Deswegen ein moglicher Ausblick auf das Handeln der Ant-
agonisten nach dem Ritual: Selwine wird noch in der Nacht
hastig einige Sachen zusammen packen und mit ihrer Toch-
ter auf einem Handelsschiff die Stadt verlassen. Sie hadert
mit thren Entscheidungen und méchte anderswo mit ihrer
Tochter ihr Leben verbringen. Gwyn wird selbstsicher zum
Kontor zuriickkehren. Erfihrt er, was seine Mutter den Hel-
den gestanden hat, wird er sie im Zorn erschlagen. Die drei
Fremden werden zum Haus des Fischers zuriickkehren und
(falls geschehen) bemerken, dass ihre Bleibe betreten wurde
und sich wieder in die Unterstadt begeben (wenn der Dimon
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lebt) oder mit dank eines groBziigigen Bestechungsgeldes mit
einem Schiff die Stadt verlassen und zu Iskir zurtickkehren
(wenn der Dimon ,tot" ist).

Selbstverstindlich kann sich durch die Aktionen der Helden
einiges dndern. Haben die Helden genug Beweise, kénnen
sie zusammen mit der Garde das Rhydenach-Kontor stiir-
men und Gwyn stellen. Gleiches gilt fiir Selwine, wenn die
Helden noch in der Nacht handeln oder ihre Tochter an ei-
nen anderen Ort gebracht haben. Ohne ihre Tochter scheint
ihr Leben sinnlos und ihr aufgedunsener Leichnam kann im
Wasserbecken des Anwesens aufgefunden werden. Nur die
drei Fremden haben die groBten Erfolgsaussichten lebendig
zu entkommen.

DiE VERWELKIE SEEROSE

Sollte Aillil Galahan nicht mehr gerettet werden kénnen,
findet zwei Monde nach ithrem Tod ihre Beerdigung statt.
Im Gegensatz zu der tiblichen Vorgehensweise in Havena,
wird Aillils Leichnam nicht bei einer Seebestattung beige-
setzt, sondern nach einer Zeremonie beim Rahjatempel von
Havena im angrenzenden Park im Erdboden bestattet. Der
Ort der Beisetzung war die Entscheidung von Finnian ui
Bennain, dessen Wunsch es war, dass seine GroBtante hier
in Havena in seiner Nihe bestattet werden soll. Den Helden
wird ihrerseits angeboten, der Bestattung beizuwohnen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist ein trister Tag, der 26. Efferd des Jahres 1035 BF.
Viele Adlige des Reiches, darunter etliche Anverwandte
der Aillil Andara Galahan und noch mehr Biirger und
Bewohner der Stadt Havena haben sich in und um den
Rahjatempel versammelt, um ihr die letzte Ehre zu er-
weisen. Die Gastgeberin der Leidenschaft von Havena
Broinnfind Necht erinnert in einer melancholischen Rede
an die Taten Aillils und wie die Géttin ihr auf einem
Seerosenblatt den Weg zu Thr aufzeigte.

Nach der Rede begibt sich die Trauergemeinde aus dem
Tempel heraus in die Parkanlage, wo Aillil ihre letzte
Rubhestitte finden soll. Vorneweg tragen Diener der Got-
tin Aillils Sarg aus Rosenholz mit etlichen verspielten
Rahjaschnitzereien, gefolgt von nahen Anverwandten
der Verstorbenen, die schweigend auf einem rosenge-
streuten Weg den letzten Schritten Aillils folgen. Auch
Finnian ui Bennain ist zu erkennen und jeder von euch
sieht, dass etwas in dem jungen Fiirsten sich verindert
hat. Zwar wirkt er duBerlich gefasst, doch eure gemein-
samen Stunden lassen euch ahnen, dass der Fiirst von
Schuldgefiihlen geplagt wird.

Nach einer abschlieBenden Rede, wird der Sarg von einem
begleiteten Regen aus roten Rosen hinabgesetzt. Abschlie-
Bend findet im Firstenpalast fir geladene Giste, darunter
auch die Helden, ein Essen zu Ehren der mehrmaligen Ge-
liebten der Géttin statt. Nur Finnian ldsst sich nach kurzer
Zeit entschuldigen, ob der Fiirst mit seinen Gewissensbissen
umgehen kann, wissen nur Fatas’ Augen.

Das ImmanrinaLe

Selbstverstindlich gab es neben Finnians Tsatag, noch eine
weiteres besonderes Ereignis in Havena: das Immanturnier.
Als Dank fiir ihr heldenhaftes Eingreifen wird die ganze
Gruppe eingeladen, sich das Finalspiel zwischen den Ha-
vener Bullen und den Honinger Wélfen in der Fiirstenloge
anzusehen, mitsamt der fiirstlichen Familie, den Kronriiten,
den Vorstehern des Altestenrat und Rat der Kapitine sowie
dem Stadtvogt, welches die Havener Bullen in einem span-
nenden Spiel fiir sich entscheiden kénnen.

BELOHNUIIGEN

Neben den besten Plitzen beim Finale des Immanturniers
kann sich die Belohnung fiir die Helden ganz unterschied-
lich bemessen: Je nach Erfolg der Helden und was sie fiir ihre
Runde als angemessen erachten. Moglich wire eine Truhe
mit Gold und Edelstein (Wert nach Ermessen des Meisters),
die Skraja Ceocutea (TP 1W6+5, TP/KK 11/3, BF 0, INI
0, WM 0/0), die Aevheran ui Bennain, UrgroBsohn des Het-
manns Djannan ui Bennain (erste namentlich erwihnte Per-
son der Bennain-Familie) zu Lebzeiten schwang, den bau-
filligen Rhydenach-Kontor oder zumindest eine verbilligte

NEBELSCHWADEN

Kaufoption auf das Gebdude wiiren ein paar Méglichkeiten.
In jedem Fall iibergibt Finnian ui Bennain jedem Helden
einen geschwungenen Ring in Form eines Drachenkopfes,
der sie als Freunde des Hauses Bennain ausweist und ih-
nen einen Bonus von einem Punkt auf ihren Sozialstatus
(mindestens 7) in Albernia einbringt und auch auBerhalb
von Albernia die eine oder andere Tiir 6ffnen kann. Sollte
Aillil Andara Galahan das Abenteuer iiberleben, ist sie den
Helden auch zu tiefsten Dank verpflichtet und verspricht,
dass ihnen die Rahjakirche immer helfen wird. Sie lidt die
Heldengruppe auf ihre Kosten zum Fest der Freuden im
Rahja 1035 BF nach Belhanka ein. Ihr Versprechen hiilt sie
auch wirklich ein, Aillils Rettung spricht sich in der Rahja-
kirche herum und Rahjadiener werden den Helden zukiinf-
tig gerne helfend zur Seite stehen (regeltechnisch: Guter Ruf
3 (Rahjakirche)).

Loxn peER MUHEN

Schlussendlich fehlt nur noch die Belohnung von héheren
Michten. Fiir das Bestehen des Abenteuers gibt es 350 Aben-
teuerpunkte. Dazu gibt es weitere 25 AP fiir die Ergreifung
von Cuilan, 50 AP fiir die Rettung des Bennain-Damms so-
wie 50 AP, wenn die Helden den aufstrebenden Kult ginz-
lich zerschlagen konnten. Dazu sollten sich noch mindestens
3 Spezielle Erfahrungen gesellen, die Sie nach dem Spielstil
Ihrer Gruppe vergeben sollten. Passende Talente wiren zum
Beispiel ein Waffen-Talent, Raufen, Athletik, Korperbeherr-
schung, Schwimmen, Gassenwissen, Uberreden, chrzcugcn,
Magiekunde, Sagen/Legenden, Boote Fahren, Heilkunde Seele
und sinnvoll genutzte Zauber.

ITEBELSCHWADEII
im LEBENDIGED AVEODTURIED

Als Ergebnis der Lebendiges-Aventurien-Abenteuer werden
in der ofhziellen Geschichtsschreibung Aventuriens die fol-
genden Ereignisse aus Nebelschwaden Einzug halten:

&% Finnian ui Bennains Leidenschaft zur See und dem Meer
wird sich innerhalb der nichsten Jahren weiterhin verstirkt
zeigen. Weitere Informationen zum Thronfolger finde Sie
auf Seite 132.

&% Aillil Galahan bleibt nach den schockierenden Ereignis-
sen in der Stadt und im Rahjatempel und wird zukiinftig ein
offenes Ohr fiir den angehenden Fiirsten des Landes haben.
&% Dic Biirger Havenas wurden einmal mehr durch helden-
haftes Eingreifen von schlimmeren Geschehnissen bewahrt,
denn der Bennain-Damm wurde nicht zerstort. Trotz allem
sorgt man sich in nichster Zeit weiter vor Angriffen und Ver-
schworungen der Feinde Efferds — unbegriindet, denn im of-
fiziellen Aventurien wird Havena innerhalb der nichsten Jah-
re von weiteren offensiv aktiven Kultisten verschont bleiben.
&% Guwyn Rhydenach und Malmodir Fatajeff wurden am
Kultplatz von tapferen Helden bezwungen und sind tot.
Wiihrend Strundoch bren Rekdroch sich mit Hilfe von Cha-
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ryptoroths Macht in die dunklen Tiefen retten konnte und
bald an Iskirs Seite wieder auftauchen wird.

&% Hjalla Hranngarsdottir wird von den Helden im Kampf
besiegt und ihr Leib verschwindet in den Tiefen der Unter-
stadt. Einen Mond spiter taucht die Paktiererin wieder aus
den Fluten auf, bereit Iskir und der wahren Gottin weiter
dienen zu kénnen.

&3 Selwine Dukatajeff ging einen Kreis der Verdammnis ein
und floh tibers Wasser in die Stadt und von dort aus mit einem
Teil ihrer Besitztiimer aus der Stadt. IThre Tochter Libana je-
doch wurde von Helden in den Efferdtempel gebracht, wo sich
um sie gekiimmert wird. Doch wird Selwine alles dafiir tun,
um ihre Tochter wieder in thren Hinden halten zu kénnen.
&% Cuilan wird von den Helden an den Rahjatempel tiberge-
ben, wo er seine Schuld begleichen und auch dartiber hinaus
weiter im Dienste der Rahjakirche stehen wird, ob seine Bezie-
hung zu Nazke noch Bestand hat, wird sich zeigen miissen.

HEeLDEN DES LEBENDiIGEN AVENTURIEDS

#% Adalim ya Vulpes: Der gerissene Phexensjlinger nutz-
te die Einladung zu den Tsatagsfeierlichkeiten, um seine
eigentlichen Pline zu verfolgen: Der Raub der Schwarzen
Perle von Havena — was ihm auch erfolgreich gelungen ist,
ohne etwaigen Verdacht auf sich zu lenken.

&3 Aigilmar von Bregelsaum: Auf Grund der tiefschiirfen-
den Ereignisse verweilt der Baronet noch linger am Hof als
geplant, und verinnerlichte fiir sich, dass die Schrecken der
Niederhollen nicht immer so offensichtlich sind wie in den
Schattenlanden.

#3 Brynia Lichterfeld: Die Kriegsheldin genieBt die Gast-
freundschaft der Familie Bennain und verbleibt einige Mon-
de am Hof, bis es sie wieder hinauszieht, denn nur dort war-
ten weitere Abenteuer darauf; in Verse gefasst zu werden.
#3 Heldar von Pandlaril: Der junge Knappe und Finnian

ui Bennain retteten sich in der Unterstadt gegenseitig das Le-
ben. Zwar trennt sie eine groBere Entfernung doch zwischen
den beiden wichst durch die Erlebnisse in Havena und ihre
Gemeinsamkeiten eine Freundschaft heran.

&% Idra Rondraige ni Llud: Von Idra Bennain wird sie fiir
die Ereignisse gleichzeitig gertigt und gelobt, und bleibt wei-
terhin die Leibwichterin des designierten Fiirsten. Finnians
Hochzeit, einige Monate spiter, betriibt sie, doch wird sie
dies nicht in ihrer Aufgabe beeintrichtigen.

&% Kasmine Beleneth Styper-Truning: Nach den Ereig-
nissen wird sie sich im Alten Efferdtempel vermehrt dafiir
einsetzen, dass den Schrecknissen der Unterstadt Einhalt
geboten wird. AuBerdem wird sie vermehrt im Umfeld des
Fiirstenpalastes gesehen und steht ebenso wie Aillil Galahan
dem angehenden Fiirsten zur Seite.

&% Maire ,Leanai ni Tonnata‘: Die gemeinsame Zeit mit
Finnian hat sie griindlich tber ihren eigentlichen Auftrag
nachdenken lassen und sie beschlieB3t, erst mal nur einen Teil
der Informationen an ihren Lehrmeister weiterzugeben, da
sie sich im Unklaren dartiber ist, was Tlutasch von baldigen
Firsten und Bori-Shan méchte.

&% Sharan Tarefsun ash’Yakuban: Der Rahjageweihte ist
der Hauptgrund, dass sich des Gauners Cuilan angenom-
men wurde und kiitmmert sich in den Folgemonden um den
Verfehlten. Spiter beschlieBt er nach einem lingeren, tiefen
Gebet mit Aillil Galahan, dass er fiir einige Monde seiner
Intuition folgen und vielleicht nicht sofort nach Aranien zu-
riickkehren wird.

&% Raskald ,Geysingrir* Gerasson: Erst nach den Feierlich-
keiten und der Bestattung von Gerolf, wird sich Raskald zu-
sammen mit seinem Schiff wieder gen Norden begeben. Dort
wird er sich mit seiner Schwester Marada neuen Gefahren
stellen missen. Trotzdem wird er versuchen, den liebgewon-
nen Finnian auch zukiinftig einen Besuch abzustatten.

ANHANG

Dramatis PERSsOnNAE

Finnian vi BEnnain

Erscheinung: Der zukiinftige Fiirst von Albernia ist ein
freundlicher Heranwachsender (*29. PRA 1021 BF, 1,55
Schritt, braune mittellange Haare), dessen Augen teilweise
cine nicht greifbare Melancholie ausstrahlen. Sein auffilligs-
tes Merkmal ist allerdings eine blduliche Gesichtszeichung,
die seit einigen Jahren sein Antlitz ziert und sich nicht mehr
entfernen ldsst.

Geschichte: Geboren als erstes Kind der chemaligen Konigin
Invher ni Bennain und ihres Prinzgemahl Romin Galahan von
Kuslik (&Y 1033 BF) war Finnian schon immer von nach-
denklicher Natur und erinnerte damit sehr an seine Mutter.
Schon friih lernte er Lesen und Schreiben, verkroch sich ger-
ne hinter Biichern und lauschte den Geschichten seiner Er-
zieher. Im Laufe der Zeit lernte er Bori-Shan (GroBer Fluss
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174f.) kennen und verbrachte, wenn er entflichen konnte,
schr viel Zeit mit der geheimnisumwobenen Blauen Frau.
Nach dem Tod seines Vaters und einem lingeren Aufenthalt
an den Westkiisten Aventuriens, entfernt von den Wirren des
Biirgerkrieges, entdeckte der Thronfolger langsam eine Lei-
denschaft fiir das Meer und die Seefahrt in sich.

Charakter: Finnian wirkt wankelmiitig. Auf der einen Seite
liegt in seinen Augen der Schwermut seines Grofvaters, doch
wenn sich Finnian fiir eine Sache begeistert und er so wirkt,
als hitte er nie etwas anderes getan, ist von diesem Kummer
nichts mehr zu ahnen.

Moral: Seine Vorstellungen wurden bisher vor allem durch
seine Erzicher bestimmt, die thn zu einem gerechten und
gotterfurchtigen Herrscher erzichen wollen. Allerdings ist er,
wie seine Mutter, von freiheitsliebender Natur. Ein Grund
weswegen er sich auf dem Meer so heimisch fiihlt.

Zukunfi: siche Seite 135

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Zitat: ,Es gibt eine Zeit der Diplomatie und eine Zeit der
Waffen, aber manche Situationen erfordern wohl diplomati-
sche MaBnahmen mit einer Waffe in der Hand.®

Finnian ui Bennain

MU 2 KL I3 IN 14 CH I3
FF 12 GE I3 KOII KK 10
Schwert (personalisiert): INI | [+1W6é

SO |7

AT I0 PA 12 TP IW6+4 DKN
LeP27 AuP28 MR6 RS | (dicke Kleidung)
GS 8 WS 6 Ausweichen 7

Vorteile/Nachteile: Feenfreund, Hohe Magieresistenz Il / Neugier 7
(Reiz des Unbekannten), Schlafstorungen | (seit dem Tod seines Vaters)
Sonderfertigkeiten: Gelindekunde (Meer), Meister der Improvisation,
Nandusgefalliges Wissen, Ortskenntnis (Havena — Oberfluren), Aufmerk-
samkeit

Talente: Raufen 3 (0/3), Schwerter 6, Athletik 4, Korperbeherrschung
3,Schwimmen 8, Selbstbeherrschung 5, Etikette 9, Gassenwissen 5, Sich
Verkleiden 6, Uberreden 4, Gétter/Kulte 6, Sagen/Legenden 8, Staatskunst
(Diplomatie) 9 (11), Boote Fahren (Segeln) 8 (10), Seefahrt 7
Ausriistung: Heiltrank (D), Mindoriumbrosche in Form eines Ouobo-
ros (Schutzamulett der HesindeKirche, MR+6 bei Verzauberung), Kurz-
schwert (personalisiert: INI +1, TP +1,WM 0/+1), Siegelring (den er an
einem Lederband um den Hals tragt, wenn er unerkannt bleiben mochte),

Stidweiser mit efferdgefilligen Motiven

AiLLic AnpaRA GALAHAT

Erscheinung: Die ,Comtessa von Honingen' Aillil Andara Ga-
lahan (*996 BF, schwarzes, langes Haar, charmant, schén-
geistig) ist von Rahja mit einer makellosen Gestalt gesegnet
worden, die von der Tracht einer Rahjageweihten und eini-
gem Arm-, Hals und Ohrschmuck abgerundet wird.
Geschichte: Das Bastardkind von Gewen Cebir Galahan war
schon immer ein Schéngeist mit Hang zu Luxus und leichtem
Leben. Erst als sie 1019 BF als politische Geisel auf die Zyk-
lopeninsel verschleppt wurde, auf dem Weg in ihre Heimat
Schiftbruch erlitt und als einzige auf einem riesigen Seerosen-
blatt von Rahja selbst an Land gespiilt wurde, erhielt sie kurze
Zeit spiter die Spitweihe und wurde 1021 BF zum ersten Mal
zur Geliebten der Géttin gewihlt. Im Albernia-Nordmarken-
Konflikt hat sie zwischen Honingen und Havena Nachrichten
tibermittelt und hat so aufihre Art alles fiir ihre Heimat getan.
Zwar war sie gliicklich tiber den noch glimpflichen Ausgang
des Konfliktes, doch war sie Inneren doch enttiuscht iiber ihre
Bemiihungen, so dass sich die emotionale Geweihte aus Ha-
vena zurilickzog und die letzten Jahre auf Reisen verbrachte.
Dabeti hielt sie stetig Kontakt mit ihrem GroBneffen, welches
nun zu einem gemeinsamen Treffen abseits des Hofzeremoni-
ells unter zwei freiheitsliebenden Verwandten fithren sollte.
Charakter: Eigentlich ist die Rahjageweihte eine Frohnatur
und ist mit ihrer offenherzigen Art stets willkommen, aller-
dings kann sie durch ihre Prisenz fiir manche Leute ein we-
nig einschiichternd oder gar arrogant wirken.

NEBELSCHWADEN

Moral: Aillil ist moralisch gefestigt und lebt die Lehren der
Rahjakirche. Dabei vergisst sie allerdings nie ihr Land und
ihre Familie, was sie fiir eine Geweihte ein wenig voreinge-
nommen wirken lésst.

Zukunfi: siche Seite 83

Zitat: Vergesst niemals die vielen angenchmen Dinge im Le-
ben, damit auch ihr in Zeiten der Not Rahjas Gaben nicht
vergessen moget.

Aillil Andara Galahan

MU 12 KL I2 IN 14 CH |6

FF I3 GE I3 KO 14 KK 12 SO I3
Ringen:INI 10+1W6 AT |12 PAI5 TP(A) IW6é DKH
LeP29 AuP33 KaP39 MR6é6 RS 0

GS 8 WS7 Ausweichen 8

Vorteile/Nachteile: Herausragendes Aussehen, Wohlklang / Eitelkeit 6,
Verwéhnt 8 (Liebt Luxus und Genusswaren), Moralkodex (6; Rahjakirche)
Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen, Aufmerksamkeit, Auswei-
chen |, Karmalqueste, Liturgien (Zwolfsegnungen, Liturgien der Rahjakirche
bis Grad Ill, Rahjas Freiheit), Spatweihe (Rahja), Liturgiekenntnis (Rahja) 14
Talente: Ringen |2, Selbstbeherrschung 8, Singen 12, Tanzen |3, Betoren
15, Menschenkenntnis 7, Uberreden 8, Gotter/Kulte (Rahja) 9 (I 1), Haus-
wirtschaft (Bewirtung/Feiern) 10 (12), Heilkunde Seele | |

Ausriistung: Als Entfiihrungsopfer fiihrt Aillil keine Ausriistung auBer
ihrer Kleidung mehr mit sich.
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iprRa BEnnain

Erscheinung: Mit ihren ergrauten Haaren und dem milden
Licheln ist Idra Bennain (¥*966 BF, 1,74 Schritt, wasserblaue
Augen, warmbherzig) die geborene Vermittlerin. Auch in ih-
rer Position als Kronverweserin kleidet sie sich angemessen,
wirkt dabei doch geradezu bescheiden, was sie bei den Al-
berniern, die in den letzten Jahren viel verloren haben noch
volksniher wirken ldsst.

Geschichte: Als Cuanu ui

Bennains Gemahlin kam

sie an den Hof nach Ha-

vena und wurde spiter

sogar zur Konigin von

Albernia. Schon damals

galt sie als resolute Frau

und friedliche Diploma-

tin in schweren Zeiten.

Mit dem Ausbruch des

Albernia-Nordmarken-

Konflikts
Stellung und leistet den
Lehnseid als
von Elenvina, da sie die

bezog  sie
Baronin

Freiheitsbestrebungen

threr Tochter fiir falsch

hielt und versucht wih-

rend des Konfliktes vor

allem eines: zu vermitteln. Nach dem Fall ihrer Tochter und
der Eingliederung Albernias ins Reich wurde sie zur Korn-
verweserin bestimmt bis ihr Enkel Finnian ui Bennain den
Fiirstenthron besteigt.

Charakter: Die ehemalige K6nigin von Albernia ist eine giiti-
ge Frau. Sie scheute aber nie in ithrem Leben eine Entschei-
dung, wenn sie sie fiir richtig hielt. Trotz der Entscheidung
im Krieg Jast Gorsam die Treue zu schwéren, weicht sie nicht
von ihren Prinzipien ab, sich fiir ein starkes Albernia einzu-
setzen und ist damit eine starke Diplomatin.

Moral: Habgier und Herrschsucht sind ihr fremd. So ver-
sucht sie stets nur zum Besten fiir das Reich und Albernia
zu handeln.

Zukunft: Die Kronverweserin iiberlebt das Abenteuer und
wird weiterhin als besonnene Landesmutter die Kriegsnar-
ben der letzten Jahre pflegen.

Zitat: Wir sollten nicht voreilig handeln. Das Wichtigste ist,
dass das Land und seine Bewohner Heilung finden.”

Idra Bennain

MU |6 KL I6 IN 15 CH I6
FF 12 GE || KO I KK Il
Schwert (personalisiert): INI 13+I1W6é

SO |7

AT |1 PA 13 TP IW6+6 DKN
LeP24 AuP24 AsPI8 MR8 RS 0
GS 8 WS 6 Ausweichen 7

Vorteile/Nachteile: Viertelzauberer, Schutzgeist / Autoritatsglaubigkeit 8
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Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen, Aufmerksamkeit, Finte,
Meisterparade

Talente: Selbstbeherrschung 10, Etikette 16, Menschenkenntnis 12,
Schriftlicher Ausdruck 14, Uberreden 9, Uberzeugen (Schriftliche Rheto-
rik) 14 (16), Pflanzenkunde 10, Rechtskunde (Staatsrecht) 12 (14), Staats-
kunst (Diplomatie) 17 (19), Tierkunde 10

HjarLa HRannGcarspDOTTirR.
Erscheinung: Hjalla (*1003 BE, 1,95 Schritt, Haare
zu Zopfen geflochten, dunkelblaue Magierrobe,
unwissentliche Minderpaktiererin mit Charypto-
roth), wirkt wie eine normale Olporter Magierin:
Stiirmisch wie das Meer und laut wie man es vom
Volk der Thorwaler gewohnt ist.
Geschichte: Geboren als Hjalla Heidsdottir erkann-
te der Magier ihrer Ottajasko frith ihr magisches
Potential und sie genoss eine langjihrige Ausbil-
dung in Olport. Schon friih galt ihr Interesse dabei
vor allem der hjaldingschen Geschichte und der
Runenkunde. Mit der Zeit zog sie sich immer 6f-
ters in die Runenkammer in den Kavernen unter
der Runajasko zurtick und versuchte die hjalding-
schen Symboliken zu entschliisseln. In den Hrann-
gartagen des Jahreswechsels 1032 BF schalffte sie es
einige Symbole zu entschliisseln, doch das was ihr
offenbart wurde, erschiittert sie tief in ithrem Glau-
ben. Swafnir selber habe das Volk der Thorwaler getiuscht
und um ihre Géttin Hranngar betrogen und erscheint nun
selber als selbsternannte Gottheit der Thorwaler. Zwar war
sie zuerst unsicher, doch konnten die Runen nicht liigen, war
sie sich doch sicher alles richtig entziffert zu haben. Zu ihrem
Gliick fand sie Rat bei dem ,letzten Hjaldinger’, der als Skal-
de auch Abginger der Akademie war, und folgt ihm nun fiir
ein gemeinsames Ziel: die Thorwaler vor ihrem Untergang
durch den falschen Gott Swafnir zu retten.
Charakter: Eine kompetente Magierin mit aufbrausendem
Temperament, die weniger eine kaltbliitige Mérderin ist,
sondern viel mehr in ihrem religiésen Eifer und ihrem ei-
genen Wahn zu versinken droht. Etwas von dem sie selber
allerdings tiberhaupt nichts ahnt.
Moral: Hjalla sieht sich selber als treue Dienerin ihrer Géttin
und wiirde fiir ihren Herold Iskir in den Tod und wenn nétig
auch iiber Leichen gehen.
Zukunfi: siche Seite 83f.
Zitat: ,Lange genug wurde unser Weg des Schicksals mit Lii-
gen gesdumt!“

Hjalla Hranngarsdottir

MU [4 KL I4 IN I3 CH 12
FF I3 GEI3 KOI5 KKI3 SO¢6
Magierstab (sehr kurz): INI 10+1W6

AT 10 PAI2 TP IW6-1 DKN

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Skraja:INI | [+1Wé AT 12 PA 14 TP IW6+3 DKN

LeP33 AuP35 AsP52 MR6 RS 0

GS 8 WS 8 Ausweichen 8

Vorteile/Nachteile: Wesen der Nacht Il (Variante: Wasser) / Aber-
glaube 10, Charyptophilie 5, Jahzorn 8, Randgruppe, Wahnvorstellungen
(meint in alten hjaldingschen Runen Hranngars Willen lesen zu konnen)
Sonderfertigkeiten: Meereskundig, Wuchtschlag, Blutmagie, Fernzau-
berei, Ottagaldr, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 12, Regeneration |, Runen-
kunde, Stabzauber** (Bindung des Stabes, Doppeltes/Halbes MaB, Kraftfo-
kus, Schuppenhaut (verwandelt den Stab in einen dimonischen Zitteraal)
Zauberspeicher),Verbotene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine
Talente: Hiebwaffen (Skraja) 8 (10), Schwimmen (Tauchen) 11 (13),
Selbstbeherrschung (Stérungen Ignorieren) 8 (10), Menschenkenntnis 6,
Uberreden 5, Magiekunde 13, Sagen/Legenden 9, Hjaldingsche Runen 12,
Malen/Zeichnen 12, Seefahrt |0

Zauber*: Aeolitus | |,Attributo |3,Aquafaxius 9, Armatrutz ||, Elemen-
tarer Diener 10, Fortifex 12, Mahlstrom 10, Nebelwand 14, Psychostabilis
9, Wand aus Wogen | |

Ausriistung: Aufzeichnungen zum Ritual (enthdlt Gorrozonoths Wah-
ren Namen in einer Qualitat von 3), Armreife im Wert von 20 Dukaten,
Pillen gegen Erschopfung (Qualitat D), Zaubertrank (Qualitat E)
Verhalten im Kampf: Wenn Hijalla in einem Kampf verwickelt wird,
aktiviert sie als erstes einen in ihrem Stab gespeisten ARMATRUTZ (RS
4) und versucht Gegner mit Zaubern wie AEOLITUS und AQUAFAXIUS
schnell auszuschalten bzw. auf Distanz zu halten.

* Alle Zauber mit dem Merkmal Elementar (Wasser) oder Umwelt be-
herrscht sie in einer daimonisch verzerrten Variante.

** Alle Stabzauber sind auf den Stab gelegt worden.

STRUNDOCH BREN REKDROCH

Erscheinung: Der Gjalskerlinder Strundoch bren Rekdroch
(*1004 BF, 2,01 Schritt, schiitteres Haar, welches strihnig
hinunterhiingt, gefithlskalt, Minderpaktierer der Charypto-
roth) ist ein Hiine von einem Menschen und gehort zu der
Sorte, der niemand im Dunkeln begegnen mochte. Seine
Haut wirkt wissrig und schimmert in der Sonne fast 6lig, was
besonders auffillt, da der Nordmann seinen Kérper kaum
verhiillt und nur sein Oberkérper wird von einer Krotenhaut
(ein Geschenk seines neuen Yaldings Iskir) geschiitzt.
Geschichte: Geboren im Hohen Norden Aventuriens wurde
Strundoch schon von Kindesbein an von diisteren Visionen
geleitet und suchte die Nihe zu sumpfigen Orten. Mit der
Zeit offenbarte der Dorfschamane ihm seine Gabe und be-
reitete ithn auf die Reise in die Geisterwelt vor, wo ihm sein
Tiergeist erscheinen und ein Band fiir sein Leben gekniipft
werden sollte. Der Schamane ging von einem Feuermolch
aus, doch stellte sich auf der Reise heraus, dass ein Zwergkra-
kenmolch seinen Geist erfiillt hatte. Voller Furcht vor dem
Durro-Diin wollte er ihn zur Strecke bringen und damit gro-
Bes Unheil von der Gemeinschaft abwenden. Doch unterlag
der Schamane dem jungen Strundoch und dieser durchbohr-
te thm mit einem Speer und fliichtete aus dem Dorf.

NEBELSCHWADEN

In der Einsamkeit der Siimpfe empfing er immer wieder
Trdume und Vision, die anfinglich diister und verworren
waren, doch mit der Zeit wurden sie heller und klarer. Er
erkannte die Angst seines Volkes vor Zwanfir und seinem To-
tenreich und wusste, dass sie dabei einem Irrglauben aufsit-
zen, in dem sie Calyach’an Mochila (,die Nachtschwarze®)
gebunden haben. Er wusste, dass die Géttin befreit werden
miisse, damit Zwanfir endlich fiir seine Tyrannei bestraft
werden kénne.

Als schlieBlich Iskir Ingibjarsson an der Kiiste landete, be-
gegneten sich die beiden und er erkannte in ihm den Befrei-
er seiner Gottin. Nun dient er Iskir als loyaler Vollstrecker
und zum Dank nahm ihm die Géttin, die er nun Hranngar
nennt, einen GroBteil seiner Angste.

Charakter: Strundroch ist geprigt von seinem Leben als
Zwergkrakenmolch-Tierkrieger. Sein Denken und Handeln
wird von dem Tier bestimmt. Dabeti ist er ansonsten von ru-
higem Gemiit, geriit allerdings im Laufe eines Kampfes oft in
einen regelrechten Rausch.

Moral: Es ist sein Schicksal, dies ist die Devise des Tierkriegers
und er wird alles dafiir tun, um sein Schicksal zu erfiillen.
Zukunft: siche Seite 83f.

Zitat: ,Braha, Yalding Iskir uns fiihren und die Nachtschwar-
ze Gottin wird befreien.”

Strundoch bren Rekdroch

MU [4 KL II IN 14 CH 12

FF I GE|7 KOI5 KKI4 SO3

StoBspeer: INI 15+Wé6 AT 19 PA I3 TP 2Wé+2 DKS
Fduste: INI 16+W6 AT 16 PA Il TP(A) IWé+I DKH

LeP35 AuP4l AsPI4 MR3 RS2(0,3,2,2,1,1,0,0)
GS 6 WS 8 Ausweichen |8

Vorteile/Nachteile: Herausragender Geruchssinn, Kilteresistenz, Meis-
terhandwerk (GE; Klettern, Sich Verstecken), Prophezeien 5, Resistenz
gegen tierische Gifte, Schutzgeist, Viertelzauberer / Aberglaube 8, Blut-
rausch, Eingeschranktes Gehor, Medium, Raubtiergeruch, Prinzipientreue
(5; Odiin-Verhalten, verzerrte Gjalskerlander Religion), Speisegebote (nur
tierische Nahrung), Totenangst 3, Unansehnlich

Sonderfertigkeiten: Sumpfkundig, Aufmerksamkeit, Ausweichen
I+11+11l, Festnageln, Finte, Gegenhalten, Kampf im Wasser, Kampfreflexe,
Meisterparade, Ristungsgewohnung | (Krotenhaut)Schnellziehen, Umrei-
Ben,Waffenlose Manover: Gerade, Schmetterschlag, Tritt, , Blut des Odn,
Hauch des Odiin, Haut des Odiin (anstatt kurze Krallen wachsen ihm
lange Tentakeln), Ritualkenntnis (Durro-Dan) 10

Talente: Raufen 9, Speere (StoBspeer) 13 (15), Klettern 9, Selbstbeherr-
schung 13, Sich Verstecken | I, Sinnenscharfe 12, Fahrtensuchen (Sumpf)
'l (13), Wildnisleben (Sumpf) 10, Sagen/Legenden (Legenden der Gjals-
ker) 7 (9), Tierkunde 8

Ubernatiirliche Begabungen: Eiseskilte 7, Hexengalle 5, Hollenpein 5,
Leib der Wogen 7, Standfest 7

Ausriistung: tragt nicht mehr bei sich auBer seiner Kleidung und seiner
Waffe
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Verhalten im Kampf: Strundoch scheut keinen Kampf und ist mit sei-
nem StoBspeer im Nahkampf ein gefiirchteter Gegner. Er hilt dabei seine
Gegner auf Distanz und versucht sie mit schnellen StoBen zu toten (er
halt seine AT zurlick, antwortet mit Gegenhalten und nutzt seine Atta-
cke fiir Finten oder UmreiBen-Manover). Sollte er seine Waffe verlieren,
stlirzt er sich mit mittels Haut des Odln mit tentakelbewehrten Armen

auf seinen Gegner.

IMaLrmoDpir FatajEFE

Erscheinung: Der Norbarde Malmodir (*988 BF, 1,75 Schritt,
schwarze Lockenpracht, norbardischer Akzent, stets ldssig)
wiirde rein vom AuBeren eher als Thorwaler durchgehen.
Mit seiner gestreiften Hose und seiner Wildlederweste dhnelt
er cher dem thorwalschen Kulturkreis. Nur sein dunklerer
Teint, die Haarpracht und sein breiter norbardischer Akzent
(er kann aber akzentfrei sprechen) lassen den Norbarden in
thm erkennen.

Geschichte: Er stammt aus der Fatajeff-Sippe, die schon eini-
ge respektable Alchimisten hervorgebracht haben und auch
Malmodir entwickelte mit der Zeit ein Talent fiir die Kunst
der Alchimie. Fast wire dieses Talent allerdings verloren-
gegangen, war Malmodir doch lieber damit beschiftigt mit
seinem Charme und seiner Begabung hiibsche Midchen zu
bezirzen. Nach einer Explosion in seiner Kaleschka und et-
lichen Verbrennungen sowie dem ungliicklichen Tod eines
kleinen Jungen lernte er endlich Verantwortungsbewusst-
sein und nahm sein Handwerk ernst. Allerdings entschied
die Sippe, dass der junge Norbarde sein Gliick lieber in der
Ferne suchen sollte, da er das Leben der Sippe mit seinem
Leichtsinn zu sehr in Gefahr bringen wiirde.

Aufseinen Reisen verdingte er sich tiberall an den Kiistenstid-
ten Aventuriens und lernte so auch die Thorwalerin Hjalla
kennen. In ihr fand er die Frau fiirs Leben und wahr fasziniert
von ithrem Eifer und lies sich so nach und nach von ihren Er-
kenntnissen indoktrinieren und folgt ihr auf ihrem Weg.
Charakter: Malmodir ist das abgebriihte Schlitzohr und wo
er auf Grund seines Ausschens versagt, dort hilft er mit sei-
ner Begabung nach. Er liebt das Leben und ist von eigentlich
recht frohsinnigen Naturell, doch vor allem liebt er Hjalla
und wiirde alles fiir sie und ihre Géttin tun.

Moral: Vom Wesen her kein finsterer Schurke ohne Moral-
vorstellung, doch nahm er es noch nie so genau mit Geset-
zen, die eher etwas wie ,Richtlinien’ fiir ihn waren. Inzwi-
schen ist er allerdings auch bereit fiir Hranngar einen Mord
zu begehen.

Zukunft: siche Seite 83f.

Zitat: ,Ach, Briderchen, an diener Stell ich wird‘s lassen un’
flinke Beene mach‘n!*

Malmodir Fatajeff
MU |4
FF 14

KL 14
GE 12

IN 13
KO I1

CH |6

KKI2 SOé6
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Molokdeschnaja: INI 10+IWé AT || PA Il TP IWé6+4 DK N
Schneidzahn: INI 10+1W6  FK 20 TP IW6+4
Reichweite 0/5/10/15/30 TP+ (-/+1/+1/0/-1)

LeP29 AuP30 AsPI5 MR4 RS 0

GS7 WS 6 Ausweichen 14

Vorteile/Nachteile: Meisterhandwerk (Betoren, Uberreden,AIchimie),
Viertelzauberer / Neugier 7, Goldgier 10, Hohenangst 8, Ubler Geruch
(Schwefelgeruch), Unansehnlich (Brandnarben am Hals)
Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Nandusgefilliges Wissen,
Aufmerksamkeit, Ausweichen I+, Improvisierte Waffen, Regeneration |
Talente: Wurfmesser (Schneidzahn) 10 (12), Selbstbeherrschung 6, Be-
tdren 9, Menschenkenntnis 12, Sich Verkleiden 10, Uberreden (Liigen) 13
(15),Alchimie (Zauberelixiere) 12 (14), Handel (alchimistische Ingredien-
zien) 8 (10), Heilkunde Gift 9, Kochen (Haltbarmachen) 9 (11)
Ubernatiirliche Begabungen: Analys 7, Balsam7, Blitz 9, Manifesto 5,
Odem 9

Ausriistung: sechs Schneidzahne, einige Silberringe (Wert 10 Dukaten),
Geldbeutel (2D, 4S, 3H, 8K), Stidweiser, alchimistische Substanzen (FK 18;
bei gelungener Probe passiert ein Effekt, der mit einem W20 bestimmt
wird: | bis 4 = farbende Substanz -1W6 INI; 5 bis 8 = Saure 2Wé6 SP; 9 bis
12 = Rauchwolke -2W6 INI; 13 — 17 = giftige Substanz -2 auf kérperliche
Eigenschaften; 19 bis 20 = mit BALSAM aufgeladenes Wasser 2W6 LeP)
Verhalten im Kampf: In einem bewaffneten Konflikt wird Malmodir
versuchen, Gegner auf Distanz zu halten und im Fernkampf anzugreifen.
Dabei greift er entweder auf seine Schneidzahne zuriick oder auf einige
alchimistische Behaltnisse, die obige Effekte aufweisen. Wird er doch in
den Nahkampf gezwungen, erwehrt er sich mit seiner Molokdeschnaja,

zZieht es aber vor, einem verlorengehenden Kampf zu entfliehen.

SELwine DuraTajEFF

Erscheinung: Die Norbardin Selwine aus der Sippe der Du-
katajeft (*987 BF, 1,86 Schritt, fettleibig, hohe Stimme, Cha-
ryptoroth-Paktiererin im 1. Kreis der Verdammnis) ist unter
den meisten Kaufleuten Havenas besser unter dem Namen
die ,Norbardin’ bekannt. Thre norbardische Herkunft lisst
sich neben ihrem Dialekt auch an der Wahl ihrer Kleidung
ausmachen. Mit ihrer Kleidung kann sie auch ihr Dimo-
nenmal in Form einer schuppigen Flechte, die sich tiber den
Oberkérper zieht, bisher gut verdecken.

Geschichte: Die Norbardin entwickelte frith ein Gespiir fiir
die Kunst des Handels und hegte den fiir ihresgleichen unty-
pischen Wunsch ein kleines Kontor zu eréffnen. Zusammen
mit ithrem von der Sippe ausgesuchten Mann fiirs Leben er-
fidllte sie sich diesen Traum. Ein gut laufendes Geschift und
ein Ehemann waren ihr allerdings nicht genug: lange hoffte
sie aufein Kind, doch die Gétter kam ihrer Bitte erst im Alter
von 39 nach und sie empfing ihr erstes und einziges Kind
— ihren Juwel Libanja. War ihr Glick endlich vollkommen,
sollte eine Familientragddie auf dem Weg zur Bernsteinbucht
ihr Leben verindern. Wihrend der Reise kam ihre Familie
mit einem Schiff in ein schweres Unwetter, welches schlief3-
lich in einem Schiffsbruch endete. Selwine konnte sich retten
und als sie in den reiBenden Fluten verzweifelt nach ihrer
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Familie suchte, tauchte nur ihr Mann auf. Sie verfluchte
Efferd und wollte, dass lieber ihr Mann ertrinken solle und
nicht ihr Juwel. In dem Moment erhérte eine andere Enti-
tit ihr Flehen und fiir den Preis eines Paktes mit der Herrin
des verdorbenen Wasser tauchte ihre Tochter wieder auf und
das Meer verschlang ithren Mann im gleichen Moment. Auch
wenn ihre Tochter seitdem nicht mehr die gleiche Lebens-
freude an den Tag legte und alle paar Stunden ins feuchte
Nass tauchen muss, weil sie droht auszutrocknen, fiir Selwi-
ne war dies den Preis wert.

Charakter: Die Norbardin ist eher eine traditionelle Have-
nerin als Norbardin und wiirde sie aus Havena stammen,
sie wiirde vermutlich zu den Bewohnern der Krakeninsel
gehoren. Auch nach auBen hin gibt sie sich eher bieder und
scheint nur fiir ihr Handwerk zu Leben. Niemand wiir-
de daran zweifeln, dass mit ihrer ‘kranken’ Tochter, etwas
nicht stimmt.

Moral: Je dfter sie mit Hjalla in Kontakt ist, desto mehr be-
ginnen ihre eigentlichen Moralvorstellungen zu schwinden.
Die Gier nach mehr Macht in Havena und der Ruf der Her-
rin, der an ihrer Seele nagt, werden immer stirker.

Zukunft: siche Seite 83f.

Zitat: ,Nein, mein Kind, hier unten bist du besser aufgeho-
ben. Du bist etwas ganz Besonderes, doch viele Menschen
wiirden das nicht verstehen. Wir wollen doch nicht, dass wir
beide getrennt werden, oder? Also mein Juwel, bleib schén
hier unten in deinem Zimmer.“

Selwine Dukatajeff

MU I3 KL I5 IN 13 CH 14

FF 12 GE 11 KO 12 KKI3 SO 9
Langdolch: INI [0+IW6 AT |0 PA9 TP IWé+2 DKH
LeP 28 AuP 14 MR4 RS 0 GS 8

WS 6 Ausweichen 7

Vorteile/Nachteile: Gutes Gedichtnis, Guter Ruf 5 (Havena) / Fettlei-
big, Totenangst 6 (Verlust ihrer Tochter)

Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen, Ortskenntnis (Havena —
Marschen)

Talente: Dolche 5, Selbstbeherrschung 6, Etikette 7, Menschenkenntnis
7, Schriftlicher Ausdruck 10, Uberreden 10, Rechnen (Buchfiihrung) 10
(12), Rechtskunde 8, Handel (Albernia & Norbarden) 14 (16), Kochen
(Festmahle) 7 (9)

Ausriistung: Almosenbeutel (3 H, 9 K), Geldkatze (2 D, 7 S, 2H), mehre-
re protzige Ringe (Wert: 40 D)

Verhalten im Kampf: Selwine ist keine Kampferin und wird versu-
chen,, wenn moglich, sich aus einem Kampf rauszuhalten.Wenn sie doch
in einen Kampf gezwungen wird, verhalt sie sich sehr defensiv und wird
versuchen ihre Unschuld zu beteuern. Sollte sie zu unterlegen drohen,

wird sie zu fliehen versuchen.

NEBELSCHWADEN

Gwyn RHYDENACH

Erscheinung: Der erstgeborene Sohn der Familie Rhydenach
(*993 BF, 1,89 Schritt, Blondschopf, kriftige Statur, selbstsi-
cher, Charyptoroth-Paktierer im 1. Kreis der Verdammnis)
wirkt wie das Abbild eines stolzen Alberniers. Stets erhobe-
nen Hauptes, seine Stimme klar und gerade heraus und da-
bei doch nie unangemessen. Meistens trigt Gwyn gute Stoff-
kleidung, allerdings ist er sich nicht zu fein, auch im Kon-
tor mit anzupacken und ist so manchmal auch mit freiem
Oberkorper anzutreffen. Nur sein rechtes Auge hat sich in
den letzten Monden verindert, neben einer milchig-triiben
Firbung scheint der Augapfel langsam zu wachsen. (Sein
Dimonenmal, was mit der Zeit zu einem Krakenauge he-
ranwachsen wird.)

Geschichte: Schon bei seiner Geburt stand fest, dass Gwyn
einstmals das Familienkontor iibernehmen wird, doch rech-
nete er nicht damit, dass sein Vater in Folge lingeren Siech-
tums schon 1017 BF dahinscheiden wiirde. So tibernahm
Gwyn im Alter von 24 Gétterldufen die Verantwortung fiir
die Familiengeschifte und auch wenn er nicht der geborene
Hiindler war, erfiillte er mit Hilfe seiner Mutter diese Auf-
gabe gewissenhaft. Neben einer Durststrecke des Kontors
wihrend des Biirgerkriegs, der das Handelshaus fast in den
Ruin trieb, war das Jahr 1033 BF ausschlaggebend fiir seinen
Lebenswandel. In blinder Wut und Unverstindnis iiber seine
Schicksalsschlige fand er Rettung in den Tentakeln der Cha-
ryptoroth. Endlich schien mit Hilfe seiner neuer Géttin ihm
das Gliick hold zu sein und so konnte er rechtzeitig seine
Verbindungen zu Vilai ni Vecushmar kappen und huldigt seit
Hjallas Ankunft seiner Géttin in einem neuen Bund.
Charakter: Eigentlich gehort Gwyn zu der Sorte Mensch, die
jeder gerne als Freund hitte. Er packt mit an, wo er kann
und war immer von bodenstindiger Natur. Seit seinem Pakt-
schluss wird er allerdings immer kiihler und scheint kein
Interesse mehr an anderen Menschen zu verspiiren. Lieber
verbringt er die Zeit in den Wassern der Unterstadt umgeben
von Krakenmolchen und anderem Geziicht.

Moral: Seine Moralvorstellungen wurden durch seine Schick-
salsschlige schwer erschiittert. Inzwischen ist er bereit tiber
Leichen zu gehen, um endlich nicht mehr von den anderen
Handelshidusern verspottet zu werden.

Zukunft: siche Seite 83f.

Zitat: Wo war der ach so Heilige Eff... *spuckt verichtlich
aus® denn? Seine Launenhaftigkeit stiirzte mich fast ins Un-
gliick. Nein, ich habe einen neuen Weg gefunden ...

Gwyn Rhydenach

MU 14 KL I IN [2 CH I3

FF 12 GEI2 KOI4 KKI4 SO7
Langschwert:INI 10+I1Wé6 AT I3 PA 12 TP IW6+5 DK N
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LeP29 AuP27 MR4
GS 8 WS 7
Vorteile/Nachteile: Linkshander, Meisterhandwerk (Uberreden, Holz-

RS 0 (0,0,0,0,1,1,1,1)
Ausweichen 8

bearbeitung),Viertelzauberer / Charyptophilie 8, Pechmagnet
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Havena — Nalleshof), Aufmerksam-
keit, Finte, Wuchtschlag

Talente: Schwerter 9, Schwimmen (Langstreckenschwimmen) 9 (I1),
Selbstbeherrschung 10, Menschenkenntnis 7, Uberreden 7, Sagen/Legen-
den 7, Rechnen (Buchfiihrung) 8 (10), Handel (Holzwaren) 9 (11), Holz-
bearbeitung 8, Zimmermann 7

Paktgeschenke: Wasseratmung

Ausriistung: Portion Halbgift (Qualitat D), Geldbeutel (1D, 6S, 3H)
Verhalten im Kampf: Der Handler scheut keine Konfrontation und
wird sich fiir die Erfiillung seiner Ziele auch in einem Kampf stiirzen.
Dabei greift er auf eine Portion Halbgift zuriick, um einen Gegner schnell
liberwinden zu konnen. Sollte sich das Blatt gegen ihn wenden, wird er
auf die Kraft seiner Herrin vertrauen und auch einen weiteren Kreis der

Verdammnis eingehen.

CvirLanm

Erscheinung: Eigentlich ist Cuilan (*1006 BF, 1,84 Schritt,
blonder Pferdeschwanz, glasige blaue Augen) ein hiibscher
junger Mann, doch seine Drogenexzesse der letzten Jahre
haben nur noch einen Schatten seiner selbst zuriickgelassen.
Aus dem hiibschen Sohn eines Schneiders, ist ein ausgemer-
gelter, stetig gehetzt wirkender Versager geworden. Weder
seine Kleidung, noch sein Gebiren geben Aufschluss iiber
sein vornchmes Elternhaus.

Geschichte: Cuilan stammt aus einer biirgerlichen Familie,
die noch heute im Norden des Stadtteils Marschen wohnt.
Auf Grund der Nihe zum dortigen Rahjatempel war er
schon in frithen Jahren der Géttin der Freude angetan und
verbrachte als Akoluth viel Zeit im Tempel. Doch lag ihm
der MiiBiggang mehr als die harte Arbeit und so lernte er nie
wirklich das Handwerk seines Vaters und rutschte in einen
Sumpf aus Spielereien, Drogen und illegalen Aktivititen. So
landete er nach dem Bruch mit seiner Familie im schibigen
Stadtteil Orkendorf. Seinen einzigen Halt gibt ihm nur noch
seine junge Liebe Naike sowie der Irrglaube nur noch einen
Auftrag anzunechmen und mit dem Geld und Naike ein neu-
es Leben anzufangen.

Charakter: Ehemals war Cuilan eine gute Seele, zwar ein
Schéngeist mit Drang zum leichten Leben, doch mit seinem
Charme und seiner Ausstrahlung konnte er so gut durchs
Leben kommen und war in den Armen der Rahjakirche gut
aufgehoben. Inzwischen ist Cuilan aber groBtenteils abge-
stumpft und seine Bezichungen (wie aktuell zu Naike) hal-
ten auf Grund seiner Sucht nie lange an, da ihm der Rausch
inzwischen wichtiger ist als alles andere auf der Welt.

Moral: Uber die Jahre ist Cuilans Moral zerfallen. Durch ein
Leben, was sich mehr in Rauschzustinden als in der Realitit
abspielt, hat er inzwischen fast jedes Mall an Moral verloren,
so dass er schlieBlich auch nicht mehr davor zurtickschreckte

eine Geweihte der Rahja zu entfiithren.
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Zukunft: siche Seite 83f.
Zitat: ,Nur drei Silberstiicke, es ist auch wirklich das letzte
Mal, versprochen. Nur heute brauche ich es wirklich!*

Cuilan

MU I4 KL I IN 12 CH 12

FF 14 GE 14 KO I3 KK I2 SO 3 (ehemals 8)
Messer: INI 9+1W6 AT || PA 7 TP IWé6 DKH

Balestrino: INI | |+IW6 FK |9 TP IWé+4

RW 2/4/8/15/25 TP+ (+2/+1/0/0/-1)
LeP29 AuP3l MR4 RS | (0,1,1,1,0,0,1,1)
GS 8 WS 7 Ausweichen |3
Vorteile/Nachteile: Flink, Gut Aussehend, Soziale Anpassungsfahigkeit /
Goldiger 5, Impulsiv, Sucht (Samthauch)
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Havena — Orkendorf, Marschen),
Aufmerksamkeit, Ausweichen | + Il, Scharfschiitze, Waffenspezialisierung:
Armbrust (Balestrina), Akoluth (ehemals), Liturgiekenntis (Rahja) 5,
Talente: Akrobatik 5,Athletik 7, Klettern 6, Selbstbeherrschung 7, Taschen-
diebstahl 10, Zechen 9, Betoren 7, Etikette 7, Gassenwissen 9, Sich Verklei-
den 5, Menschenkenntnis 6, Uberreden (Liigen) 8 (10), Musizieren 8
Ausriistung: 12 Balestrinakugeln, Geldkatze (8D, 2S, 4H, 7K), 5 Portio-
nen Samthauch
Verhalten im Kampf: Cuilan ist kein geborener Nahkidmpfer und wird
versuchen seine Gegner auf Distanz zu halten und dann mit gezielten
Schiissen (vornehmlich Waffenarm und Beine) kampfunfahig zu machen.
Er wird aber wenn moglich mit Hilfe seiner Ortskenntnis in den Gassen
untertauchen. Sollte er in die Enge getrieben werden, bleibt ihm nur noch
sein Messer. Steht er unter Drogeneinfluss kimpft er aus Ubermut bis in

den Tod, ansonsten wird er sich vorher ergeben.

DER HVELSPELLAR

(#jaLp. WALSCHANDER)

ODER GORROZOMOTH, DIiE SCHERE

avs DER TiEFE, DER DUNIKLE SOG;

Ein VIERGEHOROTER vnD EinziGARTIGER
DieneR DER CHARYPTOROTH

Erscheinung: Dieses Monstrum jagt auch einem gestanden
Thorwaler mehr als nur einem Schauer tiber den Riicken.
Gorrozonoth gleicht einer Art riesiger Krabbe, die sich nicht
weniger als in dem gewaltigen Schidel eines Pottwals ein-
genistet hat, dessen Schidel sich zusammen mit vier kno-
chernen Hoérnern 12 Schritt schrig in die Héhe windet und
tiber und tber mit griin-briunlichem Seetang tiberwuchert
ist. Je mehr sich dieses Unwesen nihert und einem Brodem
von fauligem Wasser und den widerlichen Geruch von to-
ten Meerestier vor sich hertrigt, desto mehr wird einem das
Ausmal dieser Kreatur bewusst: mit einem Rumpf von acht
Schritt Linge, der tiber und tiber mit einem blutigen, gallert-
artigen Sekret iiberzogen ist und seiner merkwiirdig verdreh-
ten rechten Schere, die ein ganzes Streitross mit einem Hieb
umzuhauen vermag, ist die Wesenheit ein durch und durch

bedrohlicher Anblick.
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Geschichte: Woher diese Kreatur urspriinglich stammt, ldsst
sich heute kaum mehr nachvollziehen. Nur unter hochran-
gigen Charyptoroth-Paktierer ranken sich noch Legenden
iiber die Geisterkrabbe, die sich der Herrin des verdorbenen
Wassers bereitwillig anschloss und vor Jahrhunderten zum
Gliick vieler Menschen in Stein gebannt werden konnte.
Thorwaler kennen das Monstrum Hvelspellar aus alten
Sagas (Sagen/Legenden 3+ bei Kulturkunde (Thorwal), an-
sonsten Sagen/Legenden-Probe +15), welches Wale zu téten
vermag und sich ihre Schidel als Zeichen des Triumphes zu
ihrer Heimstatt macht, wihrend Iskir in einer verbotenen
Saga seine wahre Identitit als Schutz vor dem Liigner Swaf-
nir entdeckt zu haben vermag.

Zukunft: siche Seite 83f.

Beschworung: +12 Beherrschung: +5
Wahrer Name: 0/3 Basiskosten: 22

GroBe: 8 Schritt Gewicht: 2.000 Stein

INI 8+I1Wé PA 3* AsP 150 LeP 120 RS 7#*
Linke Schere: DK HN AT 3* TP 3Wé

Rechte Schere: DKSP AT I10¥ TP 5Wé

GS 4* AuP unendlich MR 14 GW [|7*

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), sehr groBer Gegner, Nie-
derwerfen (8, wenn an Land)

Sonderfertigkeiten: Gegenhalten, Wuchtschlag

Eigenschaften: Astralsinn (TaW 12), Empfindlichkeit gegen Efferd oder
Swafnir geweihte Objekte (mittel), Empfindlichkeit gegen geweihte Ob-
jekte (leicht), Existenz, Fortpflanzungsfahigkeit, Geisterpanzer, Immunitat
gegen die Merkmale Eigenschaften, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Teleki-
nese und Umwelt, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten, Mutation**¥,

Paraphysikalitat I, Regeneration |, Regeneration im Limbus |, Resistenz

m g B 8

NEBELSCHWADEN
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gegen die Merkmale Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verstandigung, Re-
sistenz gegen profane Waffen, Schreckgestalt |

Zauber: MAHLSTROM 12

Méogliche Dienste: Bindung, Kampf, Kontrolle liber Krebstiere, Mani-
festation, Suchen und Vernichten (vorrangig groBere Lebewesen und Ob-
jekte),Wache

* Die Werte stellen Gorrozonoths Zustand nach der Befreiung dar.Weilt
er langere Zeit wieder aktiv in den Spharen steigen einige seiner Werte
(AT, PA und GS je +4, GW +1) auf seinen urspriinglichen Zustand.

** Neben dem dicken Panzer verfiigt die Wesenheit iiber einige eiternde
Auswiichse, die keinen RS besitzen. Die entsprechenden Stellen zu treffen
ist um 4 Punkte erschwert. Ein gezielter Schuss im Fernkampf gilt hierbei
regeltechnisch als ,verwundbare Stelle*.

*#¥* Die Mutationen duBern sich je nach Anzahl der Wunden an der ent-
sprechenden Stelle. Bei einer Wunde bleibt es bei eitrigen Blasen, die
nach W3 Tagen aufplatzen und aus denen brackiges Wasser hinauslauft.
Bei zwei Wunden werden die Mutationen nach W6 Tagen zu charypti-
den Verformungen dhnlich eines Damonenmals werden. Wahrend ab ei-
ner dritten Wunde dem Opfer zusitzlich diistere Traume und nach 2Wé
Tagen die Versuchung einen Pakt mit Charyptoroth einzugehen ereilen.
Die Mutationen konnen mit einer weiteren Erschwernis von 2 Punkten
auf etwaige Proben z. B. auf Heilkunde Wunden oder dem BALSAM, vor-
sorglich entfernt werden. Auf die Liturgie des VWundsegens gibt es keine
weitere Erschwernis und auch eine allgemeine Behandlung in einem Tem-
pel kann die Mutationen nach Meisterentscheid entfernen.

Verhalten im Kampf: Der Hvelspellar kampft relativ plump: Auf Grund
seiner GroBe nimmt er Gegner kaum als richtige Feinde war und eine At-
tacke mit seiner rechten Schere reicht normalerweise aus, um ein mensch-
liches Wesen zu toten. Normalerweise wird er in einem Kampf Feinde
mit seiner rechten Schere auf Distanz halten und mit der linken nur dann

angreifen, wenn er in die entsprechenden Distanzklassen gezwungen wird.
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Das ALATTFANISCHE IMPERIVI

»WNur ein Schnitt mit scharfer Klinge vermag das Imperium von Monie: Gild - Fiehseh Gilde) vicle Lof ]
.. ; . o agie: Gildenmagie (vornehmlich Schwarze Gilde), viele Lohnmagier,
dem Geschwiir aus Habgier und Verrat zu befreien, das in ihm ¢ gl ( ) &
. . . . Hexen (meist Schwarze Witwen), Scharlatane, Alchimisten und Magi-
wichst. Verluste unter der Bevolkerung sind zwar bedauerlich,
g . . . P edilettanten, Schamanismus der Waldmenschen, Kristallomanten
aber unvermeidlich. Das Imperium wird seinen rechtmifiigen
. .. . . . Ressourcen und Handel: Edelsteine (vornehmlich Opale, Smaragde und
Platz an der Spitze der Grofimdchte wieder einnehmen und nie- . )
. .. . « Perlen), Sklaven, Edelholzer,Alanfanische Seide, Tee, Gewlirze, Rausch-
mand wird es wagen, tiber unser Reich zu spotten! i "
. . mittel, uthurische Handelsgliter (Kaffee, Erdniisse, andere Exotica)
—DProtector Oderin du Metuant, zu seinem Engen Rat am 1.

Praios 1036 BF Lokale Helden | Heilige | mysteriose Gestalten: Sankt Nemekath (Bo-

ronheiliger), Sankt Tarquinio (ehemaliger Patriarch und Boronheili-
ger), Sankta Velvenya (Erste Matriarchin und Boronheilige), Sankta

) . o Arika (Drachentéterin, Schutzpatronin Al’Anfas), Balphemor Honak

Das Schwarze Imperium fiir den eiligen Leser hermali S —— Qesed
tri s t )

Geographische Grenzen: Nominell wird das gesamte Land (el e RaEEMIE-AmicHBloilc (Patriagch), UIEARRGNCseda

blinder Schwertmeist
stidlich des Chabab und Arrati (altes Vizekonig- linderSeweraMeistér)

Waund Ortlichkeiten: Heiliger Vulkan Vi
reich Meridiana) beansprucht, reell erstreckt sich undersame Urtlchkelten: Herlger Yu'kan Visra

der Einflussbereich lber die Kiistenstreifen von (Vampirgrotte, Pyramidengraber), Stadt  des
Schweigens, Feld der heiligen Aussaat (Perain-
eheiligtum), Silberberger Rohal (Orakel), Bal-

Honak-Labyrinth, Ruinen von Tyrinth (Tem-

den Ufern des Jalob bis nach Selem, um das Loch
Harodrol bis zum Regengebirge.

Landschaften: Goldene Bucht, Selemgrund, Mang- )
rovensiimpfe, Askanien, Siidelemitische Halbinsel, pelruinen Nabulechs)
Aurelia, Schicksalsbucht

Wichtige Gewdsser: Arrati (Ostask, 125 Meilen), Jal-
ob (125), Fouhad (70), Hanfla (72), Chamir (55)

Geschdtzte Bevolkerungszahl:130.000 Einwohner; dazu

Lokale Fest- und Feiertage: 1. Rahja bis |. Praios
(Fest der Freuden durch die Namenlosen Tage
hinweg),ab dem 2. Boronstag im Boron (vier Tage
Warenschau und Sklavenauktion in Al'’Anfa), 30.
etwa 300.000 Sklaven, Achaz, einige wenige Elfen, Zwer- ) Boron,(Tag'des oFSREMHIR £, Flug der IS
) Stimmung im Alanfanischen Imperium: Die Niederlage der
ge, Goblins und Halborks
Wichtige Stddte und Orte: Al'Anfa (105.000), Selem (3.500), Sylla
(2.800), Va’Ahak (2.500), Mirham (2.200), Port Corrad (2.000), Port
Visar (1.300), Porto Paligan (950), Port Honak (900), Patras (850),
Vey (800), El Arrat (700), Saphirna (650), Porto Velvenya (600, anstei-
gend), Tyrinth (500), Port Zornbrecht (200)

Garnisonen: | Regiment Kirchengarden (Basaltfaust, Rabengarde,

Seeschlacht von Phrygaios ist noch lingst nicht vergessen und
auch die Schreckensherrschaft des Duumvirats hat tiefe Narben in
das stolze Antlitz der Schwarzen Perle gerissen. Der Eroberungs-
drang des Schwarzen Generals und die ersten Erfolgen in Uthuria
lassen das Imperium langsam wieder zu einer erstarkenden Macht
heranreifen, die trotz der unterschiedlichen Interessen nach auB3en
hin relativ geeint auftritt.

Schwarze Lowen, Tempelgardisten), 2 Regimenter Kampfer (Schwarze

Garde, Dukatengarde, Stadtgarde und fest angestellte Soldner), | Legi-

on bewaffnete Aufseher und Sklavenjiger, 3 Schwadronen Alanfanische : . . X
) o8 ) Nach vielen Jahren der Niederlagen fiir das Imperium, die
Fremdenlegion, 8.500 Seesoldaten, 140 Schiffe der Schwarzen Armada i R .
o hiufig durch Fehlentscheidungen und eine fehlende starke
Wichtige Verkehrswege: Karawanenweg von Port Corrad nach Meng- o . . .
) , ) Fiihrung hervorgerufen wurden, wuchs die Unzufriedenheit
billa, PalaststraBe von Al'’Anfa nach Mirham, StraBe von Sylla, Uthu- L.
i unter den Fana nach der Seeschlacht von Phrygaios im Jahr 1030
rische Handelsroute K . .
) _ . BF so massiv an, dass es zu handfesten Aufstinden und bluti-
Herrschaft: Patriarch Amir Honak, weltlich vertreten durch den von . K R X
) ] ) gen Unruhen kam. Wihrend die Granden sich durch Intrigen
der Boronkirche eingesetzten Protector Oderin du Metuant k. . . .
gegenseitig schwichten und lihmten, gelang Oderin du Metu-

ant ein brutaler Staatsstreich. Mit Hilfe der Boronkirche und
durch seine militdrische Macht gelang es ihm, sich zum weltli-

Wappen: goldene Silhouette eines gekronten Raben auf Schwarz
Sozialstruktur: Theokratie, die durch einen von der Kirche eingesetz-

ten Militardiktator gestiitzt wird, Sklavenhaltergesellschaft . K
o ) ] '} : chen Herrscher von Stadt und Imperium aufzuschwingen.
Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: Bonareth, Flori- . .
) ] o - In den kommenden Jahrzehnten gelingt es dem Alanfani-
os, Honak, Karinor, Kugres, Paligan, Shoy’Rina, Wilmaan, Zornbrecht K . R . . X
. e schen Imperium sich durch seine starke Position in Uthuria,
Vorherrschende Religion: Zwolfgotterglaube (vor allem Boron, Alan- - . . .
) ) ) ] J geschickte auBenpolitische Schachziige, erfolgreiche Han-
faner Ritus), bei nominell unterworfenen Waldmenschen iiberwie- R . R Lo
7 - ) | dels- und Heiratspolitik sowie militdrische Eroberungen
gend animistische Tradition und viele andere Geisterkulte 3 K . K K
wieder als starke Macht im Siiden zu etablieren, mit der all-

zeit gerechnet werden muss.
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Historischer Uberblick der letzten Jahre

1030 BF: Wiihrend das Horasreich von inneren Unruhen
aufgerieben wird, erhebt Goldo Paligan Anspruch auf die
Herzogswiirde von Pailos. Die Riickeroberung Pailos’
durch die Hylailer Seesoldner nehmen die Grandenfami-
lien Zornbrecht, Karinor und Paligan zum Anlass, politi-
schen Druck auszuiiben und den Patriarchen zur Entsen-
dung der Schwarzen Armada zu verleiten. Noch bevor sich
die gewaltige Streitmacht mit der Haiflotte aus Mengbilla
vereinen kann, erobert das Alanfanische Imperium Sylla.
11. Peraine 1030 BF: Seeschlacht von Phrygaios. Die Alan-
fanische Flotte wird bei Phrygaios in einem Hinterhalt ge-
lockt und durch den taktischen Vorteil der mandvrierfihige-
ren Schiffe der horasischen und thorwalschen Gegner ver-
nichtend geschlagen. Die Niederlage ist ein harter Schlag
fiir das Selbstbewusstsein und den Einfluss der Granden
und des Imperiums. Bei den Fana entladen sich die tiber
Jahre angesammelten Zweifel am Raz der Zwélf und die
Herrschaft der Granden in gewaltsamen Aufstinden.

um 1031 BF: Eine Expedition der Alanfaner entdeckt ei-
nen Weg nach Uthuria und griindet bei der Erkundung des
Stidkontinents im nérdlichen Dschungel Porto Velvenya.
Anfang 1034 BF: Durch Versorgungsengpisse und ausste-
hende Getreidelieferungen kommt es zu einem Aufstand
im Hafenviertel in Al’Anfa, der von der Rabengarde blutig
niedergeschlagen wird.

Mitte 1034 BF: Charyptische Piraten tiberfallen AI’Anfa,
wihrend die Soldner Nareb Zornbrechts versuchen die
Stadt von Innen aufzureiben. Die Machtergreifung kann
mit vereinten Kriften der Granden, Ordenskrieger und

Stadtgarde zuriick geschlagen werden. Zur Erhaltung des
unsicheren Biindnisses entsendet Dagon Lolonna dem Al-
anfanischen Imperium die Kopfe einiger am Uberfall betei-
ligter Piratenkapitine.

1035 BF: Ein Staatsstreich Aurelian Bonareths und Irschan
Pervals lisst die Situation in AI’Anfa eskalieren und unter
ihrer Herrschaft kommt es zu einem Blutbad unter den
Granden. In einem verzweifelten Gegenschlag kann das
selbsternannte Duumuvirat getdtet werden und die Stadt
offnet inmitten der chaotischen Zustinde auf Geheil3 des
Patriarchen der 5.000 Mann starken Armee Oderin du Me-
tuants und der Flotte unter Coragon Kugres die Tore.

1035 BF: Nach dem Tod des Damian von Shoy'Rina
bricht in Mirham ein Erbfolgekrieg zwischen Themoda-
tes von Shoy’Rina und seinem Halbbruder A'bediidja’ne
von Shoy’Rina aus. Mit Ab’bediidja’ne verbiindete Piraten
ziehen brandschatzend durch die Stadt, wihrend der Ko-
nigspalast mit Miihe verteidigt werden kann. Nach drei
Tagen brutaler Kimpfe, beendet die Basaltfaust unter dem
Kommando Oderin du Metuant die Ausnahmesituation.
Nachdem Themodates von Shoy’Rina dem Protector seine
Loyalitit versichert, wird er als Kénig bestitigt und mit
seiner Stiefmutter Arieana von Shoy’Rina — auf deren Be-
streben hin — vermihlt.

Ende 1035 BF: Ein Teil der Siidexpedition kehrt mit ut-
hurischen Handelsgiitern zuriick und vermeldet den Er-
folg der Mission. Aufgrund der politischen Ereignisse in
AlAnfa werden jedoch nur die Zedrakke Rabenschwinge
und zwei Thalukken zur Erforschung und Eroberung des
Siidkontinents entsandt.

Das Lanp vobp DiE LEVTE

»Statt Bestechungsgeld nennt man es eben Sondersteuern. Nicht
mehr der Rat der Zwolf nimmt nun Einfluss auf die Politik,
sondern der Enge Rat des Schwarzen Generals. Soll der von den
Boronis eingesetzte Protector sich doch beweisen, schlussendlich
wird allein der Ewige iiber sein Schicksal entscheiden — so oder
so. Aber Verdnderungen sind immer gut fiir das Geschdft, wieso
sollte ich sie ablehnen? Weil wir gerade davon sprechen. Darfich
Euch, liebliche Donna, auf diesen wohl proportionierten Gladi-
ator aufmerksam machen?*

—der Sklavenhéndler Don Murenas, neuzeitlich

Einfluss und Reichtum sind immer noch die wichtigsten
Triebfedern der Alanfaner, egal ob sie als Grande, Fana oder
Sklave im Imperium leben. Mit ihrer beinahe legendiren An-
passungsfihigkeit haben sie sich in den letzten Jahrhunderten
an die steten Richtungswechsel der Herrschenden gewdhnt.
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So begreifen die Meridianer auch die jiingsten Verinderun-
gen zunichst als Chance und nutzen sie, um den eigenen
Einfluss und Reichtum zu mehren. Doch auch Bewohner
aus drmlichen Verhiltnissen haben nun die Méglichkeit auf
einen gesellschaftlichen Aufstieg, was den Konkurrenzdruck
unter den zahlreichen Emporkémmlingen verschirft. Hin-
ter dem Riicken des gestrengen Oderin du Metuant gedeihen
Intrigen und Korruption, die immer noch eine bewihrte
Wihrung im Imperium darstellen. In den nichsten Jahren
bemiiht sich der Protector zwar eine Generation loyaler Ge-
folgsleute heran zu zichen, doch die alanfanische Mentalitit
bindet deren Gehorsam mehr an Imperium und Boronkirche
als an einen weltlichen Herrscher. Oderins Vision das Impe-
rium zu neuer Bliite zu fiithren, hat sich jedoch auf die Be-
volkerung tbertragen und dufert sich in einem vorsichtigen
Optimismus in Hinblick auf die Zukunft.
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Die REGiOnEN DES
ALanrFanmisCHEND ImMPERIVIIS

Das Alanfanische Imperium verfiigt tiber keine klar abge-
steckten Grenzen, doch kulturell wie geographisch betrach-
tet kann man es grob in vier Regionen unterteilen.

Den nérdlichsten Teil bilden der Selemgrund und die an-
grenzenden Kiistengebiete. Zwar wurden die Grenzstidte
strategisch befestigt, doch profitiert der Landstrich ansonsten
kaum vom Aufschwung des Imperiums.

Das als Konigsland bezeichnete Gebiet rund um Mirham
entwickelt sich zu einem Zentrum der Kultur, in dem deka-
dente Feiern abgehalten und zahlreiche Intrigen gesponnen
werden.

Die Rabenlande, welche die Stadt AI’Anfa und das Umland
umfassen, erfahren durch den uthurischen Handel und die
WiederautbaumaBnahmen des Protectors einen enormen
wirtschaftlichen Aufschwung. Allgegenwirtig splirt man
dort den stetig wachsenden Einfluss der Boronkirche, die
von Al'Anfa aus wieder intensiver die Verbreitung ihres
Glaubens anstrebt.

Die als AuBere Schwingen bezeichneten Kolonien und Au-
Benposten werden durch unregelmiBige Kontrollen Oderins
in ihrer autarken Herrschaft deutlich eingeschrinkt und wie-
der enger an das Alanfanische Imperium gebunden.

SELENMGRUINID

Stiadte: Anath, Chandiz, Echas, El Arrat, Ghunash, Ka-
gorah, Miyamat, Nelgab, Port Corrad, Port Zornbrecht,
Selem, Shiror, Tarim, Vey

wINur Sumpf, Schmuggler, Echsen und Novadis. Hier kannste
keinem trauen, die sind alle entweder dreckiges Diebespack oder
nen bisschen wirr im Kopf.“

—Oreilia Pelocores, Fremdenlegiondrin aus Port Corrad, 1036 BF

Jahrzehntelange Vernachlissigung und fehlende Ressourcen
prigen die Region mit ihren drmlichen Fischerdorfern, ein-
samen Handelsposten und zerfallenen oder gar zerstorten
Siedlungen. Die bis an die Kiisten reichenden Mangroven-
und Bruchwilder bilden ein sumpfiges und tiberflutetes Ge-
linde, das kaum Landwirtschaft ermdglicht. Hauptverkehrs-
ader bildet die Seidenkarawanenroute, die ihren Anfang in
Al’Anfa nimmt und bis nach Port Corrad fiihrt.

Selem (3.500 Einwohner, Efferd-, Peraine-/Tsa-, Boron-,
Hzint-, Ssad’navv-/Ssad’Huarrtempel, Rastullah-Bethaus;
Silem-Horas-Bibliothek) gilt immer noch als Sinnbild von
Wahnsinn und Verdorbenheit und das Imperium verteidigt
die Stadt eher symbolisch gegen die Anspriiche des Kalifats.
Hin und wieder gehen die stationierten Truppen unter der
Fihrung eines tbereifrigen Boroni mit Feuer und Schwert
gegen allzu widernatiirliche Auswiichse vor, doch zeigen

DAS ALANFANISCHE IMPERIUM
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solche Sduberungsaktionen meist keinen bleibenden Erfolg.
Zum Bollwerk gegen die Ketzer aus der Khom ist die ehema-
lige Hauptstadt des Sultanat Arratistans El Arrat (700 Ein-
wohner, Boronschrein, reiner Militirstiitzpunkt, Alanfani-
sche Fremdenlegion und Orden des Schwarzen Léwen) in eine
trostlose Bastion verwandelt worden. Eine Versetzung in das
zu einer Festung ausgebaute Port Corrad (2.500 Einwohner,
Boron-, Efferd-; Phex- und Traviatempel, Korschrein, un-
ter Kriegsrecht stehende Stadt, viele Soldaten und Séldner,
unterdriickte und versklavte Bevolkerung, Seidenplantagen)
stellt zwar keine Degradierung mehr dar, doch ist dies immer
noch die Endstation vieler Karrieren. GroBere Bedeutung
erlangt die Siedlung Vey (600 Einwohner, stark befestigter
Handelsposten, Phex- und Boronschrein), die iiber den Ra-
bensteig mit giinstigen Zollen und Eskorten rege Handels-
beziechungen mit Chorhop vorantreibt und bei fremden
Hindlern das Stapelrecht groBziigig anwendet. Die Dérfer
Miyamat (350 Einwohner, Borontempel, strenges Regime,
Jagd auf Schmuggler, echsische Ruinen) und Kagorah (300
Einwohner, in Bau befindlicher Efferdschrein) leiden immer
noch unter gelegentlichen Uberfillen von Krakoniern, die
die 6stliche Kiistenregion fiir sich beanspruchen.

Der Selemgrund im Spiel
Abgesehen von den nérdlichen Grenzposten wird der Region
vom Alanfanischen Imperium keine Aufmerksamkeit entge-
gen gebracht. Es gibt keine einflussreichen oder politisch in-
teressierten Stadthalter und zur Lsung von Problemen wird
lieber schnell ein Trupp entbehrlicher Helden entsandt.

&% Der Anspruch des uralten Wakjad auf die Kiistenstreifen
duBert sich durch unregelmifBige Angriffe von Krakoniern
oder Piraten auf die unbefestigten Dérfer. Mit der Verteidi-
gung dieser brutalen Ubergriffe oder dem Aufbau eines so
zerstorten Dorfes beauftragt Oderin gerne auch Heldengrup-
pen. Die Bedrohung aus nachtblauer Tiefe duBert sich zu-
nichst eher unauftillig, wie zum Beispiel in ungew6hnlichen
Tauschwaren wie geschliffenen Muscheln, Werkzeug aus
Meeresgestein oder Stachelrochendolchen. Priester Bar’Ianas
suchen auf der Oberfliche alte Heiligtiimer als auch verges-
senes Wissen und die Diener Sholat’rr’raks lassen sich ver-
mehrt in Grotten, Lagunen und halb versunkenen Ruinen
nieder. Gerade letzteres fithrt zu einer starken Vermehrung
der Brackwasserhaie und zum Verschwinden von Reisenden
bis hin zur Entvélkerung kleiner Kiistendorfer.

£% Zwischen gelangweilten Auseinandersetzungen der ver-
schiedenen Truppen und den gelegentlichen Besiedlungsver-
suchen des feindlichen Landes gibt es in El Arrat nicht viel
Abwechslung. Das Verschwinden einiger Soldaten wurde
bislang als Fahnenflucht eingestuft, auch wenn sich die zu-
riickgebliebenen Kameraden wundern, wieso die Deserteure
weder Proviant oder sonstige Ausriistung mitnahmen. Ge-
riichte sprechen von einer nichtlichen Rachegestalt, bei der
es sich um den Hadjinim Jelorim handelt, der in den Ruinen
der urspriinglichen Stadt auf der Suche nach einer verschol-
lenen Niederschrift iiber das Erscheinen Rastullahs ist.

Sl
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#% Wenn Port Corrad auch zu ciner Festung ausgebaut
wurde, kommt es immer wieder zu Angriffen einzelner no-
vadischer Stammeskrieger, die ihren Mut und ihre Kraft im
Kampfgegen die alanfanischen Besetzer unter Beweis stellen
wollen. Der loyalen Kommandanta Phenia Delazar (*1001
BF, kurzes lockiges Haar, abgemagert, schwankt zwischen
Apathie und Schaffensdrang) bringt Oderin bedingungsloses
Vertrauen entgegen, auch wenn er nichts von ihrem steigen-
den Rauschkrautkonsum ahnt, der sie manchmal fiir Tage
in niedergeschlagene Teilnahmslosigkeit verfallen ldsst. Die
Fremdenlegionire nutzen diese Phasen dankbar aus, um ei-
gene Interessen zu verfolgen. Phenias Position gilt als derart
unattraktiv, dass niemand dem Protector Meldung erstattet.
Der umkidmpfte Stiitzpunkt muss sich nicht nur gegen dufle-
re Angriffe erwehren, sondern auch gegen den autkeimenden
Kult des Chol’iadrim, der die Bevolkerung aber auch Teile der
Fremdenlegion aufwiihlt. Nach den Visionen des verwirrten
Prediger Nyrabs wird sich der rabenkdpfige Gottdrache ge-
gen die verdrehte Glaubenslehre des Alanfaner Ritus erheben
und alle Unterdriickten auf einem blutigen Pfad zur wahren
Freiheit fithren.

#3 Besonderes Interesse an Chorhop haben neben der Alan-
fanischen Phexkirche auch die Granden, die versuchen dem
Kalifar die recht eigenstindige Stadt mit einem Biindnis ab-
spenstig zu machen. Helden kénnen mit der Aufgabe betraut
werden, die Gliickslotterie zu manipulieren und dem Impe-
rium gewogene Prifekten einzusetzen oder die amtierenden
mittels Schmeicheleien, Bestechung, Erpressung oder subti-
ler Drohung als Mittelsminner zu gewinnen.

Das KonicsLanp IMirHEAM

Stadte: Imrah, Imsa, Lafmih, Mirham, Pinnacht, Salina,
Thendar

»Rauschende Feste, grandiose Darbietungen, anregende Ge-
sprachspartner und die Aussicht auf eintrigliche Geschifte. Und
alles weit entfernt von den neugierigen Augen von Amirs schwar-
gem Hiindchen. Braucht es noch mehr Griinde fiir den Erwerb
einer Sommerresidenz in Mirham, lieber Vetter?

—Violanda Kugres, Grandessa, 1036 BF

Das Mirhamer Kénigspaar lockt mit opulenten Festen und
exklusiven Vergniigungen einflussreiche Geldgeber an, um
Mirham wieder im Glanz vergangenen Zeiten erstrahlen
zu lassen. Kiinstler, Leibmagier, Gesellschafter und Gauk-
ler finden sich ein, um einen reichen Génner oder eine der
begehrten Positionen als Hofmeister zu erlangen. Neue
Handelsprivilegien erméglichen die Eroffnung eines konig-
lichen Handelskontors in A’Anfa, wihrend auf den zahlrei-
chen Gewiirz- und Rauschkrautplantagen die Ernten durch
neue Sklaven und unbarmherzige Hirte vergroBert werden.
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Zahlreiche Auftrige verhelfen den Handwerkern zu neuem
Ansehen und Einfluss, was ein langsam wachsendes Biirger-
tum entstehen ldsst. Eine stindig lauernde Bedrohung stellt
der als Hochverriter zum Tode verurteilte Ab’bediidja’ne von
Shoy’Rina (1007 BF, griine Augen, schlanker Halb-Moha, fa-
natischer Dschungelkimpfer) dar, der im Dschungel Unzu-
friedene um sich sammelt und mittels Guerillataktik gegen
das Konigshaus vorgeht.

In Mirham erkaufen sich die neuen Bewohner einflussreiche
Amter, fantasievolle Adelstitel oder prunkvolle Sommerre-
sidenzen. Wihrend die Vorstadt immer mehr in Armut und
Verbrechen versinkt, entwickelt sich die Konigsstadt selbst
zu einem kulturellen Zentrum. Verborgen vor dem schar-
fen Blick des Protectors gedeihen hauptsichlich hier die
Verschworungen seiner Gegner. Zwischen Intrigen und Ge-
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heimnissen verstecken sich auch dunklere Machenschaften,
denn die Grenze zur Hiresie verschwimmt oft, um die Auf-
merksamkeit der gelangweilten Adligen zu erlangen. Blutige
Hetzjagden auf als Wild verkleidete Gefangene, Wetteinsitze
die mit dem Leben Unbeteiligter bezahlt werden, Sodomie
und andere Frevel werden zwar nicht offen praktiziert, gelten
aber in den gehobenen Kreisen als anregender Zeitvertreib.
Die Garnison Imrah (250 Einwohner, 1 Lanze fest stationier-
ter Veteranen der Alanfanischen Fremdenlegion, geheimer
Tasfarelschrein) ist durch waghalsige Schmuggelaktivititen
aus Mirham zu bescheidenem Wohlstand gelangt. Von die-
sem unwichtigen Fischerdorf aus breiten sich die Lehren des
machtvollen Sholavararr aus, der neben Charcharodia, der
Tierkonigin der Haie, an den Kiistenddrfern verehrt wird.
Am Ende der Strafie von Al’Anfa liegt die Festung Pinnacht
(150 Einwohner, 2 Banner Schwarzer Bund, Korschrein mit
riesiger Werpanther-Statue Kar’Anoths - Die Krallen, die das
Zwielicht teilen), die nach den treuen Diensten der Korkirche
fiir das Imperium dem Schwarzen Bund des Kor zugesprochen
wurde. Der Sohn des Mantikors Jacino (*993 BEF, blutrote
Tiatowierungen, bullige Gestalt, kaltblutiger Kriegsveteran)
hiitet hier die Schitze und Trophien des Bundes, derweil er
nach einer korgefilligen Vision Pline schmiedet, um unter
dem neuen Machthaber seine Kdmpfer statt der des Orden des
Schwarzen Lowen als Al'Anfas Elitetruppen zu etablieren.

Das Konigsland im Spiel

Nicht nur Spione, Sklavenjiger, Gaukler, Auftragsmérder
und Gesellschafter nutzen den Wandel der Kénigsstadt zu
ihren Gunsten. Unnatiirliche Tode und brutale Ubergriffe
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sich anfeindender Parteien sind an der Tagesordnung, wih-
rend sich der Adel seinen dekadenten Liisten hingibt.

&% Marbos Rache und viele Exilgranden schmieden hier in
relativer Sicherheit Plidne gegen die neue Herrschaft. Die Hel-
den konnen im Auftrag Oderins gegen allzu offensichtliche
Widersacher vorgehen, aber auch von seinen Feinden mit der
Sabotage oder Spionage der Herrschenden in Al’Anfa einge-
setzt werden. Auch auslindische Michte wie das Bornland,
das Horasreich aber auch die Kemi bieten sich als Auftragge-
ber an, um Verbiindete oder Informationen zu gewinnen.

&% Dic dimonischen Umtriebe werden von Spektabilitit
Salpikon Savertin mit wachsendem Unmut beobachtet und
nicht selten setzt er vertrauenswiirdige Recken zur Auskund-
schaftung und Reinigung verdichtiger Veranstaltungen oder
Organisationen ein. Im Gegenzug versucht Nedimsaya (*988
BE, zahlreiche Wiirgemale am Oberkorper, alterslose Verfiih-
rerin) durch zahlreiche falsche Fihrten ihre Machenschaften
als Belkelelpriesterin vor den Augen der Spektabilitit geheim
zu halten und mit ihrem Lusthaus Tempel der Verfiihrung die
willensschwicheren der Mirhamer Magier in den Bann ihrer
Herrin zu zichen.

&% Der Meister der Orgien Banjun (*981 BF, kleiner und
feister Eunuch, iibermiBig geschminkt, intriganter Ausbeu-
ter) sucht immer wieder Todesmutige, die fiir horrende Sum-
men eine Jagd durch sein fallen- und dimonenverseuchtes
Labyrinth auf'sich nehmen. Wihrend der blutigen Spektakel
kénnen die genussstichtigen Zuschauer ihre Favoriten tiber
zahlreiche Gotongis beobachten und die horrenden Sum-
men der Wetteinsitze wechseln noch bis kurz vor Ende der
Jagd den Besitzer.
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Stiddte: Al'Anfa, Patras, Port Visar, Shoy'Rina, Sylla, Ty-
rinth, Va’Ahak

»Schwarze Perle, Meridianische Konigin, Stadt des Raben, Pest-
beule des Siidens — wie man AUAnfa auch immer bezeichnet, es
gibt wohl kaum eine andere Stadt, die dich so sehr in ihren Bann
zu ziehen vermag. Doch nirgendwo sonst versteckt sich der Tod
unter so stifser Versuchung und schmeichelnden Worten wie hier,
wo sich das Rauschen von Golgaris Schwingen mit dem Klang
der Wellen vereint. Suche dir deinen Platz im allgegenwdrtigen
Rinkespiel weise aus, dann wird der Listenreiche deinen Ge-
schiften hold sein. Wie man jiingst gesehen hat, ist es wichtig
sich neuer Verbiindeter zu versichern, denn vom Einfluss deines
Gonner ist es abhdngig, ob du Reichtum erlangst oder als Sklave
endest.«

—Adnan Zeforika, Vogtvikar von Chorhop, 1036 BF

Wenn der Stolz der Alanfaner in den letzten Jahren auch ei-
nige bittere Niederlagen hinnehmen musste, tiberwiegt bei
der Bevilkerung immer noch ein fanatischer Patriotismus.
Vom neuen Herrscher erhofft man sich wieder voller Selbst-
bewusstsein auf eine ruhmreiche Zukunft zu blicken und
ein Stiick vom Glanz und Reichtum des neuen Imperiums
abzubekommen. Loyalitit und Leistung erméglichen es nun
auch Fanas zu Amt und Wiirden zu kommen, wenngleich
der Einfluss der Granden in vielen Bereichen immer noch
ungebrochen ist. Kritik oder offener Widerstand wird von
Oderins Schwarzer Garde zerstreut, die vom Volk als unbeug-

same Elitetruppe bewundert aber auch gefiirchtet wird.
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Die Verchrung des rabengestaltigen Gétterfiirsten erlebt
mit den Erzihlungen um die wundersame Bezwingung des
Duumvirates durch den Patriarchen und seinem entriickten
Wandel eine neue Bliitezeit. Erlésende Selbstopferung oder
borongefilliges Vergessen durch Rauschmittel werden so-
wohl als Bestrafung aber auch Belohnung fast alltiglich ein-
gesetzt. Traumdeuter und Seelenheilkundige nehmen in der
sozialen Hierarchie eine bedeutende Stellung ein, wihrend
Kurpfuscher und Scharlatane von der Boronkirche erbar-
mungslos gejagt und bestraft werden. Das die Boronis un-
ter diesem Deckmantel auch unliebsame Konkurrenz oder
politische Quertreiber aus dem Weg schaffen, ist aber eher
bei den Herrschenden als beim einfachen Volk ein offenes
Geheimnis.

Das Herz des Imperiums schldgt immer noch in A’Anfa, der
zweitgroBten Stadt Aventuriens. Als Zentrum der Zivilisation
und des Alanfaner Ritus’ regiert von hier aus der Protector
mit harter Hand. Wihrend sich das Machtgefiige langsam
neu bildet, werden Kimpfer, Magier und Seeleute zur Ver-
stirkung der Armee rekrutiert und zur Unterstiitzung der
Kolonien entsandt. Neue Handelskontrakte kompensieren
die Verluste der letzten Jahre und helfen dem Imperium seine
Vormachtstellung neu zu definieren. Der neue Regierungs-
sitz wurde von Oderin bewusst nicht auf dem Silberberg son-
dern in einer Villa im Stadtviertel Alter Fischmarkt unweit der
Paligan-Therme errichtet. Getreu seinem Versprechen kann
jeder Bewohner der Stadt — unabhingig von seinem Stand
— in zwel marmornen Urnen Bittgestelle oder Beschwerden
einreichen, die von Oderins Beraterstab bearbeitet werden.
Die monatlichen Anwiirterpriifungen in Verwaltung und Mi-
litir stehen allen offen und die Aussicht auf die recht sicheren
und gut entlohnten Posten lockt Interessierte aus dem ganzen
Imperium in die Stadt. Die Veteranenstadt Va’Ahak (2.500
Einwohner, einfache Holzhiitten und Kasernen mit Boron-
und Korschrein) wird ein zentraler Standort zur Ausbildung
neuer Soldaten. Der Schwarze General setzt neben seinen
Offizieren vor allem Pensionisten ein, um neue Rekruten zu
trimmen und sie von der Erfahrung der altgedienten Soldaten
profitieren zu lassen. Der offene Konkurrenzkampf zwischen
dem Orden des Schwarzen Lowen und dem Schwarzen Bund
des Kor tritt beim Anwerben der besten Kampfer hier offen zu
Tage, wihrend die erstarkende Nanduskirche sich mit ihren
geweihten Strategen als neuer Mitspieler im Kriegshandwerk
zu platzieren versucht. Port Visar (1.300 Einwohner, stark
befestigter Freibeuterhafen, gedrungene Gasthiuser und
Bordelle, Efferdschrein) bildet gemeinsam mit Sylla (2.800
Einwohner, im Ausbau befindliche Festungsanlage, Boron-
schrein) die Zentren der Alanfanischen Freibeuter, mit denen
Piraterie bekdmpft und Handelszélle von durchreisenden
Schiffen eingefordert werden. Der aufblithende Seehandel
vom Norden her veranlasst das Imperium zur Ausstellung
zahlreicher Kaperbriefe, lockt mit der Aussicht auf reiche
Beute aber auch neue Piraten aus anderen Gewissern an und
verleiht Charypso einen enormen Zuwachs.
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Die Rabenlande im Spiel

Zwischen religidser Unterwiirfigkeit und an Arroganz
grenzender Selbstwahrnehmung hin und her gerissen
stellt die Bevélkerung der Rabenlande das Sinnbild
der alanfanischen Lebenskultur dar. Wihrend die
Sklaverei immer noch unverinderlicher Bestandteil
der Gesellschaftsstruktur bleibt, haben sich die Ver-
hiltnisse zwischen Fana und Granden massiv gewan-
delt. Noch bejubelt der GroBteil der Bevolkerung die
jungsten Machtverschiebungen, doch in der Schwar-
zen Perle zihlt trotz allen Wandels auf Dauer nur der
Erfolg. Fir Oderin werden also nicht allein militiri-
sche Stirke, sondern vor allem der Erfolg seiner ,Feld-
ziige* entscheidend sein. So benétigt der Protector fur
den Aufbau seines Imperiums Unmengen an neuen
Truppen, sei es fiir die Verwaltung, zum Schutz der
Handelsziige, den Wideraufbau von Dérfern oder der
Kontrolle von widerspenstigen Kolonien.

#% Die Namen der Kuratoren Al’Anfas werden be-
wusst von offizieller Seite aus nicht benannt. Das tur-
bulente Machtkarussell stellt es Thnen als Meister frei,
eine Kampagne mit den Helden als Kurator inmitten
des politischen Schlachtfeldes zu gestalten, die sogar
mit einem Aufstieg in den Engen Rat enden kann.

&% Im Umfeld der juristischen Fakultit kommt es
vermehrt zu ungeklirten Todesfillen und der Diskre-
ditierungen von einflussreichen Rechtsgelehrten. Da-
durch wird nicht nur Oderins Projekt zur Schaffung
eines neuen Gesetzwerkes behindert, sondern auch die
Spannungen zwischen Amosh Tiljak und dem Schwar-
zen General genihrt, die sich gegenseitig die Schuld an
den Vorfillen geben. Einzig der stellvertretende Ver-
walter der juristischen Fakultit Jucian Florios profitiert
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von den Streitigkeiten, da er die neuen Positionen mit Sym-
pathisanten des Haus Florios zu besetzen weil3.

&% Der aufstrebende Kommandant Syllas Esmeraldo Pali-
gan (*1009 BF, von Zorganpocken vernarbtes Gesicht, be-
rechnend, durchsetzungsfihig) weill genau um die unsichere
Allianz mit den charyptischen Piraten. Dem Zuwachs an Pi-
raten in Charypso begegnet er mit der Entsendung von Spi-
onen, die nicht nur die Aktivititen der Gesetzlosen im Auge
behalten sollen, sondern auch notfalls mit Gewalt Geiseln als
auch besonders wertvolle Beute aus der zwielichtigen Stadt
sicher stellen sollen. Aber auch Dagon Lolonna ist an Riick-
eroberung Syllas zur Kontrolle der Strafie von Sylla interes-
siert. Immer wieder werden Alanfanische Schiffen sabotiert,
ein Offizier tot aufgefunden oder inhaftierte Piraten befreit,
wobei die mit den Seerdubern sympathisierenden Einheimi-
schen einen nicht unerheblichen Anteil haben.

DieE AVBERED SCHWIiDGEN

Kolonien: Aeltikan (Port Honak), Altoum (Porto Pali-
gan), Insel Minlo (Stidmeer), Porto Velvenya (Uthuria),
Sukkuvelani (Saphirna)

»Heim niemals Heimar. Hochtrabende Titel start wirklicher
Macht. Wie viele Jahre muss ich noch fiir meinen Fehler biifSen,
ehe ich endlich wieder nach Hause darf?«

—Kisha Guerrero, Gouverneurin von Saphirna, 1037 BF

Ein wesentlicher Eckpfeiler des Imperiums ist seine Vor-
machtstellung als Kolonialmacht. Die einst eher unabhin-
gigen Kolonien stehen aufgrund des gesteigerten Warenbe-
darfes wieder stirker im Visier des Protectors, was sich zwar
positiv in Bezug auf die Lieferung von Vorriten und neuen
Sklaven auswirkt, aber die Befugnisse der Gouverneure deut-
lich einschrinkt.

Die Verstirkung des Forts von Port Honak (900 Einwohner, 1
Banner Schwarzer Bund des Kor, Provianthafen) dient nicht
nur der Befestigung sondern auch dem erklirten Ziel der Ver-
treibung der kemischen Siedler. Die zunehmende Prisenz
horasischer Schiffe sorgt zudem fiir ein angespanntes Klima,
wihrend sich die einheimischen Achaz gegen die Rodung des
Waldes fiir Baumaterialien mit aggressiven Ubergriffen auf

Patrouillen wehren. Withrend sich die menschlichen Partei-
en in kriftezehrenden Scharmiitzeln bekimpfen, haben die
einheimischen Achaz nach der Offnung eines Limbustores
Kontakt zu den in Zze Tha lebenden Crs’Sra aufgenommen.
Noch ahnt keiner Kolonialmichte, das ihnen bald eine ganz
andere Gefahr durch das Biindnis der Inselachaz mit einem
V’Crs’Sra im Kampf gegen die ,Nackten Diener bevorsteht.
Kaskor Du Berilis, der Aufseher der Gefingnis-Insel Milno
(170 Bewohner, Marmorsteinbruch) hat sich nach lukrativen
Handelsvertrigen offen zum Alanfanischen Imperium be-
kannt und ldsst von verbtindeten Piraten Jagd auf potenzielle
Sklaven jedweder Herkunft machen. Immer wieder lddt er
interessierte Kiufer zu ausschweifenden Feiern ein, um neue
Handelsbeziehungen aufzubauen und sein Biindnis mit den
Alanfanern zu festigen. Die Kolonie Porto Velvenya (600
Einwohner, 1 Haufen Basaltfaust, 30 Seesoldner, 2 Haufen
Schwarzer Bund des Kor, Borontempel, Korschrein, Taverne
Griine Holle und Bordell Gaiamos Traumstube) bildet den
Ausgangspunkt fiir zahlreiche Uthuria-Expeditionen und
die neuen Handelsbeziehungen mit den Einheimischen.

Die Kolonien im Spiel

Die weit entfernten Kolonien werden fiir das Imperium im-
mer wichtiger und erfahren durch die Entsendung von Trup-
pen oder Heldengruppen gréBere Aufmerksamkeit.

&% Auf dem Weg nach Uthuria soll eine Insel besiedelt wer-
den. Sowohl das Auskundschaften als auch der Aufbau des
potenziellen Proviantstiitzpunktes kann der Auftrag einer
Heldengruppe sein. Besonders bietet sich hierbei Yongustra
(fruchtbarer Dschungel, verlassene Rondrianerfestung, ech-
sische Ruinenstadt) an. Noch immer findet man in der zer-
fallenen Festung Spuren der Rondrageweihten, die — noch in
der Zeit der Priesterkaiser von Visionen geleitet — einer dunk-
len Vision von Namenlosen Rinken tiefin den Stiden folgten
und sich hier in den Ruinen einer echsischen Kultstitte ver-
schanzten. Vor zwanzig Jahren wurde der unbekannte Rond-
rianerorden durch den tiberraschenden Angriff des ghureni-
schen Ch’Ronch’Ra-Kult vollkommen ausgelscht.

&% Das Imperium geht in den Kolonien verstirkt gegen das
Kihet Ni Kemi vor — sei es durch den Kauf von Handelspri-
vilegien, offener Sabotage oder der Abwerbung von Verbiin-
deten. Die zahlreichen kleinen Inseln und Stiitzpunkten der
Kemi werden vermehrt Opfer dieser Attacken und die Hel-
den kénnen beiden Seiten unterstiitzend zur Seite stehen.

DieE nevEnD MacHTVERHALTIISSE

Der Taktiker Oderin hat seine Pline von einem starken
Al'Anfa tiber Jahre hinweg gepflegt und wei} nicht nur um-
sichtig sondern auch vorausschauend zu planen. Den grofBten
Feind sicht er im Imperium selbst, das sich mit Korruption,
Vetternwirtschaft und Intrigen jahrzehntelang geschwicht
hat. Auch wenn der Schwarze General in den Granden die
Waurzel des eigentlichen Ubels sicht, muss er diese wegen ihres
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Reichtums und Einflusses bei den Plinen zu einem starken
Imperium einbezichen. Die politische Alleinherrschaft der
Granden ist aber gebrochen, auch wenn sie immer noch eine
bedeutende Kraft in der alanfanischen Gesellschaft darstel-
len. Verworrene Intrigen sind bei Weitem nicht ausgemerzt,
sondern laufen eben weniger offensichtlich, aber dafiir weit-
aus todlicher als zuvor ab. Mit politischen Schachziigen und
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der Drohung cines erstarkenden Konigshauses hilt Oderin
die Granden unter fragiler Kontrolle und setzt ihre Macht
zu Gunsten des Imperiums ein. Die daraus resultierenden
Kompromisse schlagen sich nicht nur in seinen Strategien
nieder sondern auch bei personellen Entscheidungen. Im-
mer wieder muss Oderin loyale Gefolgsleute vor den Kopf
stofen und daraus resultierende Unzufriedenheit durch an-
dere Zugestindnisse wieder besidnftigen. Doch dem Protec-
tor ist bewusst, dass er nur so lange in relativer Sicherheit
ist, solange keines der Grandenhiuser eindeutig politische
Oberherrschaft erlangt. Mit der Boronkirche als moralische
Instanz hat sich Oderin einigen kénnen, doch steht ihm der
Kampf gegen die in ihrem Einfluss beschnittene Praioskir-
che unter Amosh Tiljak noch bevor.

Um eine Generation treuer und fihiger Gefolgsleute aufzu-
bauen, hat Oderin die Akademie von Al’Anfa unter Obhut
des Rektors Cessario Paligan griinden lassen. Einmal im Jahr
werden hier 10 Studienplitze an begabte Sechsjihrige gleich
jeder Herkunft vergeben. Nach der siebzehnjihrigen Aus-
bildung verpflichten sich die Studierten 10 Jahre lang zum
Dienst im Imperium. Diese Ausbildung erfiillt einen Teil sei-
nes Versprechens zur die Gleichheit aller Alanfaner und ist
Zeichen eines Neubeginns. Durch wéchentliche Getreide-
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und Reisspenden festigt der Schwarze General seine Beliebt-
heit beim Volk, wihrend die Spenden durch neue Steuern
von den Granden und reichen Fanas finanziert werden.

AmT vnp WURDE

Abgesehen vom Patriarchen gibt es keine Instanz, die sich
Oderins Willen in den Weg stellen kénnte. Dennoch holt sich
der Protector bei vielen Entscheidungen die Meinung eines
losen Zusammenschlusses ein, der im Volksmund auch als
Vertrauensrat oder Enger Rat bezeichnet wird. Es gilt als groBe
Ehre, zu diesem erlauchten Kreis zu gehéren, der aus ver-
dienten und loyalen Gefolgsleuten aber auch reprisentativen
Vertretern des Volkes besteht. Der Rat vertritt in Abwesenheit
des Protectors auch dessen Interessen, doch besitzen die Ver-
treter keine festen Amter oder Vergiinstigen. Zu den dauer-
haft berufenen Ratsmitgliedern zihlen Coragon Kugres, Alena
Karinor, Amato Paligan und Lucio ter Ubrecht. Ansonsten ist
eine Berufung in den Vertrauensrat allein vom Wohlwollen
und Vertrauen des Schwarzen Generals abhingig. Einzig die
vier erwihnten Ratsmitglieder werden an offizieller Stelle auf
Dauer festgelegt so dass sowohl tiber die Anzahl als auch die
Personen von Thnen als Meister frei verfiigt werden kann.

In Anlehnung an die Position der Tribune wurde fiir jedes
Stadtviertel ein eigener Kurator ernannt, der nicht nur alle
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administrativen Titigkeiten des Viertels tibernimmt, son-
dern sich fiir alle Vorkommnisse in seinem Bezirk direkt
vor dem Protector verantworten muss. Schwerer wiegt die
Ernennung eines festen Richters fiir die einzelnen Bezirke
und dass diese administrativ nicht mehr dem Luminifactus
sondern dem Protector unterstehen. Dies sorgt nicht nur fir
politische Reibereien sondern stellt fiir diese Richter eine
ZerreiBprobe zwischen weltlicher und kirchlicher Macht dar.
Stirkeren Einfluss bekommt das Militir, das von Oderin an-
stelle der S6ldner der Grandenhiuser eingesetzt wird. Wie
einst unter Bal Honak soll eine militirische Vormachtstellung
aufgebaut werden, welche die Gegner Al’Anfas in die Knie
zwingen und dem Imperium einverleiben soll. Einzig iiber
die kirchlichen Orden hat der Protector keine Befehlsgewalt,
ein Privileg das weiterhin allein dem Patriarchen gebiihrt.
Auf Dringen Corgaons setzt der Protector kiinftig auch mo-
dernere Schiffstypen ein, welche die Flotte mit ihrer Manov-
rierfihigkeit ergidnzen.

VERBUNDETE vnip FEinDE

Nach auBen hin wirkt das Alanfanische Imperium wieder
erschreckend geeint. Der Protector gilt als energischer und
strategisch planender Herrscher, der weniger an diplomati-
schen Kontakten als vielmehr dem Ausbau der Vormacht-
stellung durch Handelsbeziehungen oder der Unterwerfung

] DiE SCHWARZE ALLIiATIZ

von Widersachern interessiert ist. Kiinftig sind es wieder die
Grandenhiuser, die politische Bezichungen zu den nérdli-
chen Herrschaftsgebieten aufbauen und durch Heirats- und
Handelspolitik ihren Einfluss vergroBern.

Getrieben vom religiésen Missionierungseifer der Boronkir-
che, aber auch aus taktischer Uberlegung stellt die Eroberung
des Kemireiches eines der mittelfristigen Ziele von Oderins
Plinen dar, vor allem da er der untreuen Region personlich
niemals thre Verbriidderung mit den Feinden des Imperiums
verzeihen wird.

PERSONLIiCHKEITED DES ALANFANISCHEND IMPERIVIMS

DiE nEvEn HERRSCHER_

ProTEcTOR_

mihne reitend mit Schwarzer Platte, schwer bewaftnet und
ohne Emotionen zu zeigen — in Erscheinung tritt. Da sich
die Zahl der Widersacher nach seiner Riickkehr aus dem
schmachvollen Exil vervielfacht hat,

Operin pv Metvant

Der aus dem Exil in Port Corrad glor-
reich zurtickgekehrte Schwarze Gene-
ral (¥969 BF, stimmig und muskulds,
gestrenge Mimik, unbestechlicher Stra-
tege und Kriegsveteran) wird vom Volk
als Held und Befreier gefeiert. Auch
wenn er die militirische Uberlegenheit
und das Wohlwollen der Bevélkerung
besitzt, weils der leidenschaftslose Sol-
dat aus eigener Erfahrung wie verging-
lich Ruhm und Einfluss sein kénnen.
Sein ganzes Bestreben gilt der Ausdeh-

nung des Alanfanischen Imperiums, i

wobei er keinen persénlichen Macht-

geliisten folgt. Das Volk erlebt den Protector nur an den
hohen Gerichttagen und an wenigen von Oderin sorgsam
ausgewiihlten Auftritten, bei denen er — auf einer Borons-
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regiert Oderin mit einer eisernen Gna-
denlosigkeit, die keinen Widerspruch
duldet. Bedingt durch den Einfluss der
Granden muss er jedoch zihneknir-
schend Kompromisse mit Feinden ein-
gehen und seine Position im Geflecht
der Intrigen behaupten, wenn er auch
nichts mehr verabscheut. Der Schwar-
ze General wird in den nichsten Jahren
das zerrissene Imperium wieder einen
und aufbauen, auch wenn seine Gegner
im Hintergrund stetig an der Schmaile-

rung seiner Amtsgewalt arbeiten. War
Oderin in der Vergangenheit nicht im-
mer ein Freund von den Entscheidun-
gen des Patriarchen, so sicht er in Amir mittlerweile einen
gereiften und vielleicht wiirdigen Nachfolger des von Ode-
rin so verchrten Tar Honak,.
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PariarRcH AmirR Homak
Nach dem Verrat scines Geliebten
und der Entsendung seiner Tochter
ins Exil wendet sich der Patriarch
(*987 BF, athletisch, hiiftlanges
dunkelbraunes Haar, wohlklingen-
de Stimme, in sich ruhend) allem
weltlichen ab und entwickelt sich
im Laufe der nichsten Jahre zu ei-
nem tiefgeistigen und spirituellen
Fiihrer, der das Wohl der Kirche
ohne politische Kompromisse oder
Verpflichtungen voran treibt. Sein
Vertrauen schenkt er allein Boron
und seiner Tochter Amira, denn er
wurde von den Menschen die ihm

nahe standen zu oft enttduscht und verra-
ten. Amirs Beliebtheit beim Volk und seine
Stellung als Oberhaupt der Boronkirche
erlauben es dem Protector nicht, eine Ent-
scheidung gegen dessen Billigung durchzu-
setzen. Mit der Ernennung des Protetcors
im Namen der Boronkirche gelang es dem
Patriarchen, nicht nur die Granden politisch
zu entmachten, sondern auch der Kirche
exklusiveren Einfluss auf die Politik zu ver-
schaffen, ohne sich selbst zu offensichtlich
gegen die Granden zu stellen. Doch Amir
sicht in dem tief boronfiirchtigen Protector
nur ein Mittel zum Zweck, um irgendwann
seine Tochter Amira anstelle des ungeliebten
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bOffne deinen Geist den Visionen der Rabentochter! Wie

HEmMODATES von SHOY'Rina

Oderins einzusetzen. Nur noch selten zeigt
der Patriarch sich in der Offentlichkeit und
hilt sich durch ausdauernde Meditationen in
einem Zustand stindiger Entriickung. Seiner
Tochter Amira schickt er des Ofteren als Unter-
stiitzung borongefillige Recken oder verdiente
Geweihte, die sie in der Erfiillung ihrer Aufga-
ben unterstiitzen sollen. Durch die Einsetzung
des Protectors hat sich der Patriarch jedoch vie-
le Feinde eingehandelt, und wihrend sich sein
Stellvertreter Brotos Paligan lediglich politisch
gegen ihn intrigiert, kommt es in den nichsten
Jahren vermehrt zu Anschligen von weniger
gotterfiirchtigen Fraktionen aufihn.

Koénic THEmopates

von SHoY' Rinma

Hinter vorgehaltener Hand als ,Blut-
kénig*® bezeichnet leitet Themodates
(*1003 BF, schlanke Statur, unge-
wohnlich hellblaue Augen, gerissener
Lebemann) fiir das Koénigshaus eine
neue Ara ein. Neue Handelsprivile-
gien kénnen wieder gewonnen wer-
den, Mirham blitht auf und seine
politischen Gegner zerreiflen sich im
Kampf um Macht gegenseitig. Dass
nur ein Biindnis mit Oderin seine
Nachfolge auf den Thron sicher stellte
wissen nur wenige am Hof. Wihrend

sich seine Frau Arieana um die Politik

DER AL’ ATFATER Ritvus

ocsam wieder 1n|

ndung seines Glaubens, bis dort sogar das neue

efakt der Kirche geborgen werden kann.
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in Mirham kiimmert, vergntigt sich Themodates bei der Su-
che nach einflussreichen Verbiindeten fiir das Konigshaus
auf verschiedenen inner- und auBerpolitischen Anléssen.

Komnicim ArRiEana von SHoY'Rinma

Die intrigante Arieana (*1002 BEF, blasse Schonheit, elegan-
te Verfiihrerin) hat durch der Hochzeit mit ihrem Stiefsohn
Themodates nicht nur die Sicherheit ihrer Kinder gesichert,
sondern auch ihren Einfluss. Durch ihren Charme hat sie in
Oderin einen michtigen Gonner gefunden, was sie im alltig-
lichen Intrigenspiel der Hofcamarilla nie miide wird anzu-
deuten. Wichtig ist ihr allein der Fortbestand ihrer Dynastie,
fiir welche ihr keine Verbrechen zu grausam sind.

WEITERE EIONFLUSSREICHE

Grof3apmiraL Coracon KUGRES
Auch wenn der beriihmte Giilden-

lichkeit, das krankhafte Geschwiir der Grandenherrschaft
auf dem Silberberg auszumerzen. Thre Loyalitit gilt weni-
ger Oderin als vielmehr dem Imperium, das sie am liebsten
mit Feuer und Schwert von Dekadenz und Intrigen reinigen
wiirde. Die Abgingerin der Kriegsfakultit hat trotz ihres Al-
ters schon an vielen Schlachten teil genommen und nimmt
in den Kriegsplidnen des Protectors eine tragende Rolle ein.

Granpe Amato PaLican
Der junge Grande (*1009 BF, drahtig, blaue Augen, beson-
nener Politiker) hat sich mittlerweile durch eigene Kraft aus
dem Schatten seines Onkels Goldo heraus an die Spitze des
Machtgefiiges katapultiert. Durch Mut und seine versshnen-
den Schlichtungsversuche zwischen Oderin und den Gran-
den hat Amato sich den Respekt des Protectors erworben und
wurde in den Vertrauensrat als Sprecher der Granden beru-
fen. Neben der Forderung von Kiinstlern und Gladiatoren
nutzt er seinen neuen Einfluss auch, um sein umfangreiches
Informationsnetz weiter auszubauen. Im

landfahrer (¥*975 BF, kurz gewachsen,
Augenklappe tiber dem rechten Auge,
kleidet sich bevorzugt in rote Farben,
ruhiger und besonnener Realist) durch
seinen Vetter Salix Kugres mit groBzii-
gigen Bestechungsgeldern zum neuen
GroBadmiral ernannt wurde, war er
bereits als erfolgreichster Piratenjiger
lebende Legende in der alanfanischen
Flotte. Nach dem erfolgreichen Angriff
von charyptischen Piraten auf die all-
jahrliche Schatzflotte, trat Coragon aus
politischem Kalkiil gegen seinen irgs-
ten Widersacher Nareb Zornbrecht von
seinem Amt zuriick und fand in Port

Corrad bei Oderin du Metuant Unterstiitzung. Die Beziehung
zwischen dem Schwarzen General und Coragon basiert auf
gegenseitigem Respekt und stetig wachsendem Vertrauen,
so dass der GroBadmiral sein Amt mittlerweile ohne groBe
Beeinflussung durch Oderin austibt. Coragon hegt im Ge-
gensatz zu den meisten Alanfanern wenig Vorbehalte gegen
die Horasier und es gelingt ihm aufgrund der Beziehungen
seiner Vergangenheit auf See, eine Art Waffenstillstand mit
dem Horasreich umzusetzen. Selbst wenn er nicht so unei-
genniitzig wie Oderin die Vormacht des Imperiums anstrebt,
teilt der selten an Land anzutreffende GroBadmiral doch die
Ansicht des Protectors, dass AI’Anfa nur unter einer starken
Fiihrung erstarken kann.

Kommanpanfa ALEna KarRimoRr,

In ihrer Position als rechte Hand Oderins hat sich die un-
nahbare Offizierin (*1011 BEF, schlichte Kleidung, stolz, ei-
gensinnig) eine sichere Position im Machtgefiige geschaffen.
Die aufgrund ihrer Aufrichtigkeit beim Volk sehr beliebte
Grandessa sicht in der Herrschaft Oderins die einzige M6g-
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Rat positioniert er sich oft als Advocatus
Diaboli, der konsequent und ungeschont
die abwigbaren Folgen anstehender Ent-
scheidungen des Protectors zur Diskussion
stellt. Wihrend die Grandenfamilien um
seine Gunst buhlen und dabei nach még-
lichen Schwiichen Ausschau halten, baut
der tief marbogliubige Grande behutsam
seine Position aus, um irgendwann den
Platz als Familienoberhaupt des Hauses
Paligan einzunehmen.

TriBvn Lucio TeErR UBRECHT
Nicht nur wegen der Mithilfe des ehema-
ligen Rebellen beim Aufstand gegen das
Duumuvirat, sondern auch um sich den Riickhalt der Fana zu
versichern, berief der Protector Lucio (*1003 BF, langsam be-
ginnendes Wohlstandsbiuchlein, goldener Ohrring, desillu-
sionierter wenn auch beharrlicher Visionir) als Vertreter des
Volkes in den Vertrauensrat. Seine direkte Art und die Sorge
um das Wohlergehen des Volkes erlauben es thm, den General
ungestraft auch mit unangenchmen Wahrheiten zu konfron-
tieren. Weniger beliebt ist er alten Kameraden, welche die Er-
nennung ihres ehemaligen Anfiihrers als Tribun als heuchle-
risch oder Verrat empfinden. Wihrend Lucio selbst sein Leben
fiir sein hehreres Ziel von einem neuen AI’Anfa opfern wiirde,
kommt es immer wieder zu Anschligen auf ihn, die haupt-
sichlich von den Visrarebellen unter der neuen Anfiihrerin
Rose (*1019 BF, charismatisch, jihzornig) initiiert werden.

BewaHRER DER [TacHT BrROTOS PaLican

In seiner Funktion als Zeremonienmeister und Stellvertreter
des Patriarchen ist Brotos (*977 BF, Glatze, gebrechlich, ste-
chender Blick) seinem Herzenswunsch vom Sturz des Hau-
ses Honak so nah wie noch nie. Die gestrenge Hand Amirs
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verhilft Brotos zu neuen Mitverschworern und Einfluss, wih-
rend er im Verborgenen auf den richtigen Zeitpunke fiir die
Absetzung des Patriarchen ausharrt.

GRrRanDE Rgzzan ZOROBRECHT

Als wiirdiger Nachfolger seines Onkels riss Rezzan (¥1005
BF, bullig, skrupelloser und grausamer Machtmensch) ohne
zu Zodgern die Fihrung des Hauses Zornbrecht an sich. Mit
einer Mischung aus Gewalt, Erpressung, Biindnissen und
Handelsabkommen stellt er die Zukunft seines Hauses si-
cher und plant bereits ungeachtet des misstrauischen Zweck-
btindnisses mit Oderin bereits dessen Absetzung.

Lvminiractvs AmosH Tirjak

Mit seinen Predigten tiber Oderins AmtsanmaBBung zu Un-
gunsten der Praioskirche stellt sich Amosh (*969 BEF, olig
niselnde Stimme, selbstherrlich, hartherziger Richter) offen
gegen den Protector und seine Reform der Gerichtsbarkeit.
Erfullt von dem Feuer seiner Erleuchtung lisst sich der
Hochgeweihte des Praios weder von Drohungen noch Ver-
boten ziigeln und setzt die volle klerikale Amtsgewalt der
Kirche gegen deren Entmachtung ein.

JinGerin pEs RaBen Amira Homak
Nach dem Zusammensto der Rabengarde mit der hun-

gernden Bevolkerung unter ihrem Kommando wurde Ami-
ra (*1007 BF, weiBsilbernes

Haar, kompromisslose Visi-
onirin) ihres Kommandos
enthoben und von ihrem Va-
ter Amir zum eigenen Schutz
in eine Art Exil entsandt. Die
junge Borongeweihte soll
dem Patriarchen zwar nach-
folgen, doch regiert nach
Ansicht ihres Vaters noch
zu sehr die Leidenschaft
ihr Handeln und er erhofft
sich, dass die Reisen durch
das Imperium seine Hoff-
nungstrigerin reifen lassen.
Tatsichlich glitht in der Hal-
belfe das Feuer ihres GroBvaters Bal Honak. Sie verachtet die
Intrigen und den Egoismus der Granden und strebt nach der

Errichtung eines Gottesstaates, der vollkommen den Weisun-
gen des Gétterfiirsten folgt. Die Suche nach dem Ursprung
cines alten Erbstiickes Bal Honaks im Exil vereint den tief
boronglidubigen Schwertmeister Lucan Queseda und Amira
zu einem heimlichen Liebespaar, deren Wege sich aber auf
der Spur nach einem neuen Boronartefakt wieder trennen.

GesanpTeE Carvaia ya DERGamon

Die Botschafterin des Horasreich (¥999 BF, herbe blonde
Schénheit, vergniigungs- und machthungrige Adlige) ver-
fallt den Reizen der Schwarzen Perle und ist neben ihrer Ver-
trauten Shantalla fir die kiinftig stabile Beziechung mit dem
Horasreich verantwortlich.

BEDROHUNGEN VNND ZURKUNFTiGES

Die folgenden Abschnitte sind als Meisterinformationen zu
verstehen. Sie geben einen Einblick in die Ereignisse und
Bedrohungen des Schwarzen Imperiums, die in den nichs-
ten Jahren in offiziellen Publikationen behandelt werden
oder als Authinger fir eigene Abenteuer dienen kénnen.

DAS ALANFANISCHE IMPERIUM
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Im Imperium ereignen sich in den nichsten Jahren einige Verin-
derungen, die verschiedenen Michtegruppen Vorteile verschaffen
und oft durch den Einsatz von Heldengruppen erst erméglicht
werden. Die genauen Umstinde der mit einem * gekennzeich-
neten Ereignisse werden im offiziellen Aventurien nicht niher
behandelt und kénnen in Threr Spielrunde frei gestaltet werden.
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#% 1037 BF: Besiedlung der Insel Yongustra als Proviant-
stiitzpunkt des Imperiums fiir die Uthuria-Handelsroute. (*)
#% 1038 BF: Mit groBziigigen Handelsabkommen wird
Chorhop necuer Biindnispartner der Schwarzen Allianz und
16st sich dadurch vom Einflussbereich des Kalifats. (*)

RUCKSCHLAGE

&% 1037 BF: Eingeschiichtert durch die Hetzpredigten
Amosh Tiljaks schreiten die Arbeiten am neuen Gesetzeswerk
nur sehr langsam voran und enthalten fast ebenso viele Pri-
zedenzfille und Sonderregelungen wie die urspriinglichen
Gesetze. Die Bevolkerung sucht auf Nachdruck der Richter
wieder vermehrt den juristischen Rat der Praioskirche und
bittet bei ungeliebten Urteilen des Protectors den Praioshoch-
geweihten um Beistand.(¥*)

&3 1037 BF: Marbos Rache kann mehrere Gefolgsleute Oderins
durch Bestechung und Mordanschlige ausschalten und eigene
Strohminner in direkter Nihe des Protectors platzieren. (*)

[06
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WEiTERE EREIGNiSSE DER MACHSTEN |AHRE
% 1036 BF: Uberfall auf Port Corrad von einem Zusam-
menschluss novadischer Stammeskrieger, der gleichzeitig
mit einem Aufstand der unterdriickten Bevélkerung fast zum
Verlust der Stadt fiihrt. (¥)

&% 1037 BF: Durch Nichtangriffspakte, eintrigliche Handel-
vertrige, politischen Versprechungen und die Heiratspolitik
der Granden gelingt dem Imperium die Herstellung eines sta-
bilen Frieden mit den Biindnispartnern der Goldenen Allianz,
von der das Kihet Ni Kemi ausdriicklich ausgenommen ist.
&% 1037 BF: Die Streitigkeiten zwischen Oderin du Metuant
und Amosh Tiljak eskalieren, nachdem der Praioshochgeweih-
te ein bedeutsames Urteil des Protectors durch eine gottliche
Vision als fehlerhaft aufzeigt. Das Vorrecht der Kirche vor ei-
nem weltlichen Herrscher wird schlieBlich vom Patriarchen
bestitigt, so dass Oderin das Amt des Oberen Richters durch
Anordnung der Praios- und Boronkirche abgeben muss.

&% 1038 BF: Das Alanfanische Imperium verbiindet sich mit
Rhoénda IX. Setepen und unterstiitzt mit Truppen und Schif-
fen den beginnenden Kriegszug der trahelischen Despotin
gegen das Kdhet Ni Kemi.
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DiE ROmMMILYSER ITTARK.

»Der Krieg hat dieses Land verheerr und Zwistigheiten haben

uns entzweit. Doch diese Zeiten sind vorbei. Das Vergangene soll MigienGilde TRSSERYOREGm IEQMYETBe. GiltSihainige. LoNnESEy

rihen und unser Streben der Zukunf gelten. Bei den gerechten Hexen und Druiden im Reichsforst und den Gebirgen, Magiedilet-
Gottern, schon bald wird das Reich mit Stolz auf die Rommily-

ser Mark blicken und aussprechen, was Uns bereits Gewissheit im

tanten, Schamanismus der Goblins
Ressourcen und Handel: Silber, Fischerei, Landwirtschaft, Rinderzucht,

Herzen ist: Diese Provinz zihlt zu den vornehmsten im Reiche Eisen, Kupfer

Raulsl“ Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten: Sankt Travinian (Schutz-

— Markgriifin Swantje von Rabenmund, am Tag ihrer Krinung heiliger des Landes), Sankta Artema (Firunheilige und Stadtgriinde-

am 12. Travia 1036 BF rin von Gallys), Randolph Hermar von Rabenmund (erster Fiirst

Die Rommilyser Mark fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Schwarze Sichel, Trollzacken, Darpat, Dergel,
Feidewald, Reichsforst

Landschaften: Rommilyser Mark, Zwercher Hiigelland, nordwestliche
Trollzacken, nordéstliche Auslaufer des Reichsforstes, Wehrheimer
Forst, Dergelauen, siidwestliche Ausldufer der Schwar-

zen Sichel, Baernfarnebene

Wichtige Gewdsser: Dergel (350 Meilen), Gernat

(100), Olku (75), Darpat (30); Ochsenwasser

Geschdtzte Bevolkerungszahl: 165.000 Menschen,

einige tausend Goblins und Orks, einige hundert

Zwerge, einige Elfen, Oger und Trolle

Wichtige Stddte und Orte: Rommilys (10.000, ein-

schlieBlich Pilger und Fliichtlinge), Zwerch (1.600),

Rankaraliretena (1.100), Gallys (850), Ruinenstadt

Wehrheim (800, steigend), Ebnet (700), Rappenfluhe

(700), Seeheim (700), Zweimiihlen (700), Ochsenried

(650), Oppstein (650), Wutzenwald (650), Hohenstein

(550), Dergelheim (500), Auraleth (400)

Garnisonen: 3 Banner ,Friedensgarde’ (Rommilys), | Schwadron
,Grenzreiter* (Gallys), | Schwadron ,Markische Reiterei‘ (Zwerch),
| Banner ,Dergelgarde’ (Rankaraliretena), | Banner Sappeure
,Wehrheimer Triimmergarde’ (Wehrheim), | Banner ,Rotrocke
(Auraleth), | Schwadron kaiserliches Garderegiment ,Ochsengarde’
(Gallys), markgraflicher Heerbann (ansehnlich)

Wichtige Verkehrswege: ReichsstraBe | (Greifenfurt-Wehrheim-Gallys-
Warunk), ReichsstraBe Il (Baliho-Wehrheim-Gareth), Reichsstra3e
Ill (Gareth-Perricum) und Abzweig nach Rommilys, SilberstraB3e
liber Zwerch nach Rankaraliretena; Dergel (schiffbar ab Wehrheim)
Herrschaft: Markgrafin Swantje Rahjandraél von Rabenmund
Wappen: auf Gold ein seitlicher Auerochsenkopf in Rot
Sozialstruktur: mittelreichischer Feudalismus mit selbstbewusstem
Hochadel

Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: Bregelsaum,
Finsterbinge, Firunslicht, Mersingen, Oppstein, Rabenmund, Rossha-
gen, Sturmfels

Vorherrschende Religion: Zwolfgotterglaube (vor allem Travia), er-
starkter Kor-Glaube und Gigantenverehrung

MARK ROMMILYS

Darpatiens), Answin der Altere von Rabenmund (Befreier Wehr-
heims), Irmegunde von Rabenmund (letzte Fiirstin Darpatiens), das
Heilige Paar (geistliche Fiihrung der Traviakirche), der Graue Mann
vom Ochsenwasser (Wassergeist), Aliola (Nymphe der Darpatfal-
le), Ortfried (fliegender Stier)

Waundersame Ortlichkeiten: Ochsenwasserfille, Ochsenwasser, Ruinen

von Wehrheim (Geistererscheinungen), Mythraelsfeld (Schlachtfeld

vor Wehrheim), Uszandtron, Gehornter Kaiser (mys-
| teriése Kavernen und Kraftlinien-Knotenpunkt)
und Blitzspitze (Kraft verheiBender Berg) in der

Schwarzen Sichel
Lokale Fest- und Feiertage: 10. Praios (Belagerung
von Rommilys), 12. Praios (Jahrestag der Oger-
schlacht), 15. Rondra (Schwertfest, Blutopfer zu
Ehren Kors), |. Travia (Tag der Heimkehr), 1.-3.
Travia (Erntefest), 12. Travia (Tag der Treue), 24.
Peraine (Tag der Trauer, Gedenken an die Schlacht

auf dem Mythraelsfeld)

Stimmung in der Rommilyser Mark: Nach Jahren des
I Krieges schopfen die Menschen Hoffnung, doch noch
traut man dem Frieden nicht. Trotz der Gebote der Gast-
freundschaft bleibt ein Misstrauen Fremden gegeniiber tief verwur-
zelt und nicht alle Konflikte der letzten Jahre sind beigelegt. Gene-
rell herrscht eine Aufbruchstimmung vor, zwischen dem Stolz, etwas

Neues zu schaffen, und den Traumen vergangener Zeiten.

Verheert durch das Jahr des Feuers stiirzten weite Teile des
Fiirstentums Darpatien in Anarchie und Chaos. Auf dem
Grofsen Hoftag 1028 BF wurde es zerschlagen: Wihrend sei-
ne ostlichen Baronien als Traviamark und Rabenmark unter
kirchliche Regentschaft gestellt wurden, blieben weite Teile
als umkimpfte Wildermark in der Hand von Kriegsfiirsten
und anderen Herren von eigenen Gnaden. 1035 BF gingen
die Kimpfe um die Wildermark in die entscheidende Pha-
se, die Ordnung wurde wieder hergestellt. Anfang 1036 BF
wurde auf dem Grofien Hoftag die neue Markgrafschaft Rom-
milyser Mark geschaffen. Unter der Herrschaft von Markgri-
fin Swantje von Rabenmund versucht die junge Provinz, die
Schatten der Vergangenheit abzustreifen und sich eine Zu-
kunft im Herzen des Reiches aufzubauen.
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Historischer Uberblick iiber eine junge Provinz
Ingerimm 1035 BF: Die mirkische Schlacht. Nachdem das
ganze Jahr iber mehrere kleine Scharmiitzel und Schlach-
ten die Wildermark erschiittert haben, kommt es im Her-
zen der umkimpften Region zur Entscheidungsschlacht
zwischen den Kaiserlichen und der Séldnerfiithrerin Luti-
sana von Perricum.

Efferd 1036 BF: Grofier Hoftag su Rommilys. In der Frie-
densbulle von Rommilys beschlieBt der Adel des Reiches die
Schaffung der neuen Markgrafschaft Rommilyser Mark,
die die Baronien der aufgeldsten Traviamark und der Pri-
fektur Wildermark umfasst.

12. Travia 1036 BF: Tug der Treue. Im Friedenskaiser-Yulag-
Tempel zu Rommilys wird Swantje von Rabenmund zur
ersten Markgrifin der Rommilyser Mark gekront und leis-
tet der anwesenden Kaiserin den Vasalleneid. Am gleichen
Tag gibt sie ihre Verlobung mit Geldor von Bregelsaum be-
kannt.

30. Travia 1036 BF: Im Traviabund von Swantje und Gel-
dor vollzieht sich der lange angestrebte und einst in der
Blutnacht von Rommilys gescheiterte Frieden zwischen
den traditionell verfeindeten Hiusern Rabenmund und
Bregelsaum.

Das Lanp vobp pDiE LEVTE

Die langen Jahre des Krieges haben Spuren hinterlassen.
Wiihrend die Menschen der zentralen Linder am Ochsen-
wasser unter der Regentschaft der Traviakirche in Frieden
lebten und ihren Wohlstand mehren konnten, trigt man im
Norden die Narben des Krieges. Wohlhabende GroBbauern
und stolze Ritter stehen Entwurzelten, ehemaligen Kriegs-
fiirsten und pragmatischen Siedlern gegeniiber. Der Ton ist
rauer als im ehemaligen Darpatien. Lingst sind nicht alle
Fehden beigelegt und alle Séldner weitergezogen. Dennoch
erblitht ein beharrlicher Optimismus: Die Rommilyser Mark
markiert einen Neuanfang und viele sind gewillt — nicht zu-
letzt durch das Vorbild der Markgrifin inspiriert — ihren Bei-
trag zu leisten, um die Mark aufblithen zu lassen.

Die REGionEn
DER RommiLySER ITTARK

Das Herrschaftsgebiet der Rommilyser Mark umfasst 30 Ba-
ronien, die unmittelbar der Markgrifin unterstehen, wodurch
sie tiber direkten Einfluss auf die Barone verfiigt. Auch wenn
es keine Grafschaften oder andere unterteilende Verwaltungs-
strukturen gibt, lassen sich in der Mark drei Kulturregionen
unterscheiden: die reichen Baronien am Ochsenwasser, das
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vom Wiederaufbau und Pioniergeist geprigte Wehrheimer
Land und der weitenteils riickstindige, diinn besiedelte Si-
chelhag. Diese Namen gehen in den nichsten Jahren in den
Sprachgebrauch tiber und prigen die Identitit der Bewohner
in den Regionen. Dies schligt sich auch in Redewendungen
wie , Er ist fett wie von der Ochsenwasser Weide", ,beharrlich
wie ein Wehrheimer” oder ,,Sichelhager Bergbaron™ als Syno-
nym fiir einen Hinterwildler nieder.

OCHSEITWASSER_

Baronien: Bohlenburg, Dettenhofen, Gallys, Grassing,
Mark Rommilys, Neuborn, Ochsenweide, Zwerch, Zwei-
miihlen

wReist’e am Ochsenwasser entlang, kannste meinen, den Krieg
hdtt’ es nich’ gegeben. Die Weiber sind fett und prall wie die
Ginse in Travias Hof. Und jetzt, wo sie dir in Rommilys nicht
mehr auf die Finger hauen tun, wenn du 'ne Runde Karten klop-
pen willst, kannste dich da auch wieder blicken lassen. Das Fuhr-
mannsgeschift is’ ja schon seit Jahren nich’ mehr das, was es mal
war, nich’ wahs; aber in den Stidten am Ochsenwasser kannste
nun wieder ‘ne gute Miinze machen. Und sicher sind die Straflen
auch wieder.”

—Herbo Ranfel, Rollkutscher, Boron 1036 BF

Unter der umsichtigen Herrschaft der Traviakirche gedieh
das Land am Ochsenwasser und stellt heute die reichste Re-
gion der Markgrafschaft dar. Hier schligt das Herz der Rom-
milyser Mark. Seine Bewohner sind stolz und gotterfiirchtig,
in den Stidten prosperieren die selbstbewussten Ziinfte und
gerade in Rommilys prigen FleiB, Sittsamkeit und Gelehr-
samkeit das Bild des tiichtigen Biirgers.

Die wichtigste Stadt ist Rommilys (10.000 Einwohner,
Haupttempel der Travia, Tempel aller Zwolfgotter auBer
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Firun, Angroschtempel, viele Herbergen und Schenken, Ka-
nalisation, Stadtteile mit eigenem Recht), das sich lingst von
den Schrecken des Jahrs des Feuers erholt hat. Die unter der
kirchlichen Regentschaft eingefiihrten Sittenregeln sind auf-
gehoben, doch manch dunkles Erbe aus den zuriickliegen-
den Jahren — vor allem Schmuggel —besteht im Schatten fort.

Von der Markgrifin gefordert lassen sich viele Gelehrte in der
Stadt nieder und entsenden Abenteurer, die Geschichte des
Landes zu ergriinden.

Ebenfalls von Bedeutung ist das wohlhabende Zwerch (1.600
Einwohner, davon 35% Zwerge, Ingerimm-, Praios-, Travia-,
Tsa- und Perainetempel, Silberminen, Silberschmuckkunst,
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bem EnpE DER TRAaViamaRrRK

Stellmacherei Téchter Taif) mit seinen Edelhandwerkern.
Rankaraliretena (1.100 Einwohner, davon 50% Zwerge, In-
gerimm- und Perainetempel, acht Schenken, zwei Schmie-
den, Silbermine) erwacht aus seinem Schlaf und wird zu
einem wichtigen Handelsposten. Gallys (850 Einwohner,
Firun- und Kortempel, wehrhafte Stadt auf einem steilen,
80 Schritt hohen Hiigel) beherbergt eine kaiserliche Gar-
nison zur Sicherung der Ostgrenze. Wihrend der Jahre der
Wildermark haben sich im Schwefelviertel viele Alchimisten
und Lohnmagier niedergelassen. Wie die Mietschwerter des
S6ldnermarkts bieten sie weiterhin ihre Dienste an.
Zweimiihlen gedeiht unter der Herrschaft seiner berithm-
ten Recken und oft kann man hier die Markgriifin antreffen,
die in schwierigen Fragen den Rat der Helden von Zwei-
miihlen sucht.

Das Ochsenwasser im Spiel

Am Ochsenwasser, dem ,Speckgiirtel’ der Mark, lebt ein
Teil des alten Darpatiens und der Traviamark fort: Die Rit-
terschaft ist standesbewusst und von altem Gebliit, in allen
Gesellschaftsschichten ehrt man die Zwélfe, allen voran die
giitige Travia. Hier trdiumt man von dem Erlangen neuer
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GroBe, vor allem in Rommilys, das zum Hort der Riickbesin-
nung auf alte Werte wird.

& Der Reichtum vieler Ochsenwasser Baronien und Stidte
weckt Begehrlichkeiten in den drmeren Regionen. Gerade aus
dem Wehrheimer Land werden Stimmen laut, die Solidari-
tit und eine Beteiligung am Wiederaufbau einfordern. Doch
nicht jeder ist bereit, dies ohne Gegenleistung zu erbringen.
Um die Einheit der Mark zu wahren, kénnen die Helden
vermitteln, Abkommen aushandeln oder Ehen arrangieren
und so einen Beitrag fiir den Wiederaufbau leisten.

&% Auf ciner Insel im Ochsenwasser erhebt sich immer noch
Galottas Turm, von dem aus der spitere Heptarch den Oger-
zug steuerte. Swantje verfligt, dass dieses Schandmal abgeris-
sen werden soll, als Zeichen, dass man die Schrecken der Ver-
gangenheit tiberwunden hat. Die Helden kénnen den Auftrag
erhalten, den Abriss zu organisieren. Sie miissen Geldgeber
gewinnen, Arbeitskrifte und Werkzeug organisieren und sich
verschiedener Sabotageakte erwehren — durch Jiinger des ge-
fallenen Didmonenkaiser aus den Schattenlanden, missgtins-
tige Patrizier, fur die der Symbolakt eine Verschwendung von
Dukaten ist, oder Adlige wie Baron Answin, die das Prestige-
projekt der Markgrifin scheitern lassen wollen.

&% Im Jahr des Feuers wurde der Hort der Draconiter zu
Rommilys zerstort. Nun lidt Swantje die Draconiter ein, ein
neues Ordenshaus zu errichten. Als Prizeptor wird Edorian
Canyzian von Ferdok (*1000 BF, brauner Vollbart, rasierter
Schidel, bullig, zeichnet in seinen Musestunden Karikatu-
ren) berufen, der die letzten Jahre als Altertumsforscher im
Horasreich verbrachte und von der Idee einer ,Rommilyser
Renascentia‘ beseelt ist. Die Helden kénnen ihm helfen, ein
geeignetes Gebdude zu finden und umzubauen. Traditionell
steht in jedem Hort eine kunstvolle Statue der Hesinde oder
einer ithrer Heiligen. Handwerklich begabte Helden kénnen
hier selbst Hand anlegen, ansonsten muss ein begabter Stein-
metz gefunden werden. Gestalt und Name der Hauptstatue
werden offiziell nicht festgelegt, so dass die Helden dem
Hort zu seiner individuellen Note verhelfen kénnen. Eine
andere Aufgabe kann darin bestehen, verschollene Schitze
und Schriften des zerstorten Hortes wiederzubeschaffen, die
seit acht Jahren in alle Winde verstreut sind.

WEHRHEIMER Lanp

Baronien: Brockling, Briicksgau, Dergelsmund, Galben-
burg, Hallingen, Immlingen, Kénigsweber, Lodenbach,
Mark Wehrheim, Meidenstein, Schlotz, Waldmarkt

JWir haben Schreckliches durchlebt, doch standgehalten. Nichts
kann uns noch schrecken, weder in der Gegenwart, noch in der
Zukunft.”

—Hagen von Fohrenstieg, Burgherr von Auraleth, Praios 1036 BF

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Das Wehrheimer Land ist ein rauer Landstrich, der wie kei-
ne andere Region der Mark von den Wirren der zuriicklie-
genden Jahre gezeichnet ist und tiefgreifende Verinderun-
gen erfahren hat. Alteingesessene Adlige, die sich vor Jahren
zum Schutzbund der Stahlherzen zusammengeschlossen
haben, miissen sich mit legitimierten Kriegsfiirsten arran-
gieren. Auch in der nichtadligen Bevélkerung begegnen
sich Welten: Heimkehrende Fliichtlinge treffen auf Zurtick-
gebliebene, die teils Schreckliches erlitten haben. Dazu ge-
sellen sich sesshaft gewordene Séldner und Siedler, die sich
ein neues Leben aufbauen wollen. Selten bleiben die neuen
Nachbarschaften ohne Konflikte, doch man versucht sich
zusammenzuraufen.

Dank seiner Handelswege, der kaiserlichen Pfalz zu Briicks-
gau und den Stammlehen der Familien Bregelsaum und
Rabenmund, kann die Region sich anhaltender Zuwendun-
gen sicher sein, doch reichen diese nicht immer aus, um den
Wiederaufbau zu stemmen. Auch dies zwingt die Menschen,
enger zusammen zu riicken — und wenn die Hindernisse
iiberwunden sind, blickt man nicht ohne Stolz auf das ge-
meinsam Erreichte.

MARK ROMMILYS

Im Herzen der Region liegt die Ruinenstadt Wehrheim (sie-
he Kasten), gleichermaBen Symbol fiir die erlittenen Schre-
cken wie fiir den unbedingten Willen zum Wiederaufbau.
Von Auraleth aus leisten die Bannstrahler einen tatkriftigen
Beitrag zur Wiederherstellung der Ordnung, wodurch sie ein
hohes Anschen beim Volk geniefien. Die Grenzstadt Barken
(900 Einwohner, Travia-, Peraine- und Rahjatempel, Séldner-
markt) ist ein wichtiger, wenn auch rauer Handelsposten, der
durch den Handel mit dem Herzogtum Weiden zunchmend
floriert. Der Wiederautbau der groBtenteils zerstorten Stadt-
mauer wird jedoch noch einige Jahre in Anspruch nehmen.
Fern von Rommilys schwindet hier der Einfluss der Travia-
kirche. Thre Rolle nimmt zunehmend die Perainekirche ein,
reprisentiert durch den Pfleger des Landes, der unermidlich
durch die Region reist und allerorten mit anpackt. Die Ver-
chrung der gottichen Adelspatrone Praios und Rondra ist
gerade unter den Rittern der Stahlherzen groB, die sich auf
traditionelle ritterliche Werte besinnen und auf ihren Stand
pochen. Durch die zahlreichen Schlachtfelder bleibt zudem
der Kult des Kor im Wehrheimer Land verankert, auch wenn
viele seiner Anhinger Richtung Osten abgewandert sind.

[11
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Rvuinen von WEHRHEImM

Das Wehrheimer Land im Spiel

Die Menschen im Wehrheimer Land sind von einem opti-
mistischen wie pragmatischen Pioniergeist beseelt, der sie
antreibt, sich zuriickzuholen, was die Kriegsjahre ihnen ge-
nommen haben. Fliichtlinge kehren zuriick und neue Sied-
ler dringen in den verheerten Landstrich vor. Felder und Wei-
degriinde miissen den vordringenden Wildern abgerungen
werden, StraBen und Wege befinden sich in einem desolaten
Zustand, Befestigungen wollen ausgebessert werden und
Dérfer tragen Spuren des Krieges. Gétterfiirchtige Helden,
die mit anpacken, sind willkommen, doch miissen sie erst das
Misstrauen der Menschen tiberwinden, das durch die Erfah-
rungen der zuriickliegenden Jahre tief verwurzelt ist.

&% Dic Helden kénnen sich — im direkten Auftrag des
Trutzvogts oder als Mitglieder der Tiiimmergarde — an der Be-
reinigung der verfluchten Ruinenstadt Wehrheim beteiligen.
Jeder gebannte Geist, erschlagene Ghul oder aufgespiirte
Schmuggler, Dieb oder Schwarzkiinstler, der in den Ruinen
Zuflucht gesucht hat, ist ein Erfolg, der dazu beitrigt, die
Stadt wiederaufzubauen.

&% Konflikte zwischen dem traditionsbewussten Altadel und
Neuadligen gefihrden den briichigen Frieden und drohen,
Erfolge im Wiederautbau durch das Aufflammen einer er-
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bitterten Fehde zunichte zu machen. Ebenso kann der letzte
Angehérige eines vermeintlich ausgestorbenen Geschlechts
auftauchen und einen neu eingesetzten Baron oder Junker mit
Forderungen konfrontieren. Helden kénnen zwischen beiden
Seiten vermitteln oder einer Partei zu ihrem Recht verhelfen.

SicHELHAG

Baronien: Echsmoos, Friedwang, Mistelhausen, Opp-
stein, Rammbholz, Rappenfluhe, Rosenbusch, Wolken-
ried, Wutzenwald

oAn den Sichelhag wollt Thr? Mogen die Gotter Euch behiiten! In
den Wiildern setzen Euch Schrate und Kobolde zu, in den Télern
hausen Geister, und finstere Druiden und haarige Zauberwei-
ber hetzen Euch die Wildnis auf den Hals. Sichere Pfade werdet
Ihr dort kaum finden. Und vor den ,hohen Herrschaften solltet
Ihr Euch auch in acht nehmen: Wer kein Heckenritter oder ge-
flohener Kriegsfiirst ist, hat einen Pakt mit vergessenen Gotzen
geschlossen. Das Mondblut ihrer Tochter sollen sie den Bergen
opfern, ich hab’s mit eigenen Ohren vernommen!*

—ygehort in einer Schenke am Niedermarschenpfad

Allmihlich gehtim Osten der Mark die Ebene mit ersten Hii-
gelkimmen und tiefen Wildern in die Schwarze Sichel tiber.
Die zunichst noch lieblichen und fruchtbaren Landschaften
wandeln sich ebenso wie die darin lebenden Menschen. Ist
der Zwolfgotterglaube in der Ebene noch tief verwurzelt,
schwindet sein Einfluss im Schatten der Berge zunehmend.
Der Osten Sichelhags ist nie dicht besiedelt gewesen und
manch’ urtiimlicher Aberglauben und Schrecken hat in den
tiefen Tilern tberdauert. Dort lebt ein eigenbrétlerischer
und verschwiegener Menschenschlag, der eher den Druiden
aus dem nahen Hain um Rat fragt als einen Geweihten der
Zwolfe. Zudem hat sich manche Kriegsfiirstin oder Riuber-
hauptmann in den Sichelhag gefliichtet.

Anders verhilt es sich im Westen des Hags, wo alter Adel, er-
fiallt von ritterlichen Tugenden, herrscht und die Alten Kulte
sich in Zuriickhaltung tiben. Die Verbindungen zwischen
Wehrheimer Land und Sichelhag sind hier nach wie vor stark
und ein Unterschied zuweilen kaum zu bemerken.

Der Sichelhag im Spiel

Der Sichelhag ist geheimnisvoll und wenig erschlossen. Die
hiesigen Legenden haben nicht nur einen wahren, sondern
meist auch lebendigen Kern, der sich schnell zu einer Bedro-
hung auswachsen kann. Die Gefahr durch Goblins, orkische
Marodeure und unheilvolle Mysterien lauertim Verborgenen,
und es bedarf mutiger Helden, die sich ihr entgegenstellen.
&® Eine Traviageweihte hat in Rommilys Geriichte iiber
finstere Sichelhager Kulte gehért und den Plan gefasst, den
wirmenden Schein des Herdfeuers in die abgelegene Region
zu tragen. Dieses Vorhaben kann von einer Missionierungs-
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reise bis zur Griindung eines neuen Tempels reichen. Dabei
miissen die Sitten gar nicht so ,verfallen’ sein, wie die eifrige
Geweihte befiirchtet.

£% Gerade im abgelegenen Sichelhag hilt manch nicht
legitimierter Kriegsfiirst an seiner Herrschaft von eigenen
Gnaden fest und behauptet sich standhaft gegen die von der
Markgrifin eingesetzten Adligen. Andere wiederum haben
sich in die urtiimliche Region gefliichtet und sorgen als ma-
rodierende Riuber fiir Arger. Eine Ubersicht publizierter

Kriegsfiirsten, deren Schicksal unter dem Visibili steht und
damit in offiziellen Publikationen nicht thematisiert wird,
sowie einen Kriegsflirstengenerator zum Auswiirfeln finden
Sie im Kampagnenband Mit wehenden Bannern. Ein wei-
terer exemplarischer Vertreter ist Mainward von Finsterbinge
(*998 BF, Glatze, zusammengekniffene Augen, bullig), der
,Bulle von Rammbholz‘, ein sadistischer und gewalttitiger
Ritter, der schon lange vom tugendhaften Pfad abgekom-
men ist.

DiE HERRSCHAFT DER I[TIARKGRAFII

»Darpatien, Traviamark, Rommilyser Mark — kannste nennen,
wie du willst, aber in Rommilys hockt immer wer, der Raben-
mund heif3t.

—Herbo Ranfel, Rollkutscher, Boron 1036 BF

Mancher Adliger, der von einer Restaurierung des alten Fiir-
stentums Darpatien getriumt hat, empfindet die Bildung der
Markgrafschaft als Affront. Die Markgrifin hingegen begreift
die Chancen, die sich fiir sie ergeben, da sie ohne zwischenge-
stellte Feudalebene direkt tiber ihre Barone herrschen kann.
Um dieses Band zwischen sich und den Baronen zu stirken,
unterhilt Swantje dhnlich der Kaiserin einen reisenden Hof
und ist stets dort in ihrer Provinz anzutreffen, wo ihr Rat oder
die Lanzen ihrer Garden am dringendsten benétigt werden.
Mancher Baron wittert darin seine Gelegenheit, Einfluss auf
die junge Markgrifin ausiiben zu kénnen, und buhlt um ihre
Gunst, doch ihre Jahre in Elenvina haben Swantje gewapp-
net, solcherlei zu durchschauen.

Wihrend sie die Amtsgeschifte in Rommilys vertrauensvoll
threr Kanzlerin Beergard von Rabenmund tiberlisst, ist die Fes-
te Hohenstein ihr sicherer Hafen und Riickzugsort. Auch dies

MARK ROMMILYS

entspringt dem Kalkiil der jungen Herrscherin, ging von dort
doch einst die Besiedlung der antiken Rommilyser Mark aus.
Swantje vergibt zentrale Amter und Wiirden an langjihrige
Freunde und treue Verbiindete. Personen, die sich allzu sehr
mit der Traviamark angefreundet haben, haben es in threm
Umfeld schwer, allerdings wiederholt sie nicht die Fehler
ithres Vaters, sondern geht konsequent den Weg der Versoh-
nung. Auch Biirgerliche und Neuadlige kénnen in der Mark
aufsteigen, wenn sie Swantjes Respekt durch ihre Taten er-
ringen — was jedoch nicht einfach ist, denn die Erzichung
in den Nordmarken und ihre Abstammung aus altem Ge-
schlecht haben ihr adliges Selbstverstindnis geprigt.

DErR RommiLySErR Rat

Ein wichtiges Instrument von Swantjes Herrschaft ist der
Rommilyser Rat, der regelmiBig in Rommilys oder auf dem
Hohenstein zusammenkommt. Er soll Swantje nicht nur bei
wichtigen Entscheidungsfindungen beraten, seine Mitglieder
unterstiitzen die Markgrifin auch bei den Regierungsgeschif-
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ten. Da jede einzelne Person Swantjes Vertrauen genieft, ldsst

sie die Ratsmitglieder in ihrem Namen und fiir das Wohl der
Mark auch eigenmichtig Entscheidungen treffen.

Die von offizieller Seite gesetzten Mitglieder des Rats finden
Sie auf Seite 116 Dariiber hinaus steht es Thnen frei, weite-
re Personen im Rommilyser Rat zu benennen. Explizit steht
der Rat auch verdienten Helden offen, die so unmittelbar die
weitere Entwicklung der Provinz mitgestalten kénnen.

RUCKBESINNUNG aAVF DiE AnTikE

Mit dem Ideal der antiken Rommilyser Mark des Bosparani-
schen Reiches — einer Epoche, in der Heroen und furchtlo-
se Siedler das Land urbar machten und kluge Herrscher es
durch die Dunklen Zeiten zu spiterer GroBe fithrten — stif-
tet Swantje den Menschen unter ihrer Herrschaft eine neue
Identitit. IThr Schwert Pacifer, das Koniginnenschwert von
Svelinya der Befriedenden (Mit wehenden Bannern 138), ist
als Herrschaftsinsignium ein Symbol fir diese Riickbesin-
nung. Dariiber hinaus nimmt Swantje durch ihr Vorbild als
tatkriftige und volksnahe Regentin sowie bei Entscheidungen
in Streitfragen immer wieder Bezug auf die alten Zeiten.

Gerade in Rommilys und am Ochsenwasser folgen Gelehrte
und Biirger in Mode und Philosophie einem — teilweise ver-
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klirten — antiken Ideal. Sie sind stolz auf die lange Geschich-
te ihres Landes, die weit tiber das vergangene Fiirstentum
Darpatien hinausgeht. Das hiesige Selbstverstindnis wird
durch das Bewusstsein geprigt, dass das Wirken der Men-
schen linger zurtckreicht als das Bestehen des Raulschen
Reiches, sowie durch die Gewissheit, dass unsichere und
finstere Zeiten wiederholt durch Ttichtigkeit, Gelehrsamkeit
und Unbeugsamkeit tiberwunden wurden.

Die Riickbesinnung auf das Vergangene lockt allerlei For-
scher und Gliicksritter in die Rommilyser Mark, die die
Geschichte bis zuriick in die Dunklen Zeiten und dariiber
hinaus durchdringen wollen. Thre Suche nach verschol-
lenen Schriftstiicken, alten Herrschaftsinsignien und den
Ursprung volkstiimlicher Legenden fiihrt sie in verstaubte
Bibliotheken, vergessene Gewdlbe und verschiittete Hohlen.
Ihre Erkenntnisse werden Forschung, Philosophie, Kunst
und Mode in den nichsten Jahren beeinflussen und machen
gerade Rommilys zu einem Hort der Gelehrsamkeit.

VERBUNDETE
AUBERHALB DER ITIARK_

Swantje pflegt Kontakte zu anderen Provinzen und kniipft
Biindnisse, um ihre Position im Reich zu festigen. Thre wich-
tigsten Verbiindeten weiB} sie in den Nordmarken und im
michtigen Haus vom GroBen Fluss. Erbprinz und Graf Ha-
grobald vom Grofien Fluss, der vergeblich um sie geworben
hat, bleibt ihr in tiefer Freundschaft verbunden und tritt fiir
sie ein, wo er nur kann. Zudem versucht sie seit ihrer Hoch-
zeit Bande zum warunkischen Teil des Hauses Bregelsaum
zu kntipfen.

In Punin ist ithre Schwester Ayla Duridanya (Seite 147 sowie
Der Mondenkaiser 31) die Knappin des Fiirsten, der einen
Narren an seiner Schwerttochter gefressen hat und auch ihre
Schwester fordert. Ihr Bruder Teayan Godefried (Mit wehen-
den Bannern 128) ist Miindel der Kaiserin, und Swantje be-
starkt ihn in seiner Freundschaft zum kiinftigen Herzog von
Tobrien, Prinz Jarlak von Ehrenstein. Swantje wiirde beide
gerne moglichst bald verlobt wissen — und hat bereits Graf
Hagrobald als potentiellen Kandidaten fiir ihre Schwester ins
Auge gefasst —, doch bisher tragen ihre Bemithungen noch
keine Friichte: Die abenteuerlustige Ayla hat keinen Sinn fiir
politische Kuppeleien, Tsayan hingegen gilt gemeinhin als
schlechte Partie.

Ihren wichtigsten Forderer hat sie jedoch in dem garetischen
Markvogt Barnhelm von Rabenmund (Herz des Reiches 173).
Der erfahrene Politiker verfolgt zwar durchaus seine eigenen
Zicle, ist jedoch von dem politischen Talent seiner GroBbase
beeindruckt und sieht in ihr die Méglichkeit, seine Familie
zu alter GréBe zu fithren.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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PERSONLiCcHREITED DER ROmMmIiLYSER ITIaRK_

Die M aRKGRAFiN viIiD iHR Rat

IMaRKGRAFITT SwantjE von RABEONMUIID

Die junge Markgrifin (*1015 BF, dunkelblonde Schénheit
mit blauen Augen) hat vor allem eines gelernt: Geduld. Jah-
relang war sie Spielball der Interes-

Als Trutzvogt koordiniert Geldor alle Belange, die den Wie-
deraufbau Wehrheims betreffen und ist daher fiir Abenteuer,
die in der Ruinenstadt spielen, ein wichtiger Ansprechpartner.
Jedoch verdiistern Zweifel des Gemiit des jungen Ritters, so
dass er auf die Hilfe von Helden angewiesen ist, um die thm
angetragene Aufgabe zu meistern.

sen anderer — ihres Vaters Ucurian,
ihres Schwertvaters Jast Gorsam
oder des almadanischen Gegen-
kaisers. In diesen Jahren hat sie
sich zu einer aufmerksamen und
genauen Beobachterin entwickelt
und die GesetzmiBigkeiten der ho-
hen Politik verinnerlicht. Als dann
der richtige Zeitpunkt gekommen
war, hat sie gehandelt — und sich
den Titel der Markgrifin verdient.
Als Markgrifin setzt sie den ein-
geschlagenen Weg der Verséhnung
fort und erweist sich weiterhin als
aufmerksame Zuhorerin. Sie ldsst
andere reden, stellt gezielte Nach-
fragen und wigt genau ab, bevor
sie eine Entscheidung triftt, die sie
dann konsequent umsetzt. Swantje

will ihrer Provinz Frieden schen- —
ken und verfeindete Parteien aus-

sohnen. Sie will die ehrenriihrigen Taten ihrer Familic in der
Vergangenheit vergessen machen und die Rommilyser Mark
in eine Erbprovinz wandeln.

Als Hoffnungstrigerin der Mark steht Swantje fiir den Neu-
beginn. Sie ist oft in der Mark unterwegs, um dort zugegen
zu sein, wo ihr Wort benotigt wird, wodurch sie ihre Vasallen
noch stirker an sich bindet. Obwohl sie zur Herrscherin er-
zogen wurde, greift sie auf ihre Autoritit nur dann zuriick,
wenn es notwendig ist, nicht jedoch aus Diinkel heraus. Es
ist daher moglich, dass Helden direkt mit ihr interagieren —
und wenn sie sich beweisen, kénnen sie ihren Respekt, gar
ithr Vertrauen gewinnen.

Trutzvoct GELDOR von BREGELSaUMm
Geldor (*1012 BEF, dunkelblonder Vollbart, athletisch, ritter-
lich) warb lange Jahre um Swantje und wurde schlieBlich
von ihr erhért. Als Trutzvogt von Wehrheim obliegt ihm der
Wiederautbau der Stadt. Thm untersteht zudem die Wehrhei-
mer Triimmergarde, die in den Ruinen Jagd auf Riuber, Ghule
und Schwarzkiinstler macht. Er ist tugendhaft und besitzt di-
plomatisches Geschick, in Verwaltungsbelangen ist er jedoch
iberfordert. Auch daher plagen ihn Zweifel, ob er seiner Auf-
gabe gewachsen ist und sich Swantjes Vertrauen als wiirdig
erweisen kann. Deswegen trifft man ihn hiufiger an der Seite
seiner Gemahlin an, als in seiner zugigen Residenz.

MARK ROMMILYS
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KanzLErin BEERGARD
von RaBEmmvunp,
Baromim zv
OCHSENWEIDE

Die ,Braut der Blutnacht® (*1001 BEF,
1,78 Schritt, braune Haare, griine
Augen) versuchte stets zwischen den
Hiusern Rabenmund und Bregelsaum
sowie den zerstrittenen Fraktionen ih-
rer Familie zu vermitteln. Mit ihrer di-
plomatischen Art bemiiht sie sich wei-
terhin um die Verséhnung vormaliger
Konfliktparteien und den Wiederauf-
bau verheerter Landstriche.

Die besonnene Kanzlerin ist Swantje
eine wichtige Stiitze und leitet vom
alten Firstenpalast in Rommilys aus
die Geschicke der Mark, wihrend die
Markgrifin ihre Provinz bereist. Sie

genieBt Swantjes vollstes Vertrauen
und trifft cigenmichtig Entscheidungen in ihrem Sinne. Fiir
Helden kann sie daher eine wichtige Ansprechpartnerin in-
nerhalb der Mark sein.

RAvVinia von
FirvnsrLicet, HOHE
ScawesteR DER Travia
Schwester Travinia (*1000 BF,
1,62 Schritt, hellblond, zwei nach
Erfrierungen amputierte Finger

——

-\

an der linken Hand) arbeitete sich
mitdemiitigen Fleifl innerhalb der
Traviakirche nach oben. Wihrend
der Belagerung von Rommilys im
Winter 1028 BF wurde ihr Glaube
auf eine harte Probe gestellt, doch
sie tiberwand ihre Zweifel. In der
Traviamark {ibernahm sie wichti-
ge Aufgaben und stieg schlieBlich
zur Secretaria des Kronverwesers
auf. Das Ende der Traviamark hat
ihrer Karriere nicht geschadet und

im Rommilyser Rat agiert sie als
Verbindung zwischen Markgrifin
und Traviakirche.

Travinia vom FirRvnsLicHT
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Travinia ist eine der einflussreichsten Geweihten der Mark.
Uber sie konnen Helden Zugang zu Markgrifin wie Travi-
akirche gleichermaBen erlangen. Zudem bietet sie sich als
Auftraggeberin fiir Missionen in den Schattenlanden an.
Dabei ahnt niemand, welche wahren Ziele sie im Geheimen

verfolgt (Seite 1171.).

WEiITeERE PERsOnEN im RommiLyser RatT
#3 Der Schwiegervater Swantjes, Gilborn Hal von Bregel-
saum (*987 BF, Vollbart, distanziert), folgte seinem Vater als
Oberhaupt seines Hauses und Burggraf von Hallingen nach.
Als Bannerherr unterstehen ihm zudem die mirkischen
Truppen. Dies macht ihn zur zweitmichtigsten Person der
Mark nach der Markgrifin. Er nutzt diese Machtfiille, um
die versshnende Politik seines Vaters fortzusetzen, jedoch ist
er eher Offizier als Diplomat. Mit kithlem Kopf ist er bereit,
auch harte Entscheidungen zu treffen.

&% Dic Hesindeakoluthin Linai von Halberg-Kyndoch
(*1013 BF, zierliches Halbblut mit mohischer Mutter) ist
Swantje seit ihren frithesten Tagen am nordmirkischen Hof
eine enge Freundin. Die gelehrte Ratsfrau ist eine treibende
Kraft hinter der Riickbesinnung der Mark auf alte Werte und
protegiert Forscher und Abenteuer, die die antike Vergangen-
heit des Landes erforschen.

&% Oberst Bunsenhold von Ochs (*979 BE, stiernackig, tie-
fer, schneidender Bass) diente dem verstorbenen Marschall
Ludalf von Wertlingen als Adjutant. Ihm untersteht die neu
eingerichtete kaiserliche Garnison in Gallys. Eisern wacht er
tiber die Grenze zu den Schattenlanden und ist zudem der
Kaiserin Auge und Ohr in der Rommilyser Mark.

&3 Fiir Spektabilitit Praiodane Almira Werckenfels (*973
BF, blond mit grauen Strihnen, hohe Stirn, ausgeprigte
Wangenknochen, schneidende Stimme; Stitten okkulter
Geheimnisse 107) steht das Reich an erster Stelle. Sie erin-
nert Swantje stets an ihre Verpflichtungen dem Reich gegen-
iber und verwendet dazu einen abgewandelten Sinnspruch
des Schwertvaters der Markgrifin: , Was gut fiir das Reich ist,
ist auch gut fiir die Mark.

#® Gerin von Sturmfels (*969 BF, graues Haar und ge-
pflegter Vollbart, ruhiges Auftreten) vertritt die Interessen der
Stahlherzen und des konservativen Landadels. Der Mahner
alter Werte wird als umsichtiger Vermittler im Adel geach-
tet. Sein jiingerer Sohn Hakon (Bahamuths Ruf 107) dient
in der Perlenmeerflotte, wodurch Gerin tiber gute Kontakte
nach Perricum verfigt.

DER ADEL DER ITIARK_

Answin D]—:Riﬁncmu-. von RaBENmvunp,
Baron zv BROCKLING

Durch seine rechtzeitige Loyalititsbekundung konnte sich
Answin (*995 BF, schwarzer Pagenschnitt, schmichtig; stan-
desbewusst gekleidet, gewihlte Ausdrucksweise) retten. Als
selbsternannter Fiirst und in Opposition zu seinem Vater
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Barnhelm hat er alles auf eine Karte gesetzt — und verloren.
Ihm blieben nicht mehr als seine Baronie, sein Leben und
ein ramponierter Ruf. Auf Burg Rabenmund leckt der ver-
hinderte Intrigant seine Wunden und wartet auf die richtige
Zeit, um zum Schlag gegen Swantje auszuholen.

Der diinkelhafte und riicksichtslose Answin ist der Unru-
hestifter der Mark, allerdings fehlte ihm immer schon das
Format eines groBen Intriganten — und dies macht ihn an-
fillig fiir Geheimbiinde. In der nichsten Zeit wird er hinter
den Kulissen versuchen, der Markgrifin zu schaden und den
Wiederaufbau Wehrheims zu sabotieren, um Geldor bloBzu-
stellen. Fiir einen groBen Coup fehlen ithm vorerst aber die
Mittel und Verbiindeten.

Sein iltester Sohn Randolph Answin von Rabenmund
(*1015 BF, schwarze Haare, hager), ausgebildet am Rechtsse-
minar zum Greifen in Beilunk, distanziert sich zunehmend
von seinem Vater und sucht die Nihe der Kaiserin.

Paske GErRnot voon RaBEmmvunbp,

Barom zv BOHLENBURG

Paske (¥*1012 BF, 1,91 Schritt, dunkelblondes Kurzhaar, krif-
tig) war Knappe Firstin Irmegundes und nach ihrem Tod
iibernahm Swantjes Vater Ucurian seine Ausbildung. Uber
den langen Kampf in der Wildermark erlosch die glithen-
de Verehrung fir seinen Schwertvater und er wandte sich
schlieBlich von ihm ab. An der Seite Swantjes fand er eine
neue Aufgabe, doch noch ist er auf der Suche nach seinem
Platz in der Welt. So sehr er die Markgrifin verehrt, so wenig
gibt er auf die Kaiserin.

Der tugendhafte Ritter, der jiingst zum Baron von Bohlenburg
ernannt wurde, ist zerrissen zwischen dem Optimismus einer
neuen Zeit und den Schatten seiner Vergangenheit in der Wil-
dermark. Immer wenn ihn die Verzweiflung zu iibermannen
droht, stiirzt er sich in waghalsige Questen. Auf seinen Aven-
tuiren kann der junge Baron ein Gefihrte der Helden sein.

AUBURia vormr ROSSHAGEN, PFALZGRAFIN
von BRUCKsGav

Die vormalige Kanzleiritin Auburia (*994 BF, 1,88 Schritt,
brauner Pagenschnitt, graue Augen, nobles Gebaren), Toch-
ter des fliichtigen Answinisten Gerhelm, ist auf das Haus Ra-
benmund nicht gut zu sprechen — schadeten die Taten des
Usurpators Answin doch auch ihrer Familie. Thre Berufung
zur Pfalzgrifin erfolgte auf Dringen jener Adelsfamilien, die
der Markgriifin sowie den Hiusern Rabenmund und Bregel-
saum ein Gegengewicht entgegensetzen wollten.

Auburia will verhindern, dass das Haus Rabenmund seine alte
Macht erneuert und nutzt dafiir ihren Einfluss bei Hofe, um
die Erfolge der Markgrifin zu schmilern. Innerhalb der Mark
ist sie Swantjes entschiedenste und gefihrlichste Gegenspiele-
rin auf dem Parkett der Politik, da sie die Markgrifin aufihren
eigenen Feldern schlagen kann: Auch Auburia verfiigt tiber
ausgezeichnete Kontakte nach Elenvina, vor allem in die Hof-
kanzleien. Dies gibt ihr die Méglichkeit, Eingaben aus Rom-
milys zu verschleppen oder in ihrem Sinne zu beeinflussen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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WEITERE ADLIGE

&% Oleana von Bregelsaum (*1014 BF, lange dunkel-
blonde Haare, fehlt ein Ohr), die Schwigerin der Mark-
grifin, wurde unmittelbar nach ihrem Ritterschlag zur
Baronin von Rosenbusch ernannt. Die energische junge
Ritterin soll nach dem Willen ihres Vaters Gilborn ihm
dereinst als Oberhaupt des Hauses Bregelsaum nachfol-
gen. Gilborn dnderte dafiir die Erbfolge, da er die Selbst-
stdndigkeit seines Hauses bewahren méchte und sein il-
testes Kind Geldor als markgriflicher Gemahl dem Haus
Rabenmund sehr nahe ist.

&% Dic Baronin von Rappenfluhe, Erdemunde Beergard
von Ockenheld (*991 BF, groB3, muskulés, kurze dunkel-
blonde Haare, blaugraue Augen), ist eine geradlinige und
impulsive Ritterin von altem Schrot und Korn und gro-
Bem Einfluss im Wehrheimer Land. Mit Sorge betrachtet
sie ihre Schwester Elwine Firuna von Ockenheld (¥*997
BF, sehr groB und schlank, kinnlanges hellblondes Haar,
sturmgraue Augen), die die Jahre in der Wildermark des-
illusioniert haben.

&% Lechdan von Bregelsaum (*1005 BF, kreisrunder
Haarausfall, beleibt und gemditlich), ein entfernter Vetter
Geldors, regiert seit kurzem als Baron tiber Konigswe-
ber. Er ist ein frommer Anhinger des Gotterfiirsten, dem
Fanatismus ebenso fremd ist wie politischer Ehrgeiz. Er
verfiigt iiber gute Kontakte zu den Bannstrahlern von Au-
raleth, die er mit reichen Zuwendungen bedenkt.

' DiE MarRK RommiLys im SPiEL

GEHEIimMNissE, BEDROHUNGEN vnb ZUKUNOFTiGES

Die folgenden Abschnitte sind als Meisterinformatio-
nen zu verstehen. Sie gewihren einen Einblick in die
Mysterien und verborgenen Bedrohungen der Mark, die
in den nichsten Jahren in offiziellen Publikationen be-
handelt werden oder als Authiinger fiir eigene Abenteuer
dienen kénnen.

DEerR KuLT DES [TamEOLOSEN

JVerloren? Nein, das Spiel beginnt nun erst richtig.”
—Travinia von Firunslicht gegeniiber Junker Rodalf von
Fuchsbach, Rahja 1035 BF

Seit Jahren wurzelt in dem Land das Bose in Gestalt einer
Namenlosen Verschworung. Sie konnte in der Traviamark
ihren Einfluss ausbauen, so dass sie deren Ende unbescha-
det iiberstand und nun in der gesamten Rommilyser Mark
ausweitet. Thr Oberhaupt ist die vorgebliche Traviageweih-
te Travinia von Firunslicht (Seite 115), einst Vertraute des
Kronverwesers und nun Mitglied im Rommilyser Rat.

MARK ROMMILYS

Unter ihrer Fiihrung entsteht in den kommenden Jahren der
groBte Zirkel des Namenlosen im Mittelreich. Doch Travinia
zielt nicht nur darauf, die Macht der zwolfgottlichen Kirchen
zu unterminieren. Sie will ithren Zirkel zur Speerspitze ge-
gen die Heptarchen machen, um die erzdimonischen Kulte
zu brechen und im dann befriedeten Osten den Einfluss des
Rattenkinds auszubauen. Daher wird sie weiterhin vorsich-
tig agieren und jegliche Bemiithungen gegen die Heptarchen
unterstiitzen.

Zu ihrem Zirkel gehoren oder werden in den nichsten Jah-
ren Gberzeugt: Swantjes Schwigerin Oleana von Bregelsaum,
die Ritterin Elwine Firuna von Ockenheld und andere Adlige
sowie die Raubritterin Selfimina von Torbelstein (Schild des
Reiches 164). Der einflussreiche Viehhindler Dergal Brand-
ner (Schild des Reiches 160) sowie Junker Rodalf von Fuchs-
bach (Stitten okkulter Geheimnisse 111), ein Offizier der
Rommilyser Friedensgarde, gehéren ebenfalls dem Kult an
und kénnen von Thnen frei verwendet werden; diese beiden
werden in zukiinftigen Publikationen keine Rolle mehr spie-
len. Die Helden kénnen sie enttarnen und eine Ahnung von
der Namenlosen Bedrohung bekommen, ohne dass sich vor-
erst eine Verbindung zu Travinia herstellen lisst.

|
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Die GOLEmMMmAIiD

»...es miissen also diese Woche der Bauersmann Degglond und
seine junge Gattin Jolene mit ihrer tiberaus gebraunten Haut als
verschwunden gelten. Zuletzt sah man Jolene des Ofteren nachts
alleine in den Ruinenfeldern wandern, trauerte sie doch um den
Verlust threr Tochter, die im Alter von acht Sommern verstarb.
Ich empfehle, die Ruinen noch griindlicher zu patrouillieren.«
—Bericht der Wehrheimer Triimmergarde an Trutzvogt Geldor
von Bregelsaum, Winter 1036 BF

Aus Beschworungswachs, edlem Steineichenholz und Li-
gnolith schuf die verschwundene Golemmeisterin Yolande
(Schild des Reiches 160, Mit wehenden Bannern 154) einen
Homunculus optimus, die Krone der Golemschépfung: einen
Golem, den man kaum mehr von einem lebenden Menschen
unterscheiden kann. Sie gab diesem Kunstwesen den Namen
Varessia (Gestalt eines zehnjihrigen Midchens mit blonder
Lockenpracht) und behandelte sie wie ihre Tochter. Arnhild
von Darbonia entfithrte das Golemmidchen, um Yolande ge-
fiigsam zu halten.

Varessia — sprachbegabt, von bemerkenswerter Intelligenz
und dem Charakter eines grausam verzogenen Kindes —
fithlte sich von ihrer ,Mutter’ verraten und floh in ein Ka-
vernengebiet in den Hiigeln des Dergel. In threm Refugium
verfolgt sie seitdem den Plan, selbst Leben und sich so eine
eigene Familie mit der ,perfekten Mutter’ zu erschaffen.

Um ihr Ziel zu erreichen, widmet sich das so reizend wir-
kende Wesen dem Studium von Schriften Meisterin Yolandes
und einer geraubten Ausgabe von Vom Leben in seinen Natu-
erlichen und Ueber-Natuerlichen Formen. Varessia experimen-
tiert mit Anatomiebesteck, Siuren und Blut. Mitleidlos ver-
fithrt und totet sie ungewshnlich aussehende Menschen, um
ithre Leiber zu studieren und letztlich selbst Kunstwesen zu
schaffen. Da sie jedoch tiber keinerlei astrale Kraft verfigt,
sind ihre Bemiihungen zum Scheitern verurteilt, was Vares-
sia nicht daran hindert, mit der ihr zueigenen mechanischen
Beharrlichkeit weiterzuforschen. Sobald sie die Grenzen
threr Moglichkeiten erkennt, wird sie versuchen, an Kraft-
speicher zu gelangen oder das Geheimnis der Blutmagie zu
ergriinden. In den nichsten Jahren wird sie zu einer diisteren
Legende in der neuen Mark.

Alternative: Waren Thre Helden in Mit wehenden Bannern
nicht davon abzuhalten, das Kunstwesen Varessia zu ver-
nichten, kénnen Sie zu folgendem Kniff greifen: Yolande
hat in Furcht, ihre ,Tochter’ nie wiederzusehen, bereits ei-
nen Ersatz geschaffen, jedoch nicht aktiviert. Nach Yolandes
Verschwinden erwachte die Golemmaid durch Zufall und ist
wie die urspriingliche Varessia von dem Wunsch nach einer
perfekten Familie erfiillt.

JHES

DER SEELENMARSCHALL VOTI
WEHRHEIN

Seit den Namenlosen Tagen 1034 BF versammeln sich auf
dem Mythraelsfeld vor den geborstenen Mauern Wehrheims
zu Vollmondnichten die ruhelosen Seelen der wihrend der
Schlacht auf dem Mythraelsfeld gefallenen kaiserlichen Solda-
ten. Angefiihrt werden sie von dem Geist des einstigen Wei-
dener Marschalls Geldor von Eberstamm-Mersingen. Kaiser
Selindian Hal von Gareth gab ihnen das von in ihm tobenden
Karmalkriften aufgeladene Versprechen, dass ihr Kaiser bald
zuriickkehren und sie zur letzten Heerfahrt rufen wird, nach
der sie endlich Frieden finden kénnen.

Die Geister sind an das Wort des verstorbenen Kaisers ge-
bunden und werden vorher nicht erlést werden. Durch den
Wortlaut kann perfiderweise nur ein gesalbter Kaiser sie er-
l6sen, nicht jedoch eine Kaiseriz Rohaja.

AVUSBLIiCK inm DiE ZUKUNFT

Neben den bei den Regionen der Rommilyser Mark an-
gefithrten Aufhidngern gibt es einige wichtige Erfolge, die
Swantje in den nichsten Jahren erreichen kann, um ihre
Provinz voranzubringen. Sie sind eingeladen, diese Fort-
schritte in das Spiel Ihrer Runde einzubinden und vor allem
die Helden einen wichtigen Anteil an den Erfolgen haben
zu lassen.

Daneben muss die junge Markgrifin einige Riickschlige hin-
nehmen, bei denen chrgeizige Vorhaben scheitern und ihre
politischen Gegenspieler den Sieg davontragen. Auch hieran
kénnen die Helden Anteil haben: als Antagonisten Swantjes,
als Spielball in einer Intrige oder als Ziinglein an der Waage,
um die Schwere einer Niederlage abzufedern.

ERFOLGE

&% 1037 BF verstirbt Redenhardt von Oppstein, der Stadt-
vogt von Rommilys. Die genauen Umstinde seines Todes
werden offiziell nicht festgelegt. Swantje will ihre Vertraute
Linai zur neuen Stadtvégtin machen, stéBt dabei jedoch auf
Widerstinde der selbstbewussten Patrizier, die eine Gelegen-
heit wittern, Rommilys zur freien Stadt zu machen. Swantje
gewinnt den Zwist: Rommilys bleibt landherrschaftlich und
Linai wird Stadtvégtin.

¥ Initiiert durch Swantje und gegen den anfinglichen
Widerstand Seiner Erlaucht Gernot von Mersingen schlieffen
die Markgrafschaften Rommilyser Mark, Perricum, Warunk
und Beilunk sowie schlieBlich die Rabenmark den Pakt von
Al’Zul. In dem Abkommen geloben die Markgrafen, Streitig-

keiten zwischen den Provinzen ruhen zu lassen und sichern
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sich gegenseitig Unterstiitzung zu, ,, bis der Erzverriter Haffax
tiberwunden ist”.

RUCKSCHLAGE

&% Der — von Thnen frei im Wehrheimer Land zu setzen-
de — Wehrturm Basilisk ist fir Swantje und Geldor von
wichtiger strategischer Bedeutung, doch sein Herr, der noch
von Reichsbehiiter Brin eingesetzte Reichsedle Moribert von
Keres (*986 BF, gichtig, polterndes Lachen), ist ein Gegner
der neuen Herrschaft und behindert die Markgrifin, wo er
nur kann. Da er Reichsedler ist, kann Swantje nicht direkt
gegen ihn vorgehen. Jedoch fallen Swantje Indizien in die
Hinde, dass Moribert in den Jahren der Wildermark alles
andere als tugendhaft war. Sie klagt gegen Moribert beim
Reichsgericht, um so seine Absetzung zu erwirken und in
der Folge einen treuen Gefolgsmann einzusetzen. Dank ih-
rem Einfluss bei den Elenviner Kanzleien kann Auburia die
Klage auf Jahre verschleppen lassen und sich so die Treue
des Reichsedlen sichern.

% Answin der Jiingere verheiratet seine Tochter Edelmun-
de Amrei (*1018 BEF, verschiichtert, stottert) mit Junker Ing-
polt (*1011 BEF, leidenschaftlicher Tjoster mit Hang zur

MARK ROMMILYS

Grausamkeit) aus dem Hause Binsbockel. Damit versucht
er innerhalb des mirkischen Adels eine Opposition zu dem
Biindnis seiner Base Swantje zum Haus Bregelsaum auf-
zubauen.

WEitTERE EREIGNiSSE DER MACHSTEN JAHRE
1036 BF: Am 24. Rahja wird das erste Kind der Markgriifin
geboren, eine Tochter mit Namen Svelinya Ucuriana. Im sel-
ben Jahr wird vor den Mauern Wehrheims die Kapelle von
Marbofelden errichtet und zum Jahresende geweiht.

1038 BF: Kaiserin Rohaja beginnt nach dem Ausbleiben des
erwarteten VorstoBes von Helme Haffax, ihre Gardetrup-
pen fiir einen Schlag gegen die Schattenlande zu sammeln.
Swantje ist gewillt, dem Heerbann zu folgen, versucht aber
im Gegenzug, der Kaiserin Privilegien fiir ihre Provinz ab-
zutrotzen. In der kriegsmiiden Rommilyser Mark kommen
die Vorbereitungen nur schleppend voran, zumal Swantje
mit einer komplizierten zweiten Schwangerschaft ringt.
1039 BF: Swantjes magisch begabter, jedoch kleinwiichsiger
Sohn Merwan Wolfhelm wird am 18. Praios geboren. Im sel-
ben Jahr beginnt der kaiserliche VorstoB in die Schattenlan-
de, an der sich auch die Markgrifin beteiligt.
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Das FORSTEDTum ALBERIOIA

WSpiirt Thr es auch? Der Wind har gedreht, doch unhedschwan-
gere Wolken verdunkeln immer noch den Horizont. Mir ist es be-
stimmt der Stimme des Landes zu folgen und dem Willen Efferds
zu dienen, denn nur darin liegt die wahre albernische Freiheit!
—Fiirst Finnian wi Bennain, zu seinem Vertrauten Rateral
Bedwyr Sanin, 1038 BF

Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten: Bantram Feenwasser
(Griindungsheld von Weidenau), Cunau ui Bennain (verschollener
Konig), Farindel (geheimnisvolle Fee), Gunderiel (geheimnisvolle
Fee), Liaiella (Schutzherrin der Ertrunkenen), Raidri Conchobair (le-
gendarer Schwertkonig und Rondraheiliger), Rhys der Schnitter (In-

Das Fiirstentum fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Meer der Sieben Winde, Yennalin-See, Tom-
mel, Rodasch, GroBer Fluss

Landschaften: Delta des GroBen Flusses, Farindel- und Gundelwald,
Heckenlande Bredenhags, Heidelandschaft des Abagund und Honin-
ger Landes, Salzmarschen des Seenlandes,Windhag-

Gebirge

Wichtige Gewdsser: Meer der SiebenWinde, Gro-

Ber Fluss (1.100 Meilen), Tommel (400), Rodasch

(100), Gembhar (60), Schleiensee, Waller, Yennalin

Geschdtzte Bevilkerungszahl: 200.000 Bewohner,

einige Halbelfen und Elfen, Orks und Goblins

Grafschaften: Abagund, Bredenhag, GrofBer Fluss,

Honingen, Winhall, Stadtmark Havena

Wichtige Stddte: Havena (35.000), Honingen (2.800),

Abilacht (1.200), Winhall (1.200)

Garnisonen: 3 Schwadronen Leibregiment Niamad Ben-

nain, 2 Banner Albernische Seekrieger, 3 Banner Soldner, 4
Schwadronen Abilachter Reiter, | Banner Orden des Donners, |
Regiment Havener Flussgarde, Grafen- und Stadtgarden sowie zahl-
reiche Waffentreue des Adels

Wichtige Verkehrswege: Meer der Sieben Winde, GroBer Fluss bis
Kyndoch, Tommel bis Aran, ReichsstraBe Il Kyndoch-Honingen,
ReichslandstraBe Havena-Abilacht, KiistenstraBe Havena-Nostria
Herrschaft: Kronverweserin Idra ni Bennain fiir Prinz Finnian ui Bennain
Wappen: drei silberne Kronen auf blauem Grund

Sozialstruktur: mittelreichischer Feudalismus mit groBer Eigenstan-
digkeit der Adelshduser (,albernische Freiheit’), wenig Leibeigene
und viele Freibauern

Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: Arodon, Ben-
nain, Conchobair, Crumold, Fenwasian, Galahan, GroBer Fluss, Her-
logan, Hohenfels, Llud, Niamad, Niriansee, Stepahan

Vorherrschende Religion: Zwolfgotterglaube, zahlreiche Feenkulte,
Verehrung des Flussvaters

Magie: keine offiziell anerkannte Magierakademie, Hexen und Dru-
iden im Hinterland, viele Magiedilettanten, Feenmagie, Elfen und
Halbelfenmagie

Ressourcen und Handel: Fisch (gerauchert und gepdkelt), Stoffe (Lei-
nen, Segeltuch), Salz, Rinder und Schafe, Papier und Pergament

gerimmbheiliger), Selma Bragold (Befreierin Albernias von den Orks,
erste Fiirstin), Sian von den Feen (Griindungsheld von Winhall),
Ritter Stepahan (Griindungsheld von Wallersrain und Draustein),
Theria von Honingen (Peraineheilige)
Wundersame Ortlichkeiten: Farindel- und Gundelwald, Havener Unter-
stadt, Muhrsape (Delta des GroBen Flusses), Roter Wald im siidlichen
Winhall, viele verwunschene Walder und Feentore, Yennalin-See
Lokale Fest- und Feiertage: |. Efferd (Tag des Wassers), 5.
Efferd (Fest zu Ehren des Flussvaters), 30. Efferd
(Fischerfest), alle vier Jahre 7.-12. Peraine (Gro-
Bes Bardentreffen in Honingen), I3. Ingerimm
(Tag der Unabhiangigkeit), |6. Ingerimm (Jahres-
tag der Grof3en Flut), |.Praios und I.Firun (dru-
idisch und satuarisch beeinflusste Sonnenwend-
feiern), zahlreiche Turniere (Schicksalsturnier
i von Weyringen, Bredenhager Buhurt, Abagunder
Drachenturney, Treffen der Besten zu Draustein,
Honinger Gnadenturney)
Stimmung im Fiirstentum: Das Ende des Krieges hat
seinen Bewohnern noch lange nicht den ersehnten Frie-
den gebracht. Zwar bemiiht sich die Krone um eine Aussoh-
nung der Parteien, doch die letzten Jahre haben Familien entzweit,
Biindnisse zerschlagen und Hoffnung beinahe irreparabel zerstort.
Die Stimmung der Albernier schwankt auch die kommenden Jahre
noch zwischen verletztem Stolz, Resignation, Zorn und nur langsam
aufkeimendem Vertrauen.

Mit der Abspaltung vom Reich 1027 BF wihrend des Jahr des
Feuers entwickelt sich Albernia nicht wie gehofft zu einem
starken und freien Konigreich, sondern zu einem von Kampf
und Hunger gebeutelten Land. Erst das Einlenken der Ké-
nigin Invher ni Bennain im Jahre 1032 BF bewahrt das Land
vor weiteren verlustreichen Schlachten und der Eroberung
durch das nordmirkische Heer. Unter Kronverweserin Idra
ni Bennain bemiiht sich das Fiirstentum das Vertrauen der
Reichskrone und die damit verbundenen Rechte wieder zu
erlangen und sich innen- wie auBenpolitisch mit alten Fein-
den auszusdhnen.
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Das Lanp vnp piE LEUTE

LAuch die verséhnenden Taten der Kronverweserin vermogen
nicht die mit Bruderblut getrinkten Acker wieder rein zu wa-
schen. Die Flamme des Kriegs loderte iiber unser fruchtbares
Land und hinterlief3 nichts als Asche und Leid. Im Schatten
seiner Feuersbrust gediehen Furcht und Hass, wurde Zwietracht
und Aberglaube gesit. Neigt euer Haupt in schicksalsergebener
Reue, auf dass er unseren Stolz vergeben moge. Lasst das zersto-
rerische Feuer des Kriegs von seinen reinigenden Gaben loschen
und uns von unserer Schuld rein waschen.*

—Graustein, Bewahrer von Wind und Wogen in Havena, 1036 BF

ALBERNIA

121

Fiinf Jahre lang litten die Albernier unter Hunger, Unterdrii-
ckung, Armut und der stindigen Bedrohung eines brutalen
Krieges. Selbst wenn einige abgelegene Flecken vom Schre-
cken der Kimpfe verschont blieben, prigt dieses Kapitel alber-
nischer Geschichte das Leben seiner Bewohner auch noch in
den nichsten Jahren maBgeblich. Zuriickgekehrte Fliichtlinge
finden Haus und Hof von neuen Bewohnern besetzt oder zer-
stort vor, durch den Krieg enteignete Familien kimpfen um
ihr Erbe und die zahlreichen Kriegsversehrten und tiberquel-
lenden Boronanger zeugen allgegenwirtig vom Vermichtnis
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Historischer Uberblick

1031 BF: Nach cinem harten Winter gelingt es Cullyn ui
Niamad mit Hilfe der Geweihten die Abagunder Verhand-
lungen mit den Nordmirkern abzuschlieBen und eine
cinstweilige Waffenruhe zwischen den Nordmarken und
Albernia zu vereinbaren. Im Ingerimm verhingt Kaiserin
Rohaja auf dem Reichskongress von Weidleth die Aberacht
tber Invher ni Bennain.

Praios 1032 BF: Zur endgiiltigen Losung des Albernia-
Konflikts wird in den Nordmarken der Heerbann von
Herzog Jast Gorsam vom Grofien Fluss ausgerufen, wih-
rend Isora von Elenvina ihre Getreuen zum entscheiden-
den Schlag gegen die albernischen Reichsverriter sammelt.
Von Rondrigan Paligan initiierte geheime Verhandlungen
mit Franka Salva Galahan veranlassen die abtriinnige Ké-
nigin Invher ni Bennain einzulenken und das Angebot der
Kaiserin tiber eine Kapitulation anzunehmen.

Rondra 1032 BF: Nach cinem BuBgang unterwirft sich
Invher ni Bennain in Abilacht der Gnade von Kaiserin
Rohaja. Sie wird begnadigt und ins Kloster Leuenfried
verbannt. Pline der Fiirstin Isora von Elenvina zur Ver-
hinderung von Invhers BuBgang kénnen vereitelt und
aufgedeckt werden und die umtriebige Adlige wird wegen
Reichsverrats verurteilt und hingerichtet. Die reichstreue
Idra ni Bennain wird zur Kronverweserin des neuen Fiir-
stentums ernannt, bis ihr Enkel Finnian ui Bennain die
Fiirstenwiirde empfangen kann. Die meisten invhertreuen
Adligen werden ebenfalls begnadigt, sofern sie sich reue-
voll der kaiserlichen Krone unterwerfen.

1033 BF: Das Jahr ist gepridgt von Spannungen zwischen
den Grafschaften Abagund und Bredenhag. Graf Jast Irian
Crumold von Bredenhag versucht immer wieder erfolglos
durch politische Rinke und offene Machtdemonstrationen
seine, dem Abagunder Grafen zugesprochenen Linderei-
en, zuriickzugewinnen.

Phex 1034 BF: Beim Baihir (albernische Adelsversamm-
lung) auf Burg Bredenhag offenbart sich der Pakt zwi-
schen einem dunklen Feenwesen und Jast Irian Crumold.
Der verriterische Graf entfithrt den Thronfolger, verflucht

die Kronverweserin und kann nur unter groen Verlusten
gestellt und getdtet werden.

Peraine 1034 BF: Dem Furstentum Albernia werden als
Zeichen des Vertrauens die Rechte der Ochsenbluter Ur-
kunde verlichen, wenngleich die Regimenter nicht mehr
den einzelnen Grafschaften sondern direkt der Krone in
Havena unterstchen. Erstmals im Verlauf der Alberni-
schen Geschichte konzentriert sich die militdrische Macht
unter dem Befehl des Fiirstenhofs. Dies verirgert vor allem
die Alten Hiuser, deren Macht und Wehrfihigkeit durch
Krieg und politische Intrigen gelitten haben.
Frithsommer 1034 BF: Thorwaler unter Kapitin Torben
Swajnildson bezwingen eine Seeschlange in der Muhrsa-
pe und erringen damit das Wohlwollen des Flussvaters:
Sturmfluten beruhigen sich und die Fischer erreichen
wieder ihre alten Fanganteile.

Rahja 1034 BF: Der Honinger Praiostempel gehtin Flam-
men auf und alle Geweihten kommen ums Leben, bis auf
die zu diesem Zeitpunkt in Havena weilende Praiadane
von Hohenfels.

Praios 1035 BF: Neue Grifin von Bredenhag wird Ma-
elwyn Stepahan, die ihre Treue der Kronverweserin mehr-
fach bewiesen hat und mit ihrem verldsslichen Schildarm
auch die Gunst der Feen des Farindels erlangen kann.
Ingerimm 1035 BF: Im Rahmen ciner Brautschau wihlt
Kronverweserin Idra aus den Bewerbern zahlreicher Rei-
che bewusst Talena vom Draustein aus dem Haus Stepahan
zur Frau des designierten Fiirsten aus. Die anstehende
Vermihlung zwischen dem Haus Bennain und dem am-
bitioniertesten der Alten Hiuser ist ein weiterer Schritt
fiir Idra, um alte Feindschaften zu iiberwinden und ih-
rem Enkel ein geeintes Fiirstentum als Erbe zu hinterlas-
sen. Umtriebe einer Charyptoroth-Sekte tiberschatten die
Feierlichkeiten und fordern einige Todesopfer, darunter
auch die Efferdgeweihte Larona Seetriumerin, che die
Verschworung zerschlagen werden kann. Im Rahmen der
Brautschau wird Hildgid von Grétz zur neuen Vizeadmi-
ralin der Westflotte ernannt und behauptet sich damit ge-
gen Rateral Bedwyr Sanin.

des Bruderkriegs. Galt chedem die Freiheit als hochstes Gut
eines jeden Alberniers, gerit mancher Heimatlose im Ange-
sicht des Verlustes — von Heim, Familie, Ansehen und Ge-
sundheit — dariiber ins Griibeln, ob sie diesen Preis wirklich
wert ist. Daneben murren die Ewiggestrigen, das alle Opfer
sinnlos und wie eine Verhéhnung der Toten anmuten, ergibe
man sich kampflos unter das Joch des Mittelreiches. Der Um-
stand, dass sich einige der einmarschierten Nordmirker im
Herzen des Landes niedergelassen haben, ruft rechtschaffene
Empoérung der ehemaligen Widerstandskimpfer und desil-
lusionierte Resignation bei den Kriegsverlierern hervor. In
manchen Regionen muss die Bevélkerung sich erst wieder mit
einer geordneten Adelsherrschaft zu Recht finden, hatten sie
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sich zu Kriegszeiten doch schnell an ein eigenmichtiges Han-
deln gewshnt. Neben der dominierenden Efferdverchrung
gewinnt die mildtitige Perainekirche zunechmend an Einfluss,
was sie vor allem ihrer unerschopflich wirkenden Zuversicht
zu verdanken hat, mit der sie sich dem Wiederaufbau des ge-
schundenen Landes widmet. Auch die bisher abergldubisch
gemiedenen Borongeweihten erlangen beim Volk eine groBere
Akzeptanz, denn die ruhige Art und der Trost ihrer Rituale
nihren die Zuversicht, dass die Opfer im Tod vereint sind und
auch die Lebenden noch Hoffnung auf Verséhnung haben.
Die nichsten Jahrzehnte werden zeigen, ob Land und Leute
endlich eine umfassende Versshnung annehmen kénnen und
wieder Ruhe in die geschundene Region einkehrt.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Die REGioneEn
DES FURSTEnNTum ALBEROIA

Die Verschiebung der regionalen Grenzen zwischen Graf-
schaft Abagund und Grafschaft Bredenhag, die Neugriindung
der Grafschaft Grofler Fluss zu Lasten der Stadtmark Havena
und vor allem das Ende der nordmirkischen Besetzung muss
sich in den Képfen der Albernier erst noch etablieren. Ge-
rade an den chemaligen Hauptkriegsschauplitzen wie dem
Honinger Land oder Abagund tut man sich schwer damit, die
neue Ordnung zu akzeptieren und endlich mit dem Bruder-
zwist abzuschlieBen. In der Stadimark Havena spiirt man am
chesten noch den Geist der Versshnung und den Beginn einer
neuen Epoche unter Finnian ui Bennain, wihrend die Bevol-
kerung der Grafschaft Winhall wieder zu den alten Briuchen
und der Feenverchrung zuriick findet. Die Grafschaft Breden-
hag hat nicht nur mit dem Einfluss einer bésartigen Macht
aus dem Feenreich sondern auch einem Wandel der Tradi-
tionen zu kimpfen. In allen Regionen treten in dieser Phase
der Ausséhnung und des Wiederaufbaus aber auch wieder
die vergessenen Konflikte der Adelsgeschlechter zu Tage. Es
scheint fast so, als stiinde das Fiirstentum nur dann vereint
zusammen, wenn ihm eine Macht von auBlerhalb droht. Es
ist keine leichte Aufgabe fiir das Geschlecht der Bennain, die
freiheitsliecbenden Albernier unter dem Banner des Reiches
wieder zusammen zu fithren.

StaptmarK HaveEna

wNicht nur dein Herr ringt um das Herz Havenas und seine
Zukunft. Vernimmst du nicht die Herausforderung der Kinder
Nu‘Minors und die wiitende Brandung seines Meeres? Auch
wenn die pervertierte CharybYzz an Macht verloren hat, ist die
Schlacht um die Perle des Westens noch lange nicht geschlagen.”
—Bori-Shan, im Zwiegesprich mit Lata, 1035 BF

ALBERNIA
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Herrscher: Markvogt Ardach Herlogan
Baronien: Pfalzgrafschaft Berngau, Grafenmark
Havena, Seefreiherrschaft Ila und Eiras
Ortschaften: Dela, Havena, kleine Dorfer in der
Mubhrsape

Unter Seeleuten gilt das Sprichwort, dass sich nichts so sehr
verindert und doch gleich bleibt wie die altehrwiirdige Ha-
fenstadt. Ob Grafschaft, Konigreich oder Fiirstentum, der
Alltag Havenas ist seit jeher von groBen Auswirkungen poli-
tischer Umstiirze weitestgehend verschont geblieben und die
Bevolkerung hat es stets erfolgreich verstanden, sich neuen
Begebenheiten anzupassen. Doch beschiftigt die Have-
ner nach der Kapitulation ihrer Kénigin nicht nur verletz-
ter Stolz und die Furcht vor einer Beschneidung der kost-
baren albernischen Freiheit. Vor allem miissen sie sich mit
leeren Staatskassen und den zahlreichen Kriegsfliichtlingen
und —versehrten auseinander setzen. Nach der Schindung
des Efferdtempels durch Anhinger der nachtblauen Herrin
sind die hiesigen Geweihten iiber die hiufige Abwesenheit
der Drachenschildkréte Laza beunruhigt. Viele Biirger se-
hen dies gar als Vorzeichen fiir eine drohende Bestrafung
Efferds. In dieser Phase der Unsicherheit sammelt Faerwyn
Wogenholf, ein hoch angesehenes Mitglied der Efferdbriider,
um sich Neugierige und Suchende in einem Zirkel um die
angeblich von Efferd betrogene Gottheit Numinoru. Die
als Sturmbringer bekannte Glaubensgemeinschaft verspricht
Schutz vor dem Zorn des Unergriindlichen und seiner di-
monischen Widersacherin. Vor allem das Versprechen auf ein
Leben ohne demiitige Schicksalsergebenheit tibt groBen Reiz
auf die anwachsende Glaubensgemeinschaft aus.

In der karg besiedelten Muhrsape mehren sich Sichtungen
von missgestalteten Sumpfegeln oder Landstrichen mit voll-
stindig verfaulter Flora. AuBer am Ufer der Hauptarme des
GroBen Flusses erobert das Moor sich Teile des urban ge-
machten Landes manchmal iiber Nacht wieder zuriick und
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afionem:

verschlingt die iiberraschten Bewohner ohne Gnade. Die
verdngstige Bevolkerung sucht mittlerweile ofters bei dem
Haindruiden Tulasch und seiner Schiilerin Maire Leanai ni
Tonnata Hilfe als bei den desinteressierten Biirokraten des
Markvogtes. Doch die Druiden sind ebenso als unbarmher-
zige Beschiitzer des Landes bekannt und mancher Siedler
wurde von ihnen fiir vermeintliche Frevel wider Sumu hart
bestraft. Die vom Markvogt angestrebte Steigerung des Tor-
fabbaus lisst die Torfstecher nicht nur in Konflikt mit den
Haindruiden oder ansissigen Schmugglerbanden sondern
auch charyptoiden Kulten geraten.

Die Stadtmark Havena im Spiel

Abseits der von Leben pulsierenden Metropole Havena wirkt
der GroBteil der Muhrsape beingstigend menschenleer und
unfruchtbar. Fremden gegentiber sind die Bewohner nicht
wohl gesonnen und die Aufmerksamkeit der Obrigkeit ist
cher auf die zahlreichen Konflikte der Hauptstadt gerichtet,
als auf das lebensfeindliche Sumpfgebiet.

#3 Sicht sich die Efferdkirche zunichst noch nicht vom
aufkeimenden Kult der Sturmbringer bedroht, geraten die
aufbrausenden Geweihten mit zunehmendem Einfluss der
Gldubigen Numinorus auf die Efferdbriider und Seeleute
zunehmend aneinander. Beide Seiten versuchen sich im bes-
ten Licht zu zeigen und den Einfluss ihrer Gottheit zu ver-
groBern. Das duflert sich in zahlreichen Regattas, Predigten,
der Erfilllung gottgefilliger Questen aber auch in Intrigen, in
welche die Helden hinein gezogen werden kénnen.
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&% Dic Enttarnung des Kult der Allesverschlingenden hat
nicht nur die Efferdkirche sondern auch die Obrigkeit fiir
die Prisenz der Charyptoroth-Diener sensibilisiert. Immer
wieder werden vertrauenswiirdige Streiter gesucht, um Ge-
riichten iiber ungewohnliche Vorkommnisse in Havena oder
im Delta des GroBen Flusses nachzugehen. In der Muhrsape
hoftt manches Dorf auf einen Mittler zwischen dem kompro-
misslosen Tulasch und seinen Racheakten, wenn dessen Zorn
durch die Machenschaften von Schmugglern oder sogar ei-
nes Kultes der Charyptoroth erweckt wurde.

&% Das politische Gleichgewicht am Fiirstenhof verindert
sich durch das erstarkende Haus Stepahan und die Krénung
Finnians deutlich. Havena wird mehr denn je das Zentrum
der politischen Machtkimpfe und keines der Adelsgeschlech-
ter kann es sich leisten, nicht am Fiirstenhof vertreten zu
sein. Ob als Vertreter eines Hauses, Spione, Saboteuere oder
Bittsteller — in der Hauptstadt Albernias kénnen die Helden
enormen Einfluss auf das Schicksal von Baronien und Adels-
geschlechtern nehmen.

GrarscHAFT GROBER FLUSS

wEhre den Flussvater stets mit dem grofiten Fisch deines Fangs,
denn allein seiner Grofsziigigkeit hast du die Beute zu verdanken.
Zeige demiitige Dankbarkeit, dass er dich einen weiteren Tag mit
seinem Zorn verschont. Und hiite dich vor allem davor, sein Reich
unter den Fluten mit dem Schein des offenen Feuers zu besudeln.”
—Uberlieferung der Fischer am Grofsen Fluss, 1036 BF

Herrscher: Graf Hagrobald Guntwin vom Grofien
Fluss

Baronien: Altenfachr, Fuxwalden, Grenzmarken, Ho-
helucht, Nordhag, Weidenau, Westpforte, Windehag,
Yantibair, Ylvidoch

Ortschaften: Altenfachr, Arvun, Ylvidoch, Lyngwyn,
Nordhag, Yantibair, Weidenau

Die im Krieg gegriindete Grafschaft besteht neben den Auen
des GroBen Flusses hauptsichlich aus kargem Seenland und
wird von meist mittellosen Baronen beherrscht. Bose Zun-
gen bezeichnen die Region hinter vorgehaltener Hand gar als
nordmiirkische Enklave, denn unter dem neuen Grafen wur-
den auffillig viele seiner Landsleute mit Adelsgiitern belohnt.
Das Leben der Bewohner ist von Entbehrung, Einsamkeit und
der Verehrung des Flussvaters mit seinem Gefolge bestimmt.
Keine der Siedlungen hat mehr als 800 Bewohner vorzuwei-
sen. Die zunehmenden Schmuggleraktivititen sind auch nach
dem Krieg nicht ausgemerzt und mehr denn je wird Jagd auf
Piraten und andere zwielichtige Gestalten gemacht. Die nord-
miirkischen Adligen sind bei den Bewohnern nicht gut gelit-
ten. Auch wenn sie nach auBen hin den Anschein erwecken,
sich der Herrschaft des nordmirkischen Grafen zu beugen,
bessern sich einige mit Schmuggel und der Unterstiitzung der
Flusspiraten ihr karges Auskommen auf.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Vor der Anderung des Flussverlaufs nutzten viele Reisende
das beschauliche Altenfaehr (600 Einwohner, Efferdtempel
mit Schrein des Flussvaters, Traviaschrein) mit seinen gast-
freundlichen Herbergen und dem bunten Fachrenmarkt als
ein Etappenziel ihrer Fahrt auf dem GroBen Fluss. Nach-
dem eine Uberschwemmung das aufstrebende Dorf vom
Fluss getrennt hat, bemiihen sich die Bewohner verzweifelt
die Gunst des Flussvaters zuriickzuerlangen. Den manch-
mal befremdlich anmutenden Wiinschen des im nahen See
lebenden Wassergeistes folgen die Bewohner fast blind, da
dieser angeblich ein Vasall des Flussvaters sein soll. Der
uralte Sechafen Arvun (600 Bewohner, Efferdtempel, Sta-
tion der Seesoldaten, Siedlung auf einem kiinstlichen Wall
an der Steilkiiste errichtet) ist vor allem durch seinen alter-
tiimlichen Tempel des Launenhaften bekannt, in dem die
Tugenden der Zerstorung, des unbindigen Winds und der
Schicksalsergebenheit auf imposanten Mondsteinmosaiken
idealisiert werden. Von hier aus starten immer wieder Straf-
ziige gegen die zahlreichen Piraten und Schmuggler zur See
und auf den Flussarmen des GroBen Flusses. Am Ufer des
nebelverhangenen Schleiensees liegt der verschlafene Ort
Ylvidoch (500 Einwohner, Efferdschrein, Fischerdorf, Hei-
lerschule Scola Ylvidoch), der fast vollstindig vom Schilf
des Sees umgeben ist. Die schweigsame Bevélkerung ver-
chrt die Efferdstochter Nuianna als Schicksalsweberin und
hilt Kontakt zu der im Schilf lebenden Auelfensippe der
Nebeltriumer. Der hiesige Efferdgeweihte versucht immer
wieder gegen den Aberglauben vorzugehen, doch scheint die
Magie des Landes selbst die Bewohner des Sees vor einer
Bekehrung zu schiitzen. Die stidlichsten Baronien Fuxwal-
den und Grenzmarken besitzen kaum groBere Ansiedlun-
gen und beherbergen nur eine urtiimliche Waldwildnis mit fl
zahlreichen Mooren. Die wilden Landstriche bieten neben |
den wenigen chrlichen Waldbauern hauptsichlich Rebellen
und zwielichtigen Gestalten eine Heimat.

ALBERNIA [25
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Die Grafschaft GroBer Fluss im Spiel

Kleine Dérfer, weite Seen, gerissene Schmuggler und der all-
gegenwirtige Flussvater haben mitten im Fiirstentum eine
urtiimliche Region geschaffen, in deren Abgeschiedenheit oft
noch das Recht des Stirkeren gilt.

#3 Scit der Abtrennung der neuen Grafschaft von der Stadt-
mark Havena beobachtet Markvogt Ardach Herlogan mit
Missmut die Beschneidung seines Einflussbereiches. Da die
Grafschaft Grofer Fluss nach Kriegsende nicht wieder an thn
zurtick gefallen ist, lisst er keine Gelegenheit aus, um seinen
Rivalen Hagrobald vom Grofien Fluss als unfihigen Empor-
kémmling darzustellen. Dabei kauft Herlogan die Loyalitit
mittelloser Barone nach und nach auf, wihrend Hagrobald
sich in seiner Position zu beweisen versucht. Die Helden
kénnen in dieses undurchsichtige politische Rinkespiel von
beiden Parteien oder auch als neutrale Mittler im Namen der
Fiirstenkrone hineingezogen werden.

#3 Oft stcht Hagrobalds Plidnen zur Befestigung des GroBen
Flusses und der Errichtung von Dimmen und Schleusen an
den Seitenarmen der Wille des Flussvaters entgegen. Die
Einwohner sind zwischen dem guten Gold, das der Graf fir
ithre Dienste zahlt und den Angst einfldssenden Forderungen
vom Gefolge des Flussvaters hin und her gerissen. Die Hel-
den kénnen als Boten des GroBen Flusses versuchen, solche
Vorhaben zu vereiteln, aber auch von hiesigen Baronen als
Mittler und Beschiitzer eines Bauvorhabens fungieren.

&3 Ab Sommer 1034 BF lisst der Graf verstiirkt Jagd auf die
Piraten der Region machen, auch wenn er nur wenig Kopf-
geld dafiir zu bieten vermag. Auf der Suche nach solchen
Verbrechern kann die Heldengruppe auch auf die kleinen
Schmuggelgeschifte von armen Dérflern stoBen oder direkt
auf den versteckten Stiitzpunkt einer ganzen Piratensippe.

GRrarscHaFf BREDENHAG

»Die Herrin befiehlt meine Taten, der Bund der Feen begleitet
meinen Weg. Fiir das Reich wollen wir Schwert und Schild sein,
Bollwerk wider den frevierischen Verriter Haffax!*

—Grifin Maelwyn Stepahan, in vertraulichen Gesprichen mit
threm Kanzler Turon Taladan, 1036 BF

Herrscher: Grifin Maelwyn Stepahan

Baronien: Bockshag, Griflich Bredenhag, Gembhar,
Gembharsbusch, Glydwick, Jannendoch, Tommeldomm,
Wallersrain

Ortschaften: Bockshag, Bredenhag, Glydwick,
Jannendoch, Maradom, Tommeldomm, Wallersrain

Die brutale Herrschaft Jasz Irian Crumolds unter dem Ein-
fluss des Roten Wyrm hat die Bewohner zutiefst veringstigt
und traumatisiert. Vertraute man dem traditionellen Bund
zwischen Herrschern und Feen friiher blind, ist dieser Glau-
be heute in seinen Grundfesten erschiittert und die alte Fe-
enverehrung weicht zusehends abergldubischem Misstrauen.
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Die gerechte und geradlinige Grifin mit ihrer bedingungs-
losen Verehrung Rondras wird von den Bewohnern dankbar
als unerschiitterliche Konstante in ithrem Alltag angenom-
men, auch wenn sie kaum weniger streng und autoritir ist
als der alte Graf. Im gleichen MaBe wie die Sturmherrin nun
als Beschiitzerin des Landes und Sinnbild einer ehrenvollen
Herrscherin verehrt wird, nimmt die ehemals ergebene Zu-
neigung zu den alten Feen ab. Alte Briuche geraten beim
Volk in gefihrliche Vergessenheit, denn die Bewohner der
Nebelreiche fordern grimmig und notfalls mit Gewalt ihre
alten Rechte ein.

Der rondrianisch geprigte Ort Bockshag (800 Einwohner,
Rondratempel, schwer bewaffnete Bewohner, erneuerte
Stadtbefestigung) steht treu hinter der neuen Herrscherin,
welche die Bewohner im Kampf gegen die Nordmirker nicht
nur mit Waren versorgte, sondern ihnen auch tatkriftig bei-
stand. Wenn sich auch heute keiner der Bewohner mehr da-
ran erinnert, verbindet die Siedlung mit dem l6wenképfigen
Feenwesen Oloborosso ein altes, mit Blut besiegeltes Biindnis
im Kampf gegen dessen Feinde. Sollte sich Bockshag jemals
den Forderungen des Feenherrschers verweigern, droht der
Siedlung ein dhnliches Schicksal wie der vor Jahrhunderten
zerstorten Nachbarsiedlung Vilarstein, von der heute kaum
mehr als einige verwitterte Steine inmitten einer unfrucht-
baren Waldlichtung zeugen. Am meisten gewinnt das ge-
knechtete Bredenhag (900 Einwohner, Peraine-, Praios- und
Firuntempel, Rondraschrein, drmliche Baracken, die erwei-
terte Zwingburg und starke Befestigungsanlagen prigen das
Bild der Siedlung) durch die verinderten Machtverhiltnis-
se. Zwar ist es immer noch unter Todesstrafe verboten, im
nahe gelegenen Forst Holz zu schlagen, doch werden die
Einwohner nicht mehr gezwungen in den provisorischen
Baracken zu leben und es steht ihnen frei, die Mauern der
Ortschaft zu verlassen. Hunger und Krankheiten bestimm-
ten den Alltag, wihrend die Grifin um ein Gleichgewicht
zwischen den Michten der Feenwelten und den Bediirfnis-
sen der Menschen bemiiht ist. Die aufopfernden Geweihten
haben groBen Einfluss beim Volk gewonnen. Vor allem der
rigorose Meister der Ernte Bardan Griinpfad und die starr-
sinnige Schwertschwester Mara Eichenblitz von Bredenhag
werden nicht miide, wider die unnatiirlichen Bande zur Fe-
enwelt zu predigen und zur Abschworung der alten Briu-
che aufzufordern. Das friedliche Maradom (500 Einwohner,
Peraineschrein, von fruchtbaren Wiesen umgeben, keinerlei
Befestigungen) blieb schon immer von den Bedrohungen der
Geschichte wie dem Orkensturm oder dem jiingsten Krieg
unberithrt. Zwar bestreiten die Maradomer mit den im nahe
liegenden Wald lebenden Wolfsbiestingern Kontakt zu ha-
ben, doch verschwindet zum Arger des Barons im Winter
regelmiBig ein Teil des Abilachter Fleckviehs spurlos. Viele
der alteingesessenen Bewohner erkennt man an ihren bern-
steinfarbenen Augen und immer zur Sommersonnenwende
verschwinden diese spurlos und kehren erst am nichsten
Tag mit einem sehnstichtigen Ausdruck in den Augen und
iibersiht von zahlreichen kleineren Kratzwunden wieder

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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zurtick. In der Baronie Gemhar war wihrend des Kriegs gar
die Adelsherrschaft zusammen gebrochen und die dort ver-
streut lebenden Orks schlossen sich zu gefihrlichen Banden
zusammen, die bis heute noch ihr Unwesen treiben.

Die Grafschaft Bredenhag im Spiel

Mag der alte Bund mit den Andersweltlern durch das Haus
Stepahan wieder hergestellt sein, erschlieBt sich die bisweilen
abstrakte Moral der Feenwesen dem rondrianisch geprigten
Geschlecht nur mithsam. Die neue Herrschaft steht kiinftig
vor schweren Entscheidungen zwischen den Forderungen
der Feen, den eigenen Bestrebungen zum Ausheben neuer
Truppen, politischen Rinkespielen und den Bedrohungen
durch die Auswiichse des Roten Wyrms.

&% Dic Macht des Roten Wyrm hat einige Hiiter der Macht
aber auch die hier lebenden Satuariatéchter der Verschwie-
genen Schwesternschaft beeinflusst. Sie versuchen nicht
nur dessen Einfluss durch die Offnung von Feenportalen zu
starken, sondern auch gegen die mit den Feen verbiindeten
Herrscher mit Fliichen oder Zaubern vorzugehen. Da die
Bredenhager kaum zwischen einem Magiebegabten und ei-
nem Anderswelter unterscheiden, tragen diese Vorkommnis-
se zunchmend zur Entfremdung zwischen Menschen und
Feen bei. Die Helden kénnen Zeuge solcher Taten gegen
die wehrlose Bevolkerung sein oder auch von hiesigen Herr-
schern mit der Aufklirung oder der Jagd auf den Schuldigen
betraut werden.

#% In Bredenhag sucht Maelwyn immer wieder Streiter,
welche Schwarzpelze oder herrenlose Heckenritter wie zum
Beispiel die hinterlistigen Fendahal-Geschwister zur Strecke
bringen sollen.

GRrarscHAFT ABAGUIID

»Zu nah am Volk nach Ansicht der streitbaren Fenwasian. Zu
fern dem Willen der Herrin Rondra und der Stimme des Landes
tun die ach so ehrenhaften Stepahan kund. Thorwalsche Empor-
kommlinge nennen uns die Crumolds. Und doch verstehe ich die
Freiheit unseres Landes mehr als die von Feen beherrschten Alten
und die gierigen Emporkommlinge aus den Nordmarken.”
—Graf Cullyn ui Niamad, 1037 BF

Herrscher: Graf Cullyn ui Niamad

Baronien: Griflich Abagund, Crumold, Draustein, Ni-
riansee, Orbatal, Otterntal, Traviarim

Ortschaften: Burg Abagund, Burg Crumold, Burg Drau-
stein, Jannendoch, Burg Niriansee, Orbatal, Otterntal,
Traviarim

Einst heil umkimpfter Kriegsschauplatz ist das fruchtbare
Abagund auch heute noch ein Objekt der Begierde vieler
Parteien, wenngleich heute eher politische als militdrische
Schlachten geschlagen werden. Der umstrittene Cullyn wui
Niamad muss nicht nur seinen Ruf als ehemaliger Riuber-
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graf wieder rein waschen und den Respekt seiner Barone
erkimpfen, sondern sich auch des Einflusses der anderen
Adelshiuser erwehren. Als Folge davon ist die Grafschaft
in verschiedene Einflussbereiche zersplittert, aus denen die
Parteien gegen das erstarkende Haus Niamad im Norden
vorgehen und um die Vorherrschaft der Grafschaft buhlen.
Hier zeigen sich am stirksten die Differenzen der alten und
der thorwalsch stimmigen Adelsgeschlechter, die sowohl in
offenen Konfrontationen als auch verstecktem Intrigenspiel
ausgefochten werden.

Die nérdliche Region wird unangefochten vom Haus Nia-
mad beherrscht, das die Grafschaft nicht mehr vom versteckt
gelegenen Stammsitz Burg Abagund, sondern von der be-
kannteren Burg Utengund (400 Einwohner, Traviakapelle,
auf einem Hiigel in der Heide gelegen, massiver Wehrbau)
inmitten Griiflich Abagund aus fithrt. Vom starken Biind-
nis mit dem Haus Niamad hat sich die Baronie Traviarim
im Siidosten heute auf eine weitestgehend neutrale Position
zuriick gezogen, denn die passive Gegenwehr mit welcher
die Bewohner auch dem Einmarsch der nordmirkischen
Besatzer entgegen traten, scheint sich bewihrt zu haben.
So gilt Traviarim (800 Einwohner, zwélfgéttlicher Schrein,
zahlreiche Fliichtlinge und Pilger, starke Geweihtenpri-
senz) als Ruhepol der Region und Zentrum des zwolfgott-
lichen Glaubens in der Grafschaft. Da die Baronin eine der
ersten war, die sich den Nordmirkern kampflos ergab, hat
sie heute einen ziemlich schweren Stand beim Grafen. Das
Haus Crumold mit gleichnamiger Baronie im Stiden wird
vor allem durch den geheimnisvollen Gundelwald, einem
erstarkenden Bund mit der Holden Gunderiel und verschie-
denen Wesenheiten aus der Feenwelt dominiert. Von Burg
Draustein (500 Einwohner, sagenumwobene Hoéhenburg,
Turnierplatz, alter Rondratempel, Stammsitz des Hauses
Stepahan und des Ritterbunds der Weifien Léwen) aus halten
die rondrianisch gesinnten Stepahan ihr Einflussgebiet im
Siiden. Traditionell mit dem Haus Niamad verfeindet, treten
die beiden alten Familien heute vor allem in Turneyen oder
anderen offenen Machtkimpfen gegeneinander an. Eine tie-
fe Verbundenheit mit der milden Herrin Ifirn und der als ihre
Tochter verehrten Fee Issiriell zeigt die Bevolkerung um die
Burg Niriansee (30 Bewohner, Rondrakapelle, massive H6-
henburg, Stammsitz des Haus Niriansee), wo der letzte des
Geschlechts des Haus Niriansee mit seinen aus ehemaligen
Rebellen bestehenden Nirianseer Wolfen eine nicht zu unter-
schitzende Macht in der Grafschaft darstellt. Obwohl der
Baron zu den treusten Vasallen der Fiirstenkrone zihl, ist es
fiir ihn schwer das Ende des Krieges und die damit verbun-
dene Niederlage des Haus Bennain zu akzeptieren. Seine
hiufige Abwesenheit verleitet die Nirianseer Wolfe dazu, ei-
genmichtig Reisende als verdichtige nordmirkische Spione
festzunehmen oder sogar auszurauben. Die stehenden Trup-
pen brauchen die ohnehin knappen Ressourcen der Baronie
auf und wegen der drohenden Hungersnot der Bevélkerung
muss der Baron schnell eine Lésung finden.
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Name des
Adelsgeschlechtes

Haus Arodon**

Haus Bennain*

Haus Conchobair*

Haus Crumold**

Haus Fenwasian**

Haus Galahan

Haus GroBer Fluss

Haus Herlogan**

Ardach Herlogan**

Haus Hohenfels

Haus Llud*

Haus Niriansee

Haus Niamad*

Haus Stepahan**
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Kurzbeschreibung

diplomatische Pragmatiker,
die ihren Einfluss subtil
auszuiiben wissen

verantwortungsvolle und
geradlinige Herrscher

als nordmarkische Verrater
gebrandmarkt, geraten sie
langsam in Vergessenheit

Traditionalisten, die
sich von Feen und alten
Brauchen leiten lassen

Volksfernes und mit Myste-
rien der Anderswelten ver-
bundenes Rittergeschlecht

Reuvolle und gerechte
Landesherren

praiosglaubige und
gestrenge Befehlshaber
als Uberbleibsel der nord-
markischen Besatzer

geschickte Diplomaten

Gerissener Machtmensch
ohne Skrupel

praiosnahes Adelsgeschlecht
aus der Priesterkaiserzeit

treue und unerschutterliche
Verteidiger Albernias

Altgediente und zuver-
lassige Kronvasallen des
Fiirstengeschlechts

Aufbrausende und volks-
nahe Nachkommen eines
Heldengeschlechts

In rondrianischen
Tugenden verwurzelte
Schwertaristokraten

Stammsitz und
Einflussgebiet

Baronie Weidenau
und Ylvidoch

Havena

Winhall

Baronie Crumold

Grafschaft Winhall

Grafschaft Honingen

Teile der Grafschaft
GroBer Fluss

Baronie Glydwick,
Niederhoningen

Stadtmark Havena

Baronie Hohenfels,
Havena

Baronie Albentrutz
und Bockshag

Baronie Niriansee

Grafschaft Abagund,
Baronie Tannwald

Grafschaft Breden-

hag, Baronie Drau-

stein, Tommeldomm
und Wallersrain

bwischen den Add

=]

Eichen-
templer

Ritter der
Krone

Crumolds
Wacht

Distelritter

Immenritter

Vogtliche
Garde

Rodasch-
bund

Nirianseer
Wolfe

Drachen-
reiter

Weile
Lowen

d Biindnisse biet
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Gegner und Verbiindete

Crumold ( g ), Niriansee (", )

Conchobair ( g ), Crumold ( ", ), Fenwasian (e, ),
Galahan (g ), GroBer Fluss (“Wams, ), Llud (g8 ),
Niriansee ( g ), Niamad (g8l ), Stepahan ( g =)

Bennain (g ), Fenwasian (.#.)

Arodon (g8 ), Bennain ( ), Fenwasian ( g ),
Herlogan ( ), Hohenfels (2#%.), Llud (", ),

Niamad (#.), Stepahan (g )

Bennain (", ), Conchobair (#.),
Crumold ( ), Herlogan (gl ),
Hohenfels (4.), Llud (3. ), Stepahan ( i)

Bennain ( g ), GroBer Fluss (", ),
Herlogan ( g =)

Bennain (", ), Galahan (s, ), Llud (", ),
Niriansee ( ™#s, ), Niamad ( ™., ), Stepahan (™., )

Crumold ( g ), Fenwasian (g ), Galahan (g= ),
Hohenfels (*#s, ), Llud (“#am, ), Stepahan (g8 )

Bennain (g ), GroBer Fluss ( g )

Crumold (4#4.), Fenwasian (4. ), Herlogan( " ),
Niamad ( g ), Stepahan ( _H)

Bennain ( g ), Crumold (4#%.), Fenwasian (4.),

GroBer Fluss (#.), Herlogan( s, ), Niamad (gl ),
Stepahan ( s, )

Arodon( *#ss, ), Bennain( g ), GroBer Fluss (“#am, )

Bennain ( g ), Crumold (#%.), GroBer Fluss ( ., ),
Hohenfels ( g ), Llud (g8 ), Stepahan (_:.'p'.'L)

Bennain (g ), Crumold (g ), Fenwasian ( b
GroBer Fluss (s, ), Herlogan ( g ), Hohenfels (.),
Llud (™, ), Niamad ()
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Die Grafschaft Abagund im Spiel

Der Einfluss der angrenzenden Regionen und rivalisieren-
den Hiuser hat der Grafschaft ein vielgestaltiges Erschei-
nungsbild verliehen.

#% Im Riinkespiel um den Einfluss im Abagund werden dem
Grafengeschlecht Niamad Vetternwirtschaft und zahlreiche
politische Fehlentscheidungen zur Last gelegt. Einige der
Auseinandersetzungen spielen sich offen bei Ubungskimp-
fen oder einer Jagd auf Strauchdiebe mit konkurrenzhaftem
Charakter ab, in die auch Helden verwickelt werden kon-
nen. Das meiste lduft jedoch im Verborgenen und kann vom
Unterschieben kompromittierender Unterlagen bis hin zum
Beweis oder Unschuld eines angeklagten Junkers reichen.
&% Auch wenn der Krieg die groBen Haustruppen der
Adelsgeschlechter stark dezimiert hat, haben die angestamm-
ten Familien immer noch zahlreiche Ritter und Séldner in
ihren Diensten, um ihre Interessen zu vertreten. Die Helden
kénnen sich einem der Ritterorden anschlieBen und fiir ei-
nes der Hiuser in einer Kampagne um Ehre und Einfluss
hervortun.

GRrarscHAFT HominGen

oIn diesen Tagen ist Praios Licht meiner Heimat fern. Riuber-
gesindel, ketzerische Zauberer und aufstindische Freidenker ver-
héhnen die zwolfgortliche Ordnung. Die Folgen der Auflehnung
wider die praiosgewollte Herrschaft verfinstern immer noch die
Seelen der Menschen!”

—lluminata Praiadane von Hohenfels, Stellvertreterin des
Wahrers der Ordnung zu Havena, 1035 BF

Herrscher: Grifin Franka Salva Galahan
Baronien: Reichsmark Abilacht, Albentrutz, Fiirst-
lich Baumwassern, Hohenfels, Griflich Honingen,
Lyngwyn, Niederhoningen, Seshwick, Tannwald
Ortschaften: Abilacht, Albentrutz, Honingen,
Lyngwyn, Seshwick

Das nordéstliche Honinger Land wurde von den Nordmiir-
kern im Krieg regelrecht tiberrannt und dem Volk blieb nichts
anderes brig, als sich den ungeliebten Besatzern kompro-
misslos unterzuordnen. Auch nach Kriegsende hat der Zorn
auf die Invasoren nicht nachgelassen und die Schmach der
Niederlage ist vor allem im Westen der Grafschaft tiberall zu
spiiren. Noch immer wehren sich in der Region verbliebene
Widerstindler standhaft gegen zuriick gebliebene Nordmir-
ker und das Volk betrachtet die Unterwerfung der Adligen
vor der Kaiserkrone mehrheitlich als Verrat an der alberni-
schen Freiheit. Durch die ausgeprigte Praiosverehrung im
Stidosten und Norden der Grafschaft wird Magie dort bes-
tenfalls geduldet.
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Die Reichsstadt Abilacht (1.200 Einwohner, Ingerimm- und
Traviatempel, Geburtshaus des Ingerimmbheiligen Rhys, star-
kes Handwerkerschaft) hat den Krieg durch ihre neutrale
Position fast unbeschadet tberstanden. Unter Obhut von
Bennwir Hembrogh, des neuen Meisters der Esse, wachsen
Handwerksziinfte heran, die den Idealen der Ingerimmbkir-
che folgen. Diesem wachsenden Einfluss erwehren sich die
Handelshiduser, welche sich neben den horrenden Steuern
nun auch mit steigenden Preisen heimischer Produkte aus-
einander setzen miissen. In Honingen (2.800 Einwohner,
Peraine-, Rondra-, Boron-, Travia-, Hesinde- und offener
Phextempel, Tiegel der Heiligen Theria) hat die Wiederer-
nennung der chemaligen Rebellin Franka Salva Galahan zur
Grifin Unsicherheit, Verbitterung aber auch zaghafte Hoff-
nung hervorgerufen. GroBen Zulauf erhielt in den letzten
Jahren vor allem der Tempel der Sturmherrin, in dem heimat-
und besitzlose Kriegsveteranen Zuflucht und Trost suchen.
Der katastrophale Brand des Praiostempel und Tod aller
Geweihten begiinstige die iiberraschende Griindung des gil-
denlosen Collegium der kreuzenden Krifte und der magischen
Verstindigung, das dem wachsenden politischen Druck der
Praioskirche aus Havena, dem Misstrauen des ODL und der
Ablehnung der Bevélkerung Stand halten muss. Wihrend
Grifin Franka um die Akzeptanz der Bevolkerung kidmpft,
muss sie gleichzeitig den Anforderungen der Krone gerecht
werden und Jagd auf ihre fritheren Kameraden und andere
reichsfeindliche Widerstandskdmpfer machen.
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Die meisten Anhinger dieses Widerstandes sind in der Baro-
nie Lyngwyn zu finden, wo die chemaligen Rebellen von der
Bevélkerung unterstiitzt werden. Aus den schwer zugingli-
chen Honinger Wildern machen sie als StraBenriuber die
ReichsstrafBe unsicher, wihrend die Baronsfamilie versucht
dem Treiben nach Kriften entgegen zu wirken. Immer noch
als Heimstatt des Verrats gebrandmarkt leidet besonders Ses-
hwick (600 Einwohner, Traviatempel, Heilige Ginseschar)
unter den Heimsuchungen griflicher Truppen auf der Jagd
nach Reichsverritern als auch den reiferischen Hetzreden
der Widerstindler, die Zuflucht im hiesigen Traviatempel

gesucht haben.
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Die Grafschaft Honingen im Spiel

Mehr als in anderen Grafschaften Albernias ist der Geist des
vergangenen Krieges im Honinger Land lebendig und be-
stimmt nach wie vor den Alltag der Menschen.

#3 Jede Baronie, die einem nordmirkischen oder reichstreu-
en Adligen zugefallen ist, schiirt die Wut der verbliebenen
Rebellen und fordert sie zu neuen Kosarenstiicken heraus.
Da sich ihre Reihen mehr und mehr lichten, suchen sie 6f-
ters Hilfe bei Auswirtigen. Im Gegenzug setzt Grifin Franka
Séldner und vertrauenswiirdige Recken bei der Suche nach
ihren einstigen Kameraden ein. In der Regel geschieht dies
aber nur tiber Strohminner, um die Sympathie der Bevolke-
rung nicht zu verlieren.

&% Der Brand in Honingen war keinesfalls Zufall, sondern
wurde von der Hand der Rache initiiert. Der sich langsam im
Honiger Land ausbreitende, blakharaznahe Kult agiert in der
Regel tiber nichts ahnende Strohminner und einige wenige
Anfiihrer, die den treuen Praiosglauben der Bewohner einer
Feuertaufe unterziehen. Unterstiitzer der Praioskirche verlie-
ren ihren guten Leumund und werden schindlicher Taten
beschuldigt, Geweihte verschwinden spurlos, einflussreiche
Personen unterliegen seltsamen Einfliisterungen und auch
der verzogerte Wiederautbau des Honinger Praiostempel
zeugt vom wachsenden Einfluss des Kultes.

GrarscHaFT WinmHALL

wAlter Bund und dunkles Land, Schweigsamkeit mit Tar ver-
band. Treue und Bestindigkeit, Wehr der Lanzen stets bereir.
—Treueschwur vor dem Bundmeister der Ritter der Schwarzen

Distel, 1035 BF

Herrscher: Graf Bragon Fenwasian

Baronien: Aiwiallsfest, Eichenwald, Faernhain,
Griflich Neuwiallsburg, Niamor, Pfalzgrafschaft
Tommelgau, Griflich Weyringen, Reichsland Winhall
Ortschaften: Aiwiallsburg, Aran, Fairnhain, Ortis,
Weyringen, Winhall

Die Grafschaftist vor allem durch weitlidufige und unberiihrte
Waldfldchen geprigt, die lediglich im Westen durch den Gem-
har und seine fruchtbaren Auen und vom Tommel in Norden
und Osten begrenzt sind. Auf den wenigen, schlecht befes-
tigten StraBen ist der Schatten des sagenumwobenen Farin-
delwalds stets spiirbar. Die Nihe zum Feenreich formt nicht
nur die verwunschene Landschaft, sondern auch die aber-
gliubischen Bewohner. Uralte Briuche sind fest im Alltag
der Menschen verankert und die Lehren der zwalfgéttlichen
Kirche vermischen sich stark mit traditionellem Feenglauben.
Die schweigsamen Ritter der Schwarzen Distel sind hier zu-
sammen mit dem Haus Fenwasian als Beschiitzer des Landes
und Verbiindete der Feenwesen hoch geachtet. Hiufiger denn
je bilden sich im Winhaller Land stabile Feentore, durch
die meist verspielte Bliitenfeen oder freche Biestinger in die

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Menschenwelt iibertreten. Die Bewohner der Baronien Ai-
wiallsfest, Niamor und Neuwiallsburg hingegen miissen seit
einigen Gotterliufen dem zunehmenden Auftauchen weit-
aus gefihrlicher Geschépfe Herr werden und der verdorbene
Einfluss des Roten Wyrm (siche auch Seite 134f. und GroBer
Fluss 193) offenbart sich in dieser Region besonders deutlich.
Im Norden der Grafschaft hingegen manifestiert sich immer
noch die uneingeschrinkte Kraft Farindels.

In einer Senke siidlich des Farindelwalds, etwa einen halben
Tagesritt von Aiwiallsburg entfernt, befindet sich das am See
Sgathanil liegende Jasalinswall (400 Einwohner, Peraine-
schrein, Wasserburg, zahlreiche Feenschutzkreise). Die Ufer
des mit dichten Nebelschwaden bedeckten Sees werden von
den Bewohnern dngstlich gemieden. In den unergriindlichen
Tiefen soll das Reich der nachtschwarzen Feenkonigin liegen,
die mit ihren Untertanen Jagd auf die Seelen der Menschen
macht. Die vom Roten Wyrm beeinflusste Baronin Laille von
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Niamor entzog sich 1035 BF der Verhaftung durch das Haus
Fenwasian mit einen Freitod in den dunklen Fluten. Ihr ru-
heloser Geist soll sich mit der Feenkonigin verbtindet haben
und seitdem die Reihen der Seelenjiger anfiihren. Weniger
unter dem Krieg sondern vielmehr unter dem Einfluss des
Roten Wyrms musste Aran (700 Einwohner, Peraine- und
Traviaschrein, raues Holzfillerdorf mit Land- und Vieh-
wirtschaft), die groBte Ortschaft der Baronie Niamor, leiden.
Faulende Pflanzen, giftige Beeren und das aggressive Verhal-
ten der Waldtiere kosteten viele Bewohner und Durchreisen-
de das Leben, wihrend sich das Blitterwerk im Nordwesten
schmutzig rot verfirbte. In den Auslidufern des Farindelwalds
und den Roten Wildern scheint die Natur einen lautlosen,
aber unbarmherzigen Kampf auszufechten, dessen Sieger
noch nicht feststeht. Die letzte Ruhestitte des Raidri Con-
chobair in Fairnhain (800 Einwohner, kleiner Perainetempel,
Flusshafen, Grabmahl des Schwertkdnigs) hat nach dem un-
rithmlichen Bruderkrieg eine noch gréfere Anziehungskraft
fiir die Pilger gewonnen, vor allem fiir junge Menschen, die
nach hehreren Idealen streben und die Wunden des Krieges
zu vergessen suchen. Die frohlichen Feiern im Peraine und
Rahja sind von der offenen Verehrung der Herrin Farindel
als Hiiterin des Landes geprigt und ziehen zahlreiche Besu-
cher von nah und fern an. Der Zwolfgottliche Glaube ist in
der Reichsstadt Winhall (1.200 Einwohner, Boron-, Praios-,
Rondra-, Firun- und Perainetempel, Kriegerschule Rondras
Schwertkunst) mittlerweile sehr stark mit der hiesigen Feen-
verehrung vermischt, was vor allem der alterslose Schwert-
bruder Connar Rhonwyn von Weidenau zu verantworten hat.
Mit Unterstiitzung des Haus Fenwasian wurde der Tempel
des Schwertkonigs fast vollstindig wieder aufgebaut und im
steten Zwiegesprich mit der heiligen Myriel, einer Holden
aus dem Farindel, bereitet Connar die Gliubigen auf den
Kampf wider die dunklen Michte vor. Nachdem der hiesi-
ge Custos Lumini nach Havena abberufen wurde und sein
Tempel nur noch vom sanftmiitigen Bruder Praiowin von Er-
lenfold gefithrt wird, fiel auch die letzte Verteidigungsbastion
gegen die Aufweichung der zwolfgéttlichen Lehren.

Die Grafschaft Winhall im Spiel

In der von alten Briuchen und undurchschaubaren Wesen-
heiten dominierten Region suchen viele rechtschaffene Ge-
weihte Unterstiitzung im Kampf gegen die Feenverehrung.
Aber auch die stets prisenten Feenwesen nutzen Helden zur
Durchsetzung ihrer Wiinsche und zum Schutz gegen die
Bedrohung des Roten Wyrms.

&% Zum Schutz der vollends vom Farindelwald verschlun-
genen Pfalz Tommelgau wurde vom Grafen ein Ritter aus
unbekanntem Haus entsandt, dem nachgesagt wird, dass sei-
ne Wurzeln dem Feenreich entstammen. Nicht nur besorgte
Geweihte, sondern auch benachbarte Adlige entsenden Be-
obachter, die in der verwunschenen Burg nach dem Rech-
ten sehen sollen. Geriichte werden laut, dass immer wieder
hiibsche Kinder verschwinden, die angeblich spiter am Hof
des undurchschaubaren Feenritters gesehen wurden. Kein
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Geweihter fand bislang den Weg durch den schattigen Wald
und die wenigen Bewohner der Pfalz sprechen voller Angst
von den bleichen Feen, die mit ihren Wolfsbestien die Wilder
durchstreifen.

#% Triume mit verfithrerischen Lockungen oder finsteren
Drohungen suchen in der Baronie Niamor viele Bewohner
heim. Besonders magisch begabte Personen sind Ziel dieser
Einflisterungen, die von den Heimgesuchten immer etwas,

wie beispielsweise das Fillen eines bestimmten Baumes, das
Schiichten eines Schafs zwischen zwei Grenzsteinen oder das
Uberbringen einer kryptischen Nachricht, fordern. Auffillig
ist, dass die so beeinflussten Personen den Groll des Farindels
auf sich zu ziehen scheinen, was sich im giinstigsten Fall in
einer Pechstrihne dufert, schlimmstenfalls aber mit der Ver-
wandlung in eine Trauerweide endet.

PERSONLiCHKEITEN

DiE HERRSCHER ALBERITIiAS

FUrst Finnian vi BEnnain
Das Leid seines Volkes als auch der Tod seines Vaters wih-
rend des Krieges hat den Kronprinzen (*1021 BF, welliges
schulterlanges Haar, blaue Gesichtszeichnung unbekannter
Herkunft, nachdenklicher Visionir mit einer Leidenschaft
fiir das Meer und die Geschichte seiner Vorfahren) in seiner
Jugend tief bewegt. Beseelt vom aufmiipfigen Freiheitsdrang
seiner Mutter ist Finnian gliicklicherweise aber auch mit dem
diplomatischen Geschick seiner GroBmutter und dem leiden-
schaftlichen Charme seines Vaters gesegnet. Dem Ansinnen
der Kronverweserin entsprechend wiichst der

junge Bennain ohne groBe Beeinflussung

durch die héfischen Berater aufund kann

sich so zu einer eigenstindigen Persén-
lichkeit entwickeln. Als Folge seiner
Abgeschiedenheit hat er nur wenig Be-
rithrung mit den Regierungsgeschiiften
und pflegt lieber Kontakt zur Efferd-
und Hesindekirche oder den Kapiti-
nen der Westflotte. Seine Position als
Fiirst vergleicht er gerne mit der ei-

nes Flottenkommandeurs, der alle
Schiffe sicher durch unruhige See -
lenken muss und nicht von belang- m =
loser Politik abgelenkt werden sollee.
Wenn sich Finnian nicht gerade in
einem der Tempel Havenas oder an
Bord seines Schiffes Marhada befin-
det, fithren ihn Visionen der Blauen
Frau und gute Ratschlige seines vi-
terlichen Freundes Rateral Bedwyr
Sanin oder seiner GroBmutter zu
den groBten Konfliktherden des
Fiirstentums, wo er mit jugend-
licher Leidenschaft und Charme
personlich in die Geschicke sei-

nes Landes eingreift. An seiner
Seite sind oft die pflichtbewuss-

te Idra Rondraige ni Llud und

der zurtickhaltende Jarwyn

ui Niamrod, die als Ritter der

Finmiam vi BEnnain
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Krone nicht nur fiir seine Sicherheit verantwortlich sind, son-
dern von ihrem Fiirsten auch 6fters mit wichtigen Angelegen-
heiten auBerhalb Havenas beauftragt werden.

Firstin TaLena Bennain
vom DRrAaVSTEIn
Nach der tiberraschenden Wahl zur Braut des Kronprinzen
veridnderte sich fiir die junge Talena (*1020 BF, sympathische
Erscheinung mit Lachgriibchen, bescheidene und umsichti-
ge Landadlige) alles, was sie bislang kannte. Auch die Vorbe-
reitung in Schloss Feenquell auf ihr Leben als Landesfiirstin
verlethen ihrin den ersten Jahren am Hof wenig Durchset-
zungskratt und dankbar stiitze sie sich auf die schiitzenden
Hinde ihrer Familie, die in Havena wieder stirker prisent
ist. Selbst als Fiirstin steht die sanftmiitige junge Frau stark
unter dem Einfluss ihrer Verwandten
und anderer Ratgeber und kommt
mit den Anfeindungen der anderen
Adligen gegen die Einflussnahme
des Hauses Stepahan nicht zurecht.
Die hiufige Abwesenheit ihres
Gemabhls verstirkt das Gefiihl der
Ablehnung noch, vor allem da
Finnian sie oft als willensschwa-
che Mirhamionette der Stepahan
behandelt. Aus falschen Freund-
schaften, heuchlerischen Bera-
tern und politischen Fehlschli-
gen lernt Talena viele schmerzli-
che Lektionen, die sie zu einer ge-
strengen aber gerechten Herr-
scherin reifen lassen. Was ihr
an Uberzeugungskraft fehl,
gleicht die junge Fiirstin mit
analytischem Verstand und
unerschiitterlicher  Geduld
wieder aus. Das leiden-
schaftliche

ihres Gatten und sei-

Ungestiim

ne  Verbundenheit

zu den elementaren
Mysterien des Was-

sers, vermag die boden-
stindige Talena niemals ganz
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verstehen, doch folgt sie mit ithrem be-
dichtigen Wesen unbewusst dem politi-
schen Weg Idra ni Bennains zur Aussoh-
nung der Adelsgeschlechter. Schon heute
fiirchtet sie sich vor dem Tag, an dem sie
ithre Loyalitdt zur Krone tiber die gegen-
tiber ihrer Familie stellen muss.

DER HOHE ADEL

&3 Das junge Fiirstenpaar trigt schwer
an den Hoffnungen und Wiinschen der
klugen Idra ni Bennain (*966 BE, sil-
bergraues Haar, scharfe Gesichtsziige,

politisch versierte Vermittlerin, hoch ge-
achtete ,Mutter des Landes), die auch
im hohen Alter wenig von ihrem Ein-
fluss verloren hat. Mit Sorge hiitet sie
das Erbe ihres Enkels und greift immer wieder vermittelnd
in aufkeimende Auseinandersetzungen ein, wihrend sie
gleichsam versucht den wachsenden Einfluss der Stepahan
am Hofe auf ein gesundes MaB zu reduzieren. Als Stimme
der Vernunft und Verséhnung wird Idra von allen zutiefst
verehrt, auch wenn sie mit zunehmendem Alter ihr Namens-
gedichtnis und Zeitgefithl immer mehr verliert.

#% Nach 300 Jahren besitzt das Haus

kimpferin nun mit der undankbaren
Aufgabe betraut wurde, alle Reichs-
verriter zu stellen und ihrer gerech-
ten Strafe zuzufiihren.

&3 Der kiimpferische Lebemann Ha-
grobald vom GroBen Fluss (*1005
BEF, schulterlanges schwarzes Haar
mit gepflegten Vollbart, 2 Schritt groB3,
aufbrausender und mutiger Turnier-
ritter, unerfahrener Verwalter) hat
keinen festen Stammsitz und wenn
er nicht als Gast in Havena oder bei
seinen Baronen verweilt, sucht er lie-
ber die Turnier- und Kampfplitze im
Mittelreich heim und iberldsst die
Verwaltung seiner Grafschaft seinen

wechselnden Végten. Den intriganten
Machenschaften seines Widersachers
Ardach steht der junge Graf unwissend
und teilweise hilflos gegeniiber, was ihn zu maBlosen Zorn-
ausbriichen und willkiirlichen StrafmaBnahmen an seinen
Lehnsleuten und Vigten verleitet.

& Der Stadtvogt Ardach Herlogan (*983 BF, klein ge-
wachsen, braun gelocktes Haar, buschiger Vollbart der seine
Gesichtsziige verdeckt, machtgieriger und charmanter Men-
schenkenner, skrupelloser Intrigant) hat durch die Schaffung
der neuen Grafschaft GroBer Fluss

Fenwasian endlich wieder die Grafen-
wiirde iiber ,Farindels Herz‘ und mit
dem gestrengen Grafen Bragon Fenwasi-
an (*990 BF, uraltes Wissen schimmert in
blaugrauen Augen, altersresistenter und
feeischen Idealen verpflichteter Traditi-
onalist) kommt das alte Gleichgewicht
zwischen dem Land und der Feenwelt
wieder in Einklang. Leise Stimmen wer-
fen dem diisteren Ritter vor, in seiner Lo-
yalitit einzig und allein Farindel zu un-
terstechen und wenig auf derische Gren-
zen oder Gesetze zu geben. Tatsidchlich
gerit Bragon durch seine Einmischung
und kuriosen Ansichten mehr als einmal
mit benachbarten Adligen, aber auch mit
der Krone in offene Konflikte.

#£% Grifin Franka Salva Galahan (¥972
BF, rotblonde Locken, unbestimmbares Alter, gebildete
Kunstsammlerin) hat sich als Anfiihrerin der Blauen Fiichse

noch vor Kriegsende mit dem unerbittlichen Albor von Ho-
henfels ob der Vorgehensweise der Widerstandsbewegung
tiberworfen und fungierte zum Schluss gar als gemiBigte
Mittlerin zwischen der Raulskrone und der abtriinnigen
albernischen Koénigin. Nicht nur in den Augen ehemaliger
Kameraden hat sie durch diesen Beitrag zur Unterwerfung
Albernia verraten, vor allem da die ehemalige Freiheits-
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betrichtlich an Einfluss verloren. Sein
Hauptaugenmerk liegt mittlerweile
darauf, seine Position als unbeschol-
tener Stadtvogt zu sichern und trotz
des Biindnisses mit dem Haus GroBer
Fluss seinem unwissenden Konkur-
renten Hagrobald vom Grofien Fluss
die Position als Graf vom GrolBen
Fluss aberkennen zu lassen.

#3 Mitstiirmischem Elan und zielstre-
biger Gerissenheit stellt Graf Cullyn ui
Niamad (*989 BF, blonde Mihne und
irisierend blaue Augen, gepflegtes Au-
Beres, auf héfische Etikette und stren-
ge Hierarchie bedachter Praktiker) fiir
die nach Macht strebenden alten Hiu-
ser einen nicht zu unterschitzenden

Gegner dar. In politischen Schlachten
verliert der einstige Riubergraf seine frithere Zuriickhaltung
und muss zusehen, wie sich ehemalige Verbiindete abwenden
oder sich gar mit seinen Feinden einlassen. Auf der Suche
nach neuen Biindnissen findet Cullyn vor allem im Fiirsten
Finnian einen Verbiindeten, der die alten Verbindungen zum
Haus Niamad wieder aufleben lisst.

&% Zwischen rondrianischen Idealen und den Forderungen
ihrer feeischen Verbtindeten hin und her gerissen, ersehnt
sich die resolute Griifin Maelwyn Stepahan von Bredenhag

133




ONABYARY IR

(*981 BF, unnahbarer Gesichts-
audruck, leidenschaftliche Ritte-
rin, trigt stets einen rotenweiBen
Wappenrock mit dem schreitenden
weilen Lowen ihres Hauses) den
Kampf gegen Helme Haffax als
Erfullung des ihr vorhergesagten
Schicksals herbei. Bei der Verwal-
tung der Grafschaft unterstiitzen sie
maBgeblich der besonnene Kanzler
Turon Taladan und ihr iltester Sohn
Arlan Stepahan, wihrend sich die
Grifin vornehmlich auf die Aus-
hebung einer Streitmacht und den
Feenbund konzentriert.

WEITERE
PERSONLICHKEITEN

&% Jahrzehntelang beobachtet Bori-Shan (*unbekannt,
blaue Augen, gidnzlich unbehaart, in blaue Ttcher gekleidet,
wandelbare Dschinngeborene des Wassers) schon das Ringen
der drei Meeresgottheiten Efferd, Charyptoroth und Numi-
norus um Havena. Seit Finnians Geburt spiirt die auch als
Blaue Frau bezeichnete Hindlerin den Einfluss der Michte
des Wassers, welche versuchen auf den jungen Fiirsten Ein-
fluss zu nehmen. Denn er ist der Schliissel zum Schicksal der
umkimpften Hafenstadt. Im Sinne ihres Elementes stirkt sie
die Verbundenheit des Prinzen zum Meer und bestirkt ihn
bei der Entwicklung zu einem freigeistigen und anpassungs-
fihigen Menschen. In ihrem Element wandelnd besucht sie
immer wieder und vor allen Augen verborgen den Fiirsten-
palast, um sich mit Finnian und spiter ebenso seiner Tochter
Sinjer zu treften.

&% Nach der Zerstorung ihres Tem-
pels in Honingen verblieb Illuminata
Praiadane von Hohenfels (¥980 BF,
kurz geschnittenes ergrautes Haar,
schweigsame und konservative Tradi-
tionalistin) in Havena und iibernahm
die Vertretung des verschollenen Wah-
rer der Ordnung. Die albernische Ad-
lige unterstiitzt die Bemithungen der
Fiirstenkrone zur Einung des Landes
und erstickt jeden separatistischen Ge-
danken ihrer widerborstigen Landsleu-
te schon im Ansatz.

&% Der Schwertbruder Connar Rhonwyn
von Weidenau (¥*968 BF, kahler Schi-
del mit zahlreichen Narben, auf dem

R o N linken Auge erblindet, altersresistent
seit dem 60. Lebensjahr, in Wiirde ge-

alterter Krieger) gilt vielen Winhallern
als beispielloses Ideal eines Ritters, der es
verstanden hat, Land und dem Farindel gleichermafen zu
dienen. Sein Wort als Geweihter und Ritter der Feen hat bei
der Bevélkerung mehr Gewicht als das Gesetz oder Befehle
des Adels, wodurch der Erzpriester immer wieder in Konflikt
mit den ansissigen Adligen gerit.
&% Dic cifrigsten Diener des Roten Wyrms sind drei macht-
volle Feenwesen, die Unheil und Verrat unter den Verbiin-
deten Farindels sihen. Im Volksmund spricht man von den
Waldmaiden, die ihr Reich in den namensgebenden Wildern
Gialim, Droighanim und Farnim nérdlich von Glydwick ha-
ben sollen. Persénlich treten sie kaum in Erscheinung, son-
dern kommunizieren vielmehr tiber Traumbilder mit ihren
Opfern. Als ihre Sendboten fungieren meistens Schlangen
oder Fledermiuse und ihre gefihrlichsten Verbiindeten sind
wohl die gefliigelten Koataly.

GEHEIimMnOisSE, BEDROHUNGEN vniD ZUKUNFTiGES

Die folgenden Abschnitte sind als Meisterinformationen
zu verstehen. Sie geben einen Einblick in die Ereignisse
und Bedrohungen des Fiirstentums, die in den nichsten
Jahren in offiziellen Publikationen behandelt werden
oder als Aufhinger fiir eigene Abenteuer dienen kénnen.

&% Ob der blutige Bruderkrieg Albernias Auswirkungen
auf die Auseinandersetzungen der Feenwesen hatte oder es
ein Nachbeben der Kimpfe aus der Anderswelt war, dariiber
ldsst sich streiten. Die starke Ansammlung von Zorn, Ent-
tduschung und bitterer Schmach haben jedoch die Krifte des
Feenwesens gestirkt, das auch als der Rote Wyrm bekannt

134

ist. Die durch didmonischer Versuchung wahnsinnig gewor-
dene Kreatur nutzt die schwachen Grenzen zwischen Dere
und seiner Kerkerglobule, um willfihrige Gefolgsleute mit
seiner Essenz zu stirken und diese in den seit Jahrtausen-
den andauernden Krieg gegen Farindel zu schicken. Waren
es bislang nur andere Feenwesen, die mit seinem verzerrten
Gedankengut versucht wurden, sind nun die menschlichen
Verbiindeten des Fardindels sein bevorzugtes Ziel. Denn
ohne diesseitige Verbindung zwischen Mensch und Fee wiire
auch Farindels Macht auf die der Feenglobule beschrinkt,
was dem Roten Wyrm einen Ausbruch aus seinem Gefingnis
ermdglichen wiirde.

&% Nur wenige Auserwihlte wissen um die magische Na-
tur der archaischen Tédtowierungen im Gesicht Finnian ui
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Bennains. Die verschlungenen blauen Linien wurden in
threr fremdartigen Reprisentation bislang immer dem Feen-
reich zugeordnet. Sowohl ihre schwache Signatur als auch die
abergliubige Abneigung gegeniiber Magie verhinderte bislang
eine eindeutige Analyse. Die Merkmale Elementar (Wasser),
Umwelt und Form lassen tiber die Natur der wirkenden Krif-
te spekulieren, doch erst wenn Finnian vollig von seinem Ele-
ment umgeben ist, offenbart sich die ganze Wirkung seiner
Titowierungen: Wellen beugen sich seinem Willen, der to-
bende Sturm wird zum Instrument seines Zorns und dichte
Nebelschwaden schlieBen sich schiitzend um ihn.

AVUSBLICK im DiE ZURVOFT

ERFOLGE

&3 Auf der Abagunder Drachenturney gelingt es dem jun-
gen Finnian zwischen den Hiusern Stepahan und Niamad
zu vermitteln und den streitbaren Adelsfamilien mit tiber-
zeugenden Argumenten die Notwendigkeit eines geeinten
Albernias zu verdeutlichen.

&3 Albor von Hohenfels kann durch einen Verrat in den eige-
nen Reihen festgesetzt und die Blauen Fiichse fast vollstindig
aufgerieben werden.

#% Mit dem Heiratsbiindnis zwischen Branwyn ni Bennain
und Orsino Garlischgrotz gelingt Idra ni Bennain die politi-
sche Anniherung ans Mittelreich als auch an das skeptische
Horasreich.

#% Dic regelmiBigen Immanspiele zwischen den Stidten
nach Kriegsende sind Balsam fiir den verletzten Stolz der
Albernier und in den gut besuchten Spielen lésen sich vie-
le kleinere Konflikte in der sportlichen Auseinandersetzung
zwischen den verschiedenen Parteien.

RUCKSCHLAGE

&3 Die Berater der jungen Fiirstin aus dem Haus Stepahan
haben am Fiirstenhof enormen Einfluss gewonnen und mi-
schen sich in die hohe Politik ein. Fiir die unerfahrene Talena
ist es ohne die Unterstiitzung ihres Mannes schwer, aus dem
Schatten ihrer Familie heraus zu treten.

&3 Dic schleichende Entfremdung der alten Adelsgeschlech-
ter und der wieder aufflammende Zwist mit den jungen
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Adelshiusern stellt die Fiirstenkrone auch in den nichsten
Jahren noch vor zahlreiche innenpolitische Konflikte.

@ Dic Grafschaft GroBer Fluss leidet deutlich unter Ab-
wesenheit Graf Hagrobalds und den stindig auflammenden
Skandalen um seine Barone und Végte. Die Intrigen des
missgiinstigen Havener Vogtes sorgen dafiir, dass in der ge-
beutelten Grafschaft keine Ruhe einkehrt.

WEitTERE EREIGNiSSE DER MACHSTEN JAHRE
&% Ingerimm 1035 BF: Zumeist junge Ritter und Recken
sammeln sich in Honingen zu einem Edlenzug in die Wil-
dermark. Der Feldzug in die umkimpften Lande wird haupt-
sichlich von Baron Arlan Stepahan, dem Kronenritter Jandor
Galahan und dem Edlen Annlair Crumold initiiert.

&% Sommer 1036 BF: Im Stiden der Grafschaft Winhall bil-
den sich die Ausliufer einer 4 Schritt hohen Hecke, die nach
Norden hin dornenbewehrtes Gestriipp und nach Breden-
hag zugewandt wohlriechende Wildrosen auspriigt. Die von
feeischer Magie durchdrungene Barriere erwuchs aus dem
in Bredenhag gepflanzten Heckenrosenstrauch und ver-
sucht die Grafschaft vor dem Einfluss des Roten Wyrms zu
schiitzen, insbesondere vor den Waldmaiden. Kein vom Ro-
ten Wyrm beriihrtes Wesen, vermag die Hecke ohne Schaden
zu passieren. Unter den Bewohnern leben wieder die alten
Sagen tiber die ,Breede Haag* (umgangssprachlich fiir Breite
Hecke) auf, die zum Schutz vor dunklen Wesenheiten in der
— wieder als Heckenlande bezeichneten — Region zu neuem
Leben erwacht.

&% Efferd 1036 BF: Vermihlung Finnians mit seiner Braut mit
anschlieBender Trauung in Havena durch die Efferdkirche.
&% Praios 1037 BF: Als Nachfolgerin des als verschollen gel-
tenden Praiosson Greiffas wird Praiadane von Hohenfels zum
neuen Wahrer der Ordnung in Havena ernannt.

&3 Praios/Efferd 1038 BF: Derjunge Prinz wird zum Fiirsten
Albernias gekront und iibernimmt die Regierungsgeschiifte.
&% Rondra 1039 BF: Als erstes Kind des Fiirstenpaares er-
blickt Sinjer Emer ni Bennain das Licht der Welt und wichst
unter der Obhut von Idra ni Bennain und Bori-Shan auf. Das
nicht in Zuneigung verbundene Fiirstenpaar entfremdet sich
zunehmend und es kursieren Gertichte iber eine Liebschaft
zwischen Finnian und Idun Kjasjasdottir, der in Havena le-
benden Nichte Jurga Trondesdottirs.




Das FORSTEODTum ALmabDa

,Niemand sonst im Raulschen Reich feiert und lachs, hasst und
streitet so leidenschaftlich wie wir Almadanis. Mégen die ande-
ren Provinzen sich Schild oder gar Herz des Reiches nennen, hier
im Fiirstentum am Yaquir liegt seine Seele.

—gelesen im Yaquirblick 1034 BE kurz nach der Ausrufung des

Fiirstentums

Das Fiirstentum Almada fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Phecanowald, Eisenwald, Amboss, Hochland
von Caldaia, Raschtulswall, Bosquir, Yaquir; Gugella

Landschaften: Yaquirtal mit Ragatien, Valguzia,

Alter Wald, Barenforst, Thangolforst, Brigella-

wilder, Madahdhen und Ebene der 1000 Pfer-

de, Phecanowald, Hochland von Caldaia, Hiange

von Amboss und Eisenwald, Bosquirien und

Vorberge des Raschtulswalls, Transbosquirien

Wichtige Gewdsser: Yaquir (510 Meilen bis Ober-

fels), Liavari (55), Cresval (80),Valquir (75), Bos-

quir (95), Brigella (140), Gugella (65)

Geschdtzte Bevolkerungszahl: um 320.000 Men-

schen, darunter 10% Zahoris, Ferkinas und Novadis;

einige tausend Goblins, um 2.500 Zwerge, 1.000 Elfen,

einige Orks und Oger

Wichtige Stddte und Orte: Punin (25.000), Ragath (3.500), Taladur
(3.000), Madasee, Al'Muktur,Weinbergen (je |1.500), Brig-Lo (400)
Wichtige Verkehrswege: ReichsstraBe Il (Punin-Gareth), Yaquirstieg
(Punin-Vinsalt), EisenstraBe (Punin-Taladur-Eisenwald-Elenvina), Ro-
terzpass (Jennbach-Bragahn), WeinstraBe (Punin-Ratzingen-Wein-
bergen), Blutpass (Then-Erkenstein), viele LandstraBen

Herrschaft: Fiirst Gwain von Harmamund

Wappen: silberne Scheibe auf Blau, darin ein rotes, steigendes Pferd
Sozialstruktur: mittelreichischer Feudalismus, starkes Stadtbiirger-
tum, viele Fahrende

Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: Al'Shirasgan, As-
siref, Berg, Culming, Dallenstein, Galandi, Harmamund (Fiirstenhaus),
Jurios, Pichelstein, Rebenthal, Streitzig a.H., Taladur, Tandori (stadti-
sche Patrizier),Viryanum (jeweils lokaler Adel)

Vorherrschende Religion: Zwolfgotterglaube mit Konkurrenz zwischen
einzelnen Kulten (80%), Haupttempel von Tsa und Boron (Puniner
Ritus), Rastullahglaube (20%, steigend), im Geheimen einige Stier-
und Drachenkulte sowie Anhanger des Alanfaner Boronritus
Magie: Magiedilettanten, Gildenmagier (graue Akademie in Punin),
Hexen, Scharlatane, Zaubertinzer, bisweilen Schelme, (Halb-)elfen,
Druiden, Geoden

Ressourcen und Handel: Getreide,Wein, Pferde, Dorrobst, Flussfische,
Tabak, Olivenol, Geback, Tuche, Papier, Holz,Alaun, Eisen, Baugestein,

Schmiedewaren

Lokale Helden / Heilige | mysteriose Gestalten: HI. Etilia (Gemahlin
Borons), Caralus der Léwe (Volksheld), Geron der Einhindige (Be-
zwinger der dreileibigen Schwestern), Aslam ibn Sarhidi (erster
Emir Almadas), HI. Therbin von Malkid (Perainepriester), Ayla al
Yeshinna (Griinderin der Amazonen), HI. Gilborn von Punin (Marty-
rer gegen Borbarad), Eslam von Almada (Begriinder der Almadaner
Kaiserdynastie), E'Fenneq (Lokalheld, maskierter Streiter gegen Un-

recht und Unterdriickung), Chaidarion (Riesenlindwurm)
Lokale Fest- und Feiertage: Erster Edstag in Punin (Madatag), 30.
Praios (Tag der Zweiten Damonenschlacht), |. Travia
(Fest der eingebrachten Ernte), 15.Travia (Probe
des Heurigen und Weinfeste), 29.Travia (Gilborns-
tag), |. Boron (Tag der Toten), 22. und 23. Boron (5.
Rastullahellah und Erscheinen Rastullahs), 18. Phex
(Basiliskentag), Vollmond im Phex (Madakhachal),
I. bis 7. Rahja (Fest der Freuden), |. bis |5. Rahja

(Rosstaufe an der Yaquirquelle)

Stimmung im Fiirstentum Almada: Die Almadanis
geben sich streitlustig wie eh und je, zwar ist die
Stimmung nach den letzten Jahren versohnlicher und
gerade der Frieden zwischen Novadis und Almadanern
ist vor allem in der Sidpforte deutlich zu spiiren, doch
bleibt es im Lande des Weines und der Duelle immer tempe-

ramentvoll,

Wiihrend das zentrale Mittelreich im Jahr des Feuers in eine
tiefe Krise stiirzte und die zukinftige Kaiserin Rohaja von
Gareth noch fiir tot gehalten wurde, fand das Koénigreich
Almada seinen Segen in ihrem Bruder Selindian Hal von
Gareth, der sich schlieBlich am 24. Praios 1028 BF zum Kai-
ser salben lie. Mit Rohajas voriger Riickkehr und ihrer Kro-
nung entstand ein Doppelkaisertum, bei dem die Almadaner
sich im Recht sahen. Spitestens mit dem Traum der 1.000
Seelen am 21. Ingerimm 1032 BF, in dem Kaiser Ha/ I1. vie-
len Almadanis in Punin als Heilsgestalt im Schlaf erschien,
war fir viele klar, dass das Mittelreich unter ihrem Kaiser
erblithen sollte und Almada ging damit einen Schritt in die
politische Isolation.

Doch aus dem Heilsbringer entwickelte sich ein grausamer
Despot und Almada und die Capitale Punin waren im Friih-
jahr 1034 BF mehr und mehr von den Launen des Kaisers
und seiner Getreuen abhingig, ein Umstand der schlieflich
im Travia des selben Jahres in offenem Terror miindete, bis
unter dem Marschall Gwain von Harmamund die Despotie mit
dem Marsch auf Punin und dem schrecklichen Massaker von
Al'Muktur beendet werden konnte. Als Dank fiir seine vielen
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Historischer Uberblick

iiber die letzten Jahre im Land des Mondes

13. Rondra 1034 BF: Raul Eslam von Gareth, der Sohn von
Kaiser Selindian Hal wird geboren.

17.-21. Travia 1034 BF: Gwain von Harmamund befreit
beim Marsch von Punin die Capitale.

23. Travia 1034 BF: Massaker von AI’Muktur. Die entschei-
dende Schlacht um Almadas Zukunft, in der die Mayores
bezwungen werden. Raul Eslam wird ermordet.
Boron/Hesinde 1034 BF: Selindian Hals Seele wird vom
Orkfluch erlést, und er selbst findet dabei im Finsterkamm
den Tod.

Phex 1034 BF: Gwain von Harmamund wird durch die
Kaiserin Rohaja zum Fiirsten Almadas ernannt, wihrend
Rafik von Taladur als Kanzler des Fiirstentums eingesetzt
wird.

21. Ingerimm 1034 BF: Selindian Hal und Raul Eslam
werden im Tal der Kaiser beigesetzt.

1035 BF: Yalstene und die Uled ash’Shebah kehren nach Al-
mada zuriick und lassen sich unbemerkt in der Grafschaft
Waldwacht nieder.

Mitte Boron 1035 BF: Der Kanzler wird zum Reichsba-
ron von Molay ernannt und gebietet von nun an iiber das
groBte Silbervorkommen des Reiches sowie die kaiserliche
Miinzstatt.

Phex 1035 BF: Yanis di Rastino tritt die Baronie von Nord-
hain an ihren Cousin Leonardo Falcomar di Rastino ab.
Rahja 1035 BF: Der reisende Hoftag — Fiirst Gwain ruft
die Adligen Almadas zu einer Pilgerfahrt Anfang 1036 BF
von Ragath nach Brig-Lo auf.

1036 BF: Alara Paligan erwirbt den Mondsilbernen Palast
in Goldacker und residiert wieder hiufiger in Punin.

30. Praios 1036 BF: Der Pilgerzug erreicht Brig-Lo. Der
First ruft den Adel zur Befriedung der Taifasregion auf
und bestellt Gerone vom Berg zur neuen Marschallin von
Almada — Sie soll die Befriedung anfiihren.

Verdienste wurde der alternde Marschall von der Kaiserin des
wieder geeinten Mittelreiches zum Fiirsten von Almada erho-

ben, um die Wunden des Landes zusammen mit dem neuen
und alten Kanzler Rafik von Taladur heilen zu kénnen.

Das Lanp vop DiE LEvTE

Im Land des Mondes wohnt seit jeher ein aufbrausender
Menschenschlag und auch heute noch ist dieses Tempera-
ment im ganzen Fiirstentum allgegenwirtig. Auch wenn
durch den neuen Fiirsten eine Zeit des Friedens angebrochen
ist, mit Tulameth die Novadis eine starke Fiirsprecherin im
Cronrat besitzen und im Yaquirbruch ein reger Kulturaus-
tausch zwischen den Docenyos und Aramyas herrscht, so
bleibt der Almadaner streitlustig und unter der Oberfliche
brodelt weit mehr als nur das almadanische Gemiit. Geho-
ren hitzige Dispute zwischen den Kirchen der Rahja und der
Travia, Hetzschriften der Tsakirche gegeniiber der Boron-
kirche und Ehrenduelle ausgetragen zu Pferd oder mit dem
Degen zum guten Ton, lauern mittendrin geheimnisvolle
Drachenkulte auf der Suche nach alten Relikten, Anhinger
Ras’Raghs versuchen Tempel zu unterwandern, Agenten der
Hand Borons treiben die Schwichung des Puniner Ritus
voran, wihrend die zurtickgezogenen, radikalen Hiiter des
Almadin nach nicht weniger als der erneuten Konigswiirde
unter einem starken minnlichen Erben trachten.

DieE REGIiONnEN DES
FURsTEnTums ALmabpa

Die Grenzen des neuen Fiirstentums sind faktisch die glei-
chen, wie im vorigen Kénigreich Almada unter Kaiser Se-
lindian Hal II. Unter dem zentralen Konigreich Garetien
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schlieBt sich mit der Grafschaft Ragath (siche unten) die
nordlichste Region im Land des Mondes an, mit den Ebenen
von Caldaia und zu beiden Seiten gesiumt von den Ausliu-
fern des Amboss und des Raschtulswalls. Weiter die Reichs-
straBe hinunter erreicht der Reisende das Herz Almadas —
die Grafschaft Yaquirtal (Seite 142) — geprigt von tippigen
Weinhingen, saftigen Wiesen und dem Flusslauf des liebe-
voll Onkelchen genannten Yaquirs. Wihrend sich am Rande
von Amboss und Eisenwald das eherne Riickgrat Almadas
— die Grafschaft Waldwacht (Seite 140) — mit ihren unzihli-
gen Minen und der fruchtbaren Senke im Stiden der Region
befindet. Abgeschlossen wird das Fiirstentum von der nomi-
nellen Grafschaft Siidpforte (Seite 144) die mit ihren ver-
schiedenen Taifas einen Flickenteppich und Zankapfel der
Region darstellt und erst in den nichsten Jahren wieder als
cigenstindige Grafschaft zihlen kann. Nicht zu vergessen ist
die Kaiserliche Reichsstadt Omlad (Seite 142), auf der siid-
lichen Seite des Yaquirs als Geschenk des Kalifen sowie das
wilde und ungestime Transbosquirien (Seite 140) mit der
ersten Amazonenfeste Aventuriens.

RacatH

wRagath ist nicht gleich Ragath! Da gibt es grofie Unterschie-
de: Im Norden leben die Caldaier — mit threm edlen Adel aus
der Zeit Eslam des I. und zihen Arbeitern unter dem einfachen
Leuten. Wihrend die Ragatier eher dem typischen Almadani
entsprechen — feine Lebensart, tadellose Pferdeziichter und das




Temperament eines echten Siidldnders. Und die Bewohner des
Bosquirtals? Naja ... die sind nochmal anders als alle anderen
Leute ...

—gehort in einer Schenke an der Reichsstraf3e 2, neuzeitlich

Baronien: Bitterbusch, Bosquirien, Cres, Dubios, Fa-
lado, Franfeld, Jurios, Khahirios, Kornhammer, Molay,
Rosenteich, Schrotenstein, Sealque, Valpokrug, Yasamir

Der Norden Almadas mit dem Hochland Caldaias beher-
bergt einen wehrhaften und gradlinigen Menschenschlag.
Wo der Adel sich nach einer wiedervereinten Landgrafschaft
Caldaia mit den Eslamsgrundern sehnt und sich diese Ver-
bundenheit noch immer in den alten Gebduden der Stadt
Jurios (600 Einwohner, groBes Tuchmacherhandwerk, Um-
schlagspunkt fiir Eisenwaren, Weine und Pferde in das Fiirs-
tentum Kosch) wiederspiegelt, wurde in den letzten Jahren
beim einfachen Volk aufbeiden Seiten der Grenze ein wahres
Konkurrenzdenken entfacht: Grenzsteine werden verscho-
ben und Steuern auf der anderen Seite fiir den eigenen Herr-
scher eingetrieben. Wihrend diese und andere Gaunereien
noch einer phexgefillige Tugend entspringen mégen, legt
manch einer gar einen Waldbrand auf der anderen Grenzsei-
te, die Leib, Leben und Ernte der Bewohner gefihrden. Ein
Problem, dass die Caldaier Nobleza in den Griff bekommen
muss, wenn sie ihre Sonderrechte in der Grafschaft Ragath
behalten wollen.

GroBter stidtischer Anlaufpunkt ist die freie Reichsstadt
Ragath (3.550 Einwohner, Tempel von Praios, Phex, Perai-
ne, Ingerimm und Rahja, Schrein der Rondra und des Kor,
groBte Stadt der Grafschalft, Sitz der Almadaner Hakenspiefse,
Anlaufpunkt etlicher S6ldnerhaufen), tiber die der erfolgrei-
che Séldnerfiithrer Ludovigo Sforigan (*963 BF, 1,82 Schritt,
gedrungen, Altersflecken, derb) als Vogt mit giitiger aber be-
stimmter Hand herrscht. Dort in Ragatien liegt eine von Al-

madas Kornkammern mit thren groBen Praiosblumen- und

Weizenfeldern samt den {ippigen Bauschbinsen am Ufer des

beginnenden Yaquirs. Wer hier nicht als Bauer titig ist, ge-
hért meistens einem der Séldnerhaufen an, die sich iiber die
Jahre hinweg in und bei der Reichsstadt Ragath niedergelas-
sen haben.

Vom Rest abgeschieden liegt das unwirtliche Bosquirtal, des-
sen Wildheit einem schon an der Grenze zwischen Ragatien
und Bosquirien im Dorf Elenta (80 Einwohner, ausgebrann-
ter Traviatempel, Inquisitionsturm) begegnet. Das Kirchen-
lehen des Praiostempels von Ragath wurde 1033 BF durch
einfallende Ferkinas geschleift. Der Ubergriff hinterlieB die
Leichen von 450 Einwohnern. Die Bergspitzen des Tals wer-
den meist durch dunkelgraue Gewitterwolken verdeckt und
thre Bewohner gelten so ausgelassen und humorvoll wie Ala-
ra Paligan bei einer Tsamesse.
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Ragath im Spiel

Ragath blieb bis auf einige Grenzspannungen weitestgehend
von den Auswirkungen der letzten Jahre verschont und ge-
birt sich dhnlich wie noch vor einigen Jahren. Trotzdem gibt
es in der Grafschaft genug Potential fiir spannende Abenteu-
er, ob an den Grenzen zu Eslamsgrund, bei den Goblingri-
ber in der Caldaia, in der Reichsstadt Ragath oder im unwirt-
licheren Bosquirtal.

&% Dic Helden werden von einem besorgten Perainege-
weihten gebeten, im Namen der Kirche eine blutige Fehde
zwischen dem Weiler Paranios (150 Einwohner, Pferde-
zucht, gemeinsamer Peraine- und Rahjaschrein) in Ragath
und dem Flecken Merden (250 Einwohner, Silbermine, Pe-
rainetempel) in Eslamsgrund zu schlichten. Bei dem Kon-
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flike geht es um ein altes Peraineheiligtum, ein weidenreiches
Tal mit wilden Puniner Hornochsen in Grenznihe, welches
die Junker beider Dérfer ihrem Gebiet zugehorig wihnen.
Beginnt es erst mit offenen Verdichtigungen und Hetzreden
auf beiden Seiten, halten sich die Bauern alsbald gegenseitig
vom Betreten des Tals ab. Auf kleinere Verletzungen folgt das
erste Todesopfer und der Konflikt droht trotz der Abgeschie-
denheit auf benachbarte Déorfer tiberzugreifen.

&% Dic Zukunft des Dorfes Elenta am Rande Bosquiriens
ist nach 1035 BF ungewiss. Nach der Riickkehr des Ewigen
Lichts (siche der Abenteuerband Quanionsqueste) entsendet
GroBinquisitor Amando Laconda da Vanya vertrauensvolle
Helden zusammen mit dem Praiosakoluthen Branilo Alazzo
(*1000 BF, kurzes, braunes Haar, besonnen, tibergewichtig)




in den geschleiften Ort, um den Hinterbliebenen Mut und
Kraft zu spenden und sich beim Aufbau zu beteiligen. Neben
der Wiederherstellung der Palisade und Ausbesserung des
Inquisitionsturms, muss die Siedlung gegen riduberische No-
vadis und zwei finstere Druiden verteidigt werden, die sich
als neue Herren des Dorfes sehen. Und vielleicht findet sich
ja auch ein Traviageweihter unter den Helden, welcher den
zerstorten Traviatempel neu weiht und zukiinftig als Tem-
pelvorsteher fungieren méchte.

TransBosQuirien

»Nun, der schnellste Weg von Punin nach Fasar fiihrt den Orbun
hinauf iiber den Blutpass zum Erkin. Aber nehmt euch in Acht!
Euer Weg fiihrt euch durchs finstere Transbosquirien. Reist nicht
allein, behaltet euren Riicken im Auge und wenn ihr schlafen
miisst, tut dies mit einem offenem Auge.”

—gehort in einem Gasthaus in Then, neuzeitlich

Zwischen den unwirtlichen Hingen des nérdlichen Rasch-
tulswalls und den tosenden Wassern des wilden Bosquirs er-
streckt sich ein wildes Land, welches vom Menschen niemals
ganz erschlossen wurde: Transbosqurien. Zwar hausen in
den von Wald und Dornicht bedeckten Hingen noch einige
Ferkinastimme und in manchem Tal findet sich eine kleine
Siedlung eigenbrétlerischer Siedler, die versuchen, dem kar-
gen Boden etwas Ertrag abzutrotzen. Doch bleibt das Land
alles in allem ohne Herrschaft. Zu zahlreich sind die Ge-
fahren, die sich Siedlern und Reisenden gleichermaBen ent-
gegenstellen, wo Drachen, Harpyien, Tatzelwiirmer, Wald-
schrate und zivilisationsfeindliche Druiden sich das Land zu
ithrer Heimstatt erwihlt haben.

Im Herzen Transbosquiriens erhebt sich, einer klaffenden
Wunde gleich, die verfallene Feste Blutfels. Hier erforschte die
finstere Aroga wihrend der dunklen Zeiten die Geheimnisse
der Gebeinhohlen des Nirraven, bis sie von der Boronkirche
bezwungen und die Knochenhdhle versiegelt wurde. Erst
kiirzlich vertrieben die Amazonen von Keshal Rondra die hier
ansissige Schwarzmagierin Mordaza Maraneta, wodurch die
finstere Feste wieder leer steht. Trotz allem herrscht mit dem
Skelettfiirsten (Untote 150) noch eine weitere groBe Bedro-
hung in Transbosquirien. Ein Verlorener, der mit seinem Heer
von untoten Kriegern immer wieder das Gebiet verheert.

Transbosquirien im Spiel

Uber den Landen Transbosquiriens liegt seit jeher der Hauch
des Todes. So ist es nicht nur die Unwirtlichkeit des Landstri-
ches selbst, die eine Besiedlung unméglich macht, auch ist
der Tod hier gegenwirtiger und niher als in anderen Gebie-
ten Aventuriens. Vermehrt kommt es in den letzten Jahren
zu Sichtungen von Untoten und Geistererscheinungen, da
hier die Grenzen zwischen dritter und vierter Sphire durch-
ldssiger werden. Grund dafiir ist das Schwinden des Bannes,
der vor Jahrhunderten iiber die Knochenhéhlen des Nirra-
ven gelegt wurde. Ganze Dérfer verschwinden zwischen den
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Sphiren und der Skelertfiirst ist nicht als einziger auf diesen
Umstand gestoBen.

&% Der Ratsherr und Fernhiindler Amando Dhachmani de
Vivar (Seite 147) wirbt Abenteurer an, um einen gesicherten
Handel iiber den Blutpass zu erméglichen. Zu diesem Zweck
sollen die Ferkinastimme der Region besinftigt und auf hal-
ber Strecke zwischen Then und dem Erkin ein Handelspos-
ten errichtet werden. Interessierten Helden stellt er einen
ganzen Tross von Arbeitern und Séldlingen zur Verfiigung,
um das Vorhaben zu verwirklichen. Schon wihrend der Rei-
se werden die Helden und ihr Gefolge mit den Schrecken
von Blutfels konfrontiert. In einer Nacht greifen Untote den
Zug an, in der nichsten entschlift gleich eine ganze Gruppe
junger Arbeiter ohne erkenntlichen Grund. Es ist Aufgabe
der Helden die Mission trotz derartiger Zwischenfille zum
Erfolg zu fithren.

&% Gelockt von der Macht der Gebeinhshlen des Nirraven,
marschiert der von neuem erwachte Skelertfiirst mit seinem
Untotenheer auf Blutfels. Er erhebt zahlreiche untote Krie-
ger zu Unleben, setzt sich dort fest und beginnt die Umge-
bung zu terrorisieren. Die Bewohner des Dorfes Windstein
(80 Einwohner, im windigen Tal gelegen, der Ort hat eine
Affinitit zum Element Luft) sind seinen Angriffen schutz-
los ausgeliefert. Die Kunde iiber die marodierenden Unto-
ten erreicht schlieflich auch Punin, wo man dies allerdings
als Ammenmirchen abtut. Einzig ein junger Hindler mit
Verwandtschaft in Windstein, versucht einige Abenteurer
anzuwerben, um daheim nach dem Rechten zu sehen. Tap-
fere Helden sehen sie sich einer Ubermacht von Untoten
gegeniiber. Einzig eine patrouillierende Lanze Amazonen
beschiitzt die dort lebenden Bewohner noch, doch auch sie
sind gegen die Fiille Untoter machtlos.

WaLpwacHT

JVerhiitschelt? Seit meinem hundertsten Geburtstag habe ich
mein Viterchen bei seinen Amtsgeschdiften unterstiitzt und trage
seit kurzem selbst den Ehernen Reif: Ist das ein Grund zu glau-
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ben, dass ich verwéhnt sei? Diese halben Portionen sollen nur
kommen! Ich habe meinen Felsspalter Drakkamor immer griff-
bereit und der Tag wird kommen, an dem ich damit eigenhindig
diesem hinterhiltigen Drachenweib Chaidarion ihre drei Kopfe

abschlagen werde ...*
—Grifin Groschka, Tochter des Bulgi, im Jahre 1036 BF

Baronien: Bangour, Braast, Flogglond, Hérisson, Jenn-
bach, Kyrstollen, Taladur, Taubental, Waldwacht

»Rotes, briichiges Gestein von den Wurzeln der dunklen Biu-
me* oder einfach Tosch Mur, so wird das alte, bergige Zwer-
genland in der Grafschaft Waldwacht unter der Herrschaft
der Grifin Groschka groschna Bulgi genannt. Genauso wie
die in der Region ungefihr 1.000 sesshaften Zwerge, ist der
Menschenschlag in Tosch Mur von eher zwergischen Gemdit,
wenn es um Bodenstindigkeit, Sturheit und Humor geht.
In der Erzkammer des Firstentums férdern ihre Bewohner
vorrangig Eisenerz, Silber und Gold und bringen es auf den
meist steilen PassstraBen hinab in die Valguzia zu den be-
rithmten Schmieden von Taladur (3.000 Einwohner, Tempel
von Travia und Ingerimm, Herkunft der Taladura, nérdlich
gelegene Alaunminen sind stindiger Streitpunkt mit Punin
und Ragath), wo aus dem Erz der sehr harte und gleichsam
biegsame Taladurer Stahl gefertigt wird. Neben den Ruf als
Stadt der Klingenschmiede ist die im Herzen der Valguzia gele-
gene Stadt vorrangig fiir seine sechzehn Streittiirme bekannt,
deren jeweilige GroBe den Reichtum der ansissigen Familias
wiederspiegeln.

Die Valguzia ist eine kleine, fruchtbare Senke am Valquir, der
von dort zum Yaquir hinflieBt. Im Gegensatz zu ihren Nach-
barn im gebirgigen Teil der Grafschaft verstehen die Bewoh-
ner im Siidosten der Waldwacht die almadanische Lebensart
und das Temperament der Einwohner erbliitht dort ebenso
wie die tippigen Getreidefelder, die neben dem Alaunabbau
in den Minen bei Taladur als vorrangige Handelsgtiter die-
nen und vielen Einwohnern ein gutes Auskommen bieten.
Dies wird dadurch begiinstigt, dass ein Gros der Ortschaften
wie beispielsweise Jennbach (550 Einwohner, Tempel von
Angrosch, Peraine und Tsa, Castillo Chabola (Stammsitz der
Familie v. Berg in Almada), Niederlassung der Avesloge) an
vorteilhaften Umschlagplitze fiir alle Waren der Region ge-
legen ist, die dort auf den groBen Marktplitzen ithren Weg in
den Kosch, die Nordmarken und die anderen Grafschaften

Almadas finden.

Die Waldwacht im Spiel

Die bergigste Region Almadas liegt zum Teil abgeschieden
von den iibrigen Grafschaften des Firstentums. Wihrend
sich in der Valguzia noch am chesten der typische Almada-
ni ausmachen lisst, sind die Tosch Murer bodenstindig und
nehmen jeden Tag in die eigene Hand anstatt mit dem Cald-
abreser auf dem Haupt im Schatten Siesta zu halten. Mit der
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Nihe zur zwergischen Kultur bietet sich die Waldwacht da-
mit hervorragend fiir das Spiel mit zwergischen Helden an
und mit der Valguzia kénnen Spieler schnell in Kontakt mit
dem almadanischen Temperament kommen, weswegen die
Waldwacht sich ebenso gut als Einstiegsregion fiir eine neue
Heldengruppe eignet.

&% Nicht erst seit Beginn des autkommenden zwergischen
Heldenzeitalters sehnt sich Groschka danach, selber axt-
schwingend Heldentaten zu vollbringen. Ein Umstand, der
ihr als Tridgerin des Ehernen Reifs, die Insignie der Wald-
wachter Grafen, nicht vergénnt ist. Zwergische Helden auf
Brautschau kénnen versuchen das Herz der Grifin fiir sich
zu gewinnen, in dem sie sich um die steigende Population
von Baumdrachen in der Region kiimmern. Was erst als ein
ortliches Phinomen beginnt, breitet sich schnell tiber weite
Teile der Region aus und schiirt nicht nur den Zorn Grosch-
kas, sondern ist in seinem Umfang eine Gefahr fiir den Han-
del und das Leben der Bewohner. Und auch wenn die Grifin
von einigen Zwergen beldchelt wird, entbrennt schnell ein
Wettstreit zwischen etlichen Zwergen, wer Groschka mehr
bezwungenen Baumdrachen vorweisen und damit als geeig-
neter Mann fiir sie in Frage kommen kann.

&% Im Schatten von Umstrukturierungen und den Ge-
schichten tiber finstre Stierkultisten nisten sich die Kultisten
der Uled ash’Shebah in der Waldwacht ein. Doch bis die Dra-
chenkultisten um Yalstene wieder im gréfBeren MaBe in Er-
scheinung treten, werden wohl noch ein paar Jahre ins Land
streichen. Herausstechend ist die Entfithrung der Grifin in-
nerhalb der nichsten zwei Jahre, bei dem einige Kultisten
zusammen mit einigen Baumdrachen die grifliche Karosse-
rie iberfallen. Spuren kénnen die Helden zu einem kleinen
Verschworerkreis in einem abgelegenen Bergdorf fithren.
Schlussendlich kénnen sie die Grifin retten, die von den Er-
eignissen allerdings eine Narbe einer Drachenpranke tiber
ihre rechte Gesichtshilfte davongetragen hat.




ReicHSsSsTapT OmLaD

In Omlad erbliiht der Friede von Unau zu vollem Glanze. Un-
ter den sanften Hinden unserer kaiserlichen Vigtin wird reger
Austausch zwischen Docenyos und Aramyas herrschen. Lasst uns
gemeinsam eine neue Zukunft schaffen, die der jungen Gottin
gefillig ist. Doch wehe dem, den falscher Eifer zu ruchlosen Ta-
ten fithrt und der das Geschenk TSAs mit Fiifsen triee.”

—aus der Tsapredigt am Tag der Ernennung Tulameths zur kai-
serlichen Vogtin

Die untrennbar mit der Reconquista und dem Frieden von
Unau verbundene Reichsstade Omlad (1.100 Einwohner,
ca. die Hilfte Novadis, Tempel von Boron, Rondra und Tsa,
Bethaus des Rastullah, lebt vom Handel mit dem Umland)
hat in den letzten Jahren eine bewegte Vergangenheit, als
Spielball der Interessen von Docenyos und Armayas glei-
chermaBen hinter sich. Doch nun, unter der Herrschaft der
kaiserlichen Végtin, strebt Omlad einer prosperierenden Zu-
kunft entgegen. Mehr als jemals zuvor treiben die Hirten des
Umlandes ihr Vieh auf den Basar von Omlad, wo ebenso ein
GroBteil des Getreides der Region umgeschlagen wird. Um
diesem Umstand Sorge zu tragen und vermehrt almadani-
sche Hindler nach Omlad zu locken, stiftete Tulameth kurz
nach ihrer Ernennung zur Végtin im Namen des Kaiserhau-
ses Phex, dem Hausgott der Familie von Gareth, ein Bethaus
im tulamidischen Stil und entsandt eine Einladung zum
Tempel des Phex nach Punin, um das Bethaus zu weihen.
Eine groBe Rolle bei der Ausséhnung zwischen den beiden
Glaubenskulten beansprucht die Kirche der jungen Géttin.
Um Toleranz zwischen den Gliubigen zu stiften, rief der
Tempel am Koruk Toumla den Schmetterlingsorden ins Leben,
der sich der Verstindigung mit Andersgliubigen verschrie-
ben hat. Doch nicht jeder hilt am Ideal der Toleranz fest
und die Konflikte zwischen Docenyos und Aramyas gehéren
noch lange nicht der Vergangenheit an. Dabei ist besonders
im Aramviertel der Unmut grof3 und Streitereien sind an der
Tagesordnung.

Omlad im Spiel
Nach wie vor ist Omlad ein Schmelztiegel der Kulturen am
Yaquir. Durch den aufblithenden Handel und die geschickte
Fihrung Tulameths erstrahlt die Reichsstadt im Glanze ih-
rer Bewohner. Mawdliyat und Kirche des Phex férdern den
Handel gleichermaBen, wihrend Laiendiener des Schmet-
terlingsordens auf den StraBen zwischen den Kulturen ver-
mitteln. Einzig einige Hitzképfe und Ewiggestrige schiiren
Konflikte und Zwietracht.

&% Trotz der Bitte Tulameths an die Kirche des Phex, einen
Geweihten fiir das neue Bethaus in Omlad zu entsenden,
bleibt die Halle des Listigen vorerst leer. Aus Furcht, ihrem
Ruf unter den Aramyas zu schaden, wenn sie einer Kirche
der Docenyos zu sehr als Bittstellerin auftritt, wirbt sie Hel-
den als Mittelsleute an, um die Bedingungen fiir eine Ent-
sendung auszuhandeln.

142

In Punin sehen den Recken harten Verhandlungen mit den
Geweihten bevor, die erst mal kein Interesse an dem Bethaus
in Omlad zu haben scheinen. Mit List, Geschick oder der
Drohung, sich vertrauensvoll nach Fasar zu wenden, fithrt
letztendlich zu einer Berufung von Escalada Pichelstein (*999
BE, rote Haare, sturképfig, Tochter vom Weinhindler Ernilfo
Pichelstein) nach Omlad. Die Riickreise mit der Geweihten
verlduft mit allerlei Komplikationen durch eine Gruppe Ara-
myas, die in ersten Versuchen die Reise mit ,,schlechten Vor-
zeichen spicken und in letzter Instanz auch vor tédlichen
Unfillen nicht zurtickschrecken. Letztendlich sollte das Bet-
haus spitestens 1038 BF geofinet sein.

&% Auch in einer anderen Sache bedarf die kaiserliche Vég-
tin der Hilfe vertrauensvoller Helden. Unter Abwesenheit
jeglicher Bediensteter zeigt die Végtin thnen eine Reihe ex-
quisiter Geschenke, die sie in den letzten Monden erhalten
hat, die allesamt ihren Vorlieben entsprechen, nicht gegen
die 99 Gesetze Rastullahs verstieBen und anonym tibergeben
worden sind. Nun ist es an den Spielern den Génner aus-
findig zu machen. Ob sie den Fenstersims als Ubergabeort
iiberwachen oder sich beim Personal umhéren, schlieBlich
soll eine Fihrte in die verfallene Kaiserpfalz Al'Keshir fallen.
Listige Helden sollten beim dort residieren Kazan Al’Mougan
1bn Surkan (*979 BF, dunkle Augen, dicker Schnurrbart, un-
ter Novadis als El’Schaddai (novad.: Der Feigling) verpont,
da er Omlad verlor) herausfinden kénnen, dass er sich mit
den Geschenken die Witwe gewogen machen mochte. Nur
um sich im richtigem Moment zu offenbaren und mit threm
gewonnen Herz wieder an ,seinen Thron zu gelangen. Mit
diesen wichtigen Informationen wird Tulameth Kazan und
seine Getreuen zukiinftig im Auge behalten.

YaQuirfaL

»Das Yaquirtal steht wahrhaft wie kein anderer Ort fiir Rahjas
Gaben auf Dere! Sei es der fruchtigste und schimackhafteste Wein,
den ich je kosten duifte; die prichtigsten und stolzesten Rosser,
auf denen ich je reiten konnte; und von den stattlichen und tem-
peramentvollen Damen und Herren ganz zu Schweigen ...
—Mara ay Bakrachal, llusionistin auf einer Forschungsreise im

Jahr 1032 BF

Baronien: Artésa, Brig-Lo, Imrah, Khabosa, Nemento,
Nordhain, Punin, Thangolforst

Schauplatz der groBen Tyrannei unter Hal Secundo war vor-
dergriindig die Grafschaft Yaquirtal. Hier in der groBten und
zugleich streitreichsten der vier Grafschaften ging das Mas-
saker von AI'Muktur 1034 BF in die Geschichtsbiicher ein.
Seitdem haftet APMuktur (1.500 Einwohner, Tempel von
Rondra, Tsa und Bethaus des Rastullah, nomineller Sitz der
Grafen vom Yaquirtal) und ihrer einst alten, exotische Pracht
nur noch ein grausamer Schatten an. Nun ruht unter der
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riistigen Festungsanlage mit dem Almadinpalast ein Mas-
sengrabmal. In Form eines begehbaren Boronsrads wurden
die Namen von tiber 600 Gefallen eingraviert, in deren Mit-
te mahnend der in Bosparano verfasste Schriftzug ,NUM-
QUAM ITERUM.* (Nie wieder) prangt.

Doch auch wenn die vormals Unbezwingbare fiir Verlust und
Schrecken steht, bleibt das Yaquirtal bekannt fiir seine ,ty-
pisch almadanischen Bewohner: Hier wird befehdet und du-
elliert, man bt sich schon mittags in almadanischer Askese
(Genuss von mit Wasser verdiinnten Wein), hiilt Siesta in der
Mittagshitze und streitet munter mit seinen Mitmenschen.
Doch auch AuBenstchende werden von der Mentalitit in
Bann gezogen: Wer noch am Vormittag die Rahjageweihte
mit dem Traviageweihten streiten sah, wird beide vielleicht
schon Abends zusammen eine Karaffe leeren sehen, wih-
rend man sich selber mitten in einer Partie Pelura befindet
und kurze Zeit spiter mit den kiirzlich noch fremden Leuten
das Almadalied schmettert. Und dabei ist es egal, ob man sich
in Weinbergen (1.550 Einwohner, Tempel der Rahja, Her-
kunft des Yaquirtaler Madawein, wichtiger Hafenpunkt),
am Madasee (1.500 Einwohner (ca. 50% (Halb-)Elfen), im
gleichnamigen See lebt ein Feenwesen, dem Wasser wird hei-
lende Wirkung zugesprochen) oder Sherbeth (860 Einwoh-
ner, prunkvoller Rahjatempel San Valpo und Ingerimmtem-
pel) aufhilt. Uberall finden sich prichtige Rebstocke an den
Hingen, verschénern Palazzos und Lustschldsschen den
Weg durch die Tiler und sdumen Peraines Gaben in Form
von prallen Arangen, leckeren Kirschen, saftigen Weintrau-
ben und késtliche Olivenhainen den Weg des Reisenden.
Ganz im Westen der Grafschaft liegt ein nicht gerade groBer,
dafiir aber ein tiber die Grenzen hinaus bekannter Ort: Brig-Lo
(400 Einwohner, Vierertempel, Borontempel und Bethaus des
Rastullah, Gestiit Diamant der Gerone vom Berg) ist mit sei-
nem Schlachtfeld der Zweiten Dimonenschlacht (0 BF) seit jeher

ALMADA

Zielort fiir Pilger, Forscher und Abenteurer gleichermafen. Man
selbst gibt sich aufgeklirt und ist schwer zu beeindrucken.

Das Yaquirtal im Spiel

Keine Region Almadas eignet sich besser fiir verschiedene
Abenteuerarten und die Erzeugung von almadanischem
Flair wie das Yaquirtal. Fehden von Adelsfamilien bis hinzu
verfeindeten Zuckerbickern mégen gelést werden, Glaubens-
konflikte zwischen den Kirchen, egal ob zwischen den Riten
der Boronkirche oder der Rahja- und Traviakirche, kénnen
gemifBigt werden, und gerade, wenn man denkt, die Lage be-
ruhigt sich, hat der Yaquirtaler schon wieder eine Hand am
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Degen. Vor allem gesellschaftliche Charaktere kénnen sich
hier im reichen Teil Almadas entfalten, aber auch fiir Reisen-
de auf den Weg in den Siiden, ist das Yaquirtal der perfekte
Ausgangspunkt. Von hier gelangt man tiber Raschtulswall
nach Mhanadistan oder riistet sich fiir eine Expedition durch
den heiBen Wiistensand der Khom.

#% Im Schatten der umtriebigen Tempelvorsteherin des San
Valpo Tempels zu Sherbeth, Novara Valedepenya (*1003 BF,
dunkler Teint, schwarze Haare, sinnlicher Augenaufschlag),
haben die Anhinger des gefesselten Stieres begonnen, Tem-
peldiener und Gldubige in und um Sherbeth zu ithrem Kult
zu bekehren. Wihrend die Gastgeberin der Leidenschaft
weiter ihre Intrigen spinnt, um sich das Amt der Weinkéni-
gin zu sichern und den Einfluss des Hauses Rebenthal zu
mehren, sind es einzelne Geweihte der Tsa, die ein offenes
Auge fiir die Vorkommnisse in Sherbeth haben. Dies ist auch
den Kultisten um den Rahjaakoluthen Enriguie (*1014 BE,
nussbraunes Haar, feurige Augen, pausbackig) bekannt. Um
die Schwichung der Rahjakirche in Sherbeth weiter voran-
zutreiben, inszenieren die Verschworer einen Bildersturm,
bei dem unter anderem der Valpostatue mit einem Axthieb
der Schidel gespalten wird, und lassen im Namen der Tsa-
kirche Hetzschriften wider der Rahjakirche verteilen. Dies
ruft sofort Novara und das Haus Rebenthal auf den Plan, die
gewaltsam gegen die Tsakirche und ihre Anhinger in und
um Sherbeth vorgehen. Hier ist es an den Helden die wahren
Hintergriinde aufzukliren.

#3 Bei einem Besuch in Brig-Lo kénnen die Helden auf AZ-
madez ,,Der Muchacho® Manzarres (¥*1006 BF, dunkelbraune
Haare, fillig, tiberarbeitet) treffen. Der einstige Draufgin-
ger ist inzwischen Vater von vier aufgeweckten Kindern und
fithrt zusammen mit seiner Frau Escalja (*1005 BF, schwarze
Haare mit ersten grauen Strihnen, laut, einstige Weinkoni-
gin des Dorfes) die Herberge Sieg von Brig-Lo. Helden, die
den Muchacho aus fritherer Zeit kennen, miissen feststellen,
dass aus dem Liebespaar ein streitendes und in die Jahre ge-
kommenes Ehepaar geworden ist. Um diesen Umstand zu
indern, sucht er Rat und Hilfe bei den Helden. Er mochte
wieder eine echte Heldentat begehen. Doch daftir muss er
erst mal wieder in Form gebracht werden. Die Charakte-
re konnen hier mit ihren Talenten glinzen, wenn sie seine
Fechtkunst auffrischen, seine Etikette polieren und mit ithm
eine Heldentat vollbringen oder inszenieren miissen, welche
die alte Liebe wieder neu entflammt.

SUDPFORTE
»Der Fiirst ruft zum Pilgerzug zur Befriedung der Siidpforte
auf. Es wird Zeit, dass auch wir uns positionieren und zu den
Waffen rufen. Das Haus Bonladur musste mitansehen, wie un-
ser Stammlehen, ja, damit auch unsere Ehre genommen wurde.
Zeit zuriickzuschlagen und uns zuriickzuholen, was uns zusteht!
Und wenn dabei unserem Oheim die letzte Ehr’ zu Teil wird,
desto besser ...«

—Junkerin Concabella von Bonladur zu Endivarol, zu einem
Vertrauten Ende 1035 BF
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Baronien: Agum, Brigellan, Brindal, Culming, Geiers-
gau, Hafhth, Inostal, Mesch, Phecadien, Phexhilf, Pil-
dek, Schelak

Seit 1030 BF hat die Lehensstruktur in der Grafschaft Siid-
pforte kaum noch Bestand. Vielmehr ist der Landstrich in
mehrere Taifa-Reiche zerfallen, deren GroBe und Machtha-
ber teilweise von Mond zu Mond variieren und nur weni-
ge Machthaber wie die eigentliche Grifin Shahane al’Kasim
(*980 BF, schwarzes zunehmend ergrautes Haar, Amazo-
nentochter, sorgenvolle Landesmutter) und Stordan von
Culming (¥996 BF, Soberan des Haus Culming, gerissener
Politiker) schaffen es lingere Zeit iiber ihr Stammlehen zu
gebieten. Wohingegen aktuell der Markt Pildek (gut 1.000
Einwohner, Tempel von Peraine und Rahja, wochentlicher
Pildeker Viehmarkt) und die gleichnamige Baronie in der
Hand verschiedener Zahorisippen ist und die Baronie von
Mesch unter Goblinhorden verheert und verwiistet wurde.
Dabei profitieren vor allem die Stidte, die oft deutlichen Ein-
wohnerzuwachs verspiiren und im Schatten des jeweiligen
Taifado prosperieren: Sei es der Markt Inostal (1.120 Einwoh-
ner, Tempel von Efferd und Peraine, ausgebauter Flusshafen,
umgeben von tippigen Weinhingen), Brindal (760 Einwohner,
Borontempel, traditioneller Zwist der Weinfamilien Riiddwein
und de Brasst-Brindal) oder Endivarol (800 Einwohner, Tem-
pel von Efferd und Peraine, wichtige Furt tiber die Brigella),
das zu beiden Teilen in der Siidpforte und im Yaquirtal liegt.
Nur der liebreizenden Junkerswitwe Concabella von Bonladur
(*1011 BF, gelocktes Haar, selbstbewusstes Auftreten) ist es
dabei zu verdanken, dass Endivarol noch nicht eingenommen
wurde, versteht sie es bisher doch geschickt, thre umschwir-
menden Favoriten gegeneinander auszuspielen.

Doch wenn der gemeine Reisende filschlicherweise glaubt,
nur eine zerstrittene Region des Krieges zu bereisen, irrt er,
denn aus den verschiedenen Taifas entwickelt sich eine ei-
genstindige und aufgeschlossenere Kultur. Wo in einigen
Flecken Almadas das Ende der Reconquista noch nicht zur
Ginze vorgedrungen ist, handeln hier Docenyos nicht nur
gemeinsam mit Aramyas, viel mehr findet ein gegenseitiger
Austausch der Kulturen statt. Briuche werden tibernommen,
Feste gemeinsam gefeiert und aus dem fritheren oft verfein-
deten Nebeneinander wird ein gemeinsames Miteinander.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Die Siidpforte im Spiel

Wollen Sie ihre Helden auf den kommenden Abenteuerband
vorbereiten, kénnen Sie Thre Spieler schon mal mit Persénlich-
keiten wie Gerone vom Berg, Shahana al’Kasim, Khorim Uch-
akbar und Stordan von Culming in Kontakt treten lassen, die
allesamt eine tragende Rolle im Abenteuer spielen werden.
Davon abgeschen bietet die Stidpforte fiir heimische Spiel-
runden einen bunten Flickenteppich, wo Meister ihre eige-
nen Ideen verwirklichen und Spieler (temporir) Herrscher
ithrer eigenen Taifa werden kénnen. Es gibt viel zu verlieren,
doch noch mehr zu gewinnen im Kampf um die Herrschaft
der Studpforte.

&% Der gnadenlose Condottiere Galeazzo Fortezza (*996
BE, stets penibel, adrett gekleidet, Narbe tiber der linken Ge-
sichtshiilfte) versucht mit seinen Landsknechten als Taifado
in der Baronie Pildek FuB zu fassen. Mit der Zeit brachte er
die Zahoris gegen sich auf und er musste den Riickzug an-
treten. In einem letzten Streich versucht er Endivarol einzu-
nehmen und die Zuneigung mit der Junkerin von Bonladur
zu erzwingen. Hier kénnen Helden dafiir Sorge tragen, dass

dem Treiben des gesetzlosen Soéldnerfiihrers endgiiltig ein
Ende bereitet wird. Sei es durch geschickte Ausmerzungen in
den Reihen Galeazzos, den Aufbau eines Widerstandes und
nicht zu vergessen mit Hilfe eines nahenden Grafen vom
Yaquirtal, der ebenfalls ein Auge auf die Dame von Bonladur
geworfen hat.

&% Mitten in den dichten Brigellawildern hat sich eine gro-
Bere Schar Goblins unter Fithrung von Ruuschai (*1005 BE,
schwarze Strihnen im Fell, Stierschidel als Kopfbedeckung)
breitgemacht und tberfillt regelmiBig die wenigen durch-
querbaren Pfade der Baronie Brigellan. Dabei gehen sie ag-
gressiver und mutiger vor als ihre Verwandten. Schuld daran
sind einige Stierkultisten, die mit ihren Lehren die Goblins
auf ihre Seite zogen, ithnen aber ironischerweise selbst zum
Opfer fielen. Sie verehren Brassai Kurim als ihren Hauptgott,
sind patriarchalisch organisiert und ziehen ihre Stirke aus
einem Artefakt in Form eines aus lehmgefertigten schwarzen
Stiers. Rauben oder Vernichten die Helden die urspriinglich
orkische Arbeit, verlieren die Goblins ihre Aggressivitit und
ihren Mut und kénnen leicht vertriecben werden.

DiE HERRSCHAFTED DES FURSTED

Mit dem Tod von Selindian Hal und der Wiedereingliede-
rung als Firstentum ins Mittelreich, sind die Almadaner
noch einmal gliicklich davongekommen. Es ist schwer aus-
zumalen, wie es um das Land des Mondes stehen wiirde,
wire es tatsichlich zu einem militirischen Konflikt mit dem
Rest des Mittelreiches gekommen. Doch auch so mussten et-
liche Biirger und Adlige unter der Herrschaft des Kaisers ihr
Leben lassen. Und so ist es auch nicht verwunderlich, dass
ein GroBteil der Almadaner erfreut tiber den neuen Frieden
mit seinen Nachbarn ist.

Doch Almada wiire nicht Almada, wenn es nicht trotzdem
etliche Zweifler, Konkurrenten und Feinde geben wiirde,
die nur darauf warten, bis der alternde Fiirst zu Boron geht
(Seite 149). Nichtsdestotrotz sieht sich Gwain vorrangig als
Moderator des neuen Fiirstentums, der die Wunden des Lan-
des heilen und die Diskrepanzen der Familien und Kulturen
entschwinden lassen méchte.

Der Cronraft

Ein wichtiger Stiitzpfeiler fiir Gwains Herrschaft ist der
Cronrat, der noch unter Kaiser Hal. II ins Leben gerufen
wurde und dem Herrscher als handverlesenes Beratergre-
mium zur Seite stehen sollte. Durch das Gremium sicht der
Fiirst eine gute Moglichkeit, die Stimmen des Landes in be-
ratender Titigkeit an einen Tisch zu holen. Dabei beschloss
er sogar den Cronrat mit Ausnahme der verstorbenen Mit-
glieder wie beispielsweise Praiodar von Streitzig, unveridndert
zu lassen.

ALMADA

Unter dem Fiirsten tagt der Cronrat in unregelmiBigen Ab-
stinden und je nach Notwendigkeit zumeist in der Eslami-
dischen Residenz oder auf der Festung Cumrat. Wobei der
Cronrat nicht immer vollzihlig zusammenkommt, obgleich
sie als Mitglieder des Rates zum almadanischen Fiirstenhof]
der Camarilla, gehéren.
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PERSONLicHKEITEND imm FORSTEDNTum ALmabpa

DeRrR FURsT vnD DiE CamAaRiLLA

First Gwain isonzo

von Harmamvnp

Der neue First von Almada (*965 BF,
schwarze Haare mit grauen Strihnen,
Brandnarben) sieht sich vorrangig als Ver-
mittler eines unter der Oberfliche von In-
trigen und Interessenkonflikten geprigten
Landes. Als gradliniger Stratege und ehe-
maliger Marschall fillt ihm seine

neue Bestimmung erst mal we-

niger leicht und es dauert seine

Zeit bis der Held von Omlad

und Befreier Almadas sich in

seiner Rolle zurechtfindet.

So legt er viel Wert auf die

Meinung des Cronrates, hort

den Adligen des Reiches ge-

duldig zu und versucht da-

bei zu verstehen wie sein Al-

mada fithlt und was es bewegt.

Jedoch bleibt ihm hofisches Geha-

be weiterhin eher fremd, so dass er
manchmal sogar seiner Camarilla
entflicht. Dabei sucht er immer

wieder den Kontakt zu Helden

und der einfachen Bevélkerung,

weg von Intrigen und Hinterlist,

was ihm im Gegenzug etliche
Sympathien einbringt. . .
Vertrauen legt er dabei in seine FURST Gwain
Nichte Morena Solvai die er 1038 BF in den Cronrat beruft,
um eine enge Vertraute am Hof zu haben. Mit diesem Zug
wird der Fiirst zum ersten Mal in der Nachfolgefrage aktv
und lisst fiirs Erste die Geriichte um einen Nachfolger ver-
stummen, ist es doch ein klares Zeichen, dass Morena nach
Gwains Ableben an seiner statt regieren soll.

Denn trotz der vielen Jahre des Kampfes und der Entbeh-
rungen geht es Gwain weniger um seine Verdienste, als um
das Wohl seines Almadas.

KanzLErR Rafrik ListTHELm von TarLabpur
A.H., ReicHsBaron von IMoLay

Rafik von Taladur (*989 BF, rabenschwarzes Haar, sma-
ragdgriine Augen, eitel und gut aussehend) ist als Kanzler,
Mitglied im Cronrat, Reichsbaron von Molay und Herr tiber
die kaiserliche Miinzstatt weiterhin einer der michtigsten
Personen im Firstentum. Auch wenn er sich nach dem Fall
Selindians selbst in der Position des Fiirsten wihnte und sich
durch die Ernennung Gwains ausgestochen fiihlt, ist er noch
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lange nicht bereit, sich mit der ihm dargebotenen Machtfiille
zu Frieden zu geben. So treibt er sein Intrigenspiel am
Fiirstenhof weiter voran und vergréBert seinen Einfluss
tiber die Jahre. Er teilt sich bisweilen das Bett mit der neuen
Soberana des Hauses Harmamund Morena Solvai, gewinnt
das Volk mit Festen und Punipan fiir sich und vergroBert
durch seine Macht als Reichsbaron seinen Einfluss
am Kaiserhof Rohajas. AuBerdem gewihrte er
den Verzweifelten Stadtrat von Ragath einen
Kredit, damit sie sich endgiiltig von Radia von
Franfeld freikaufen konnten, wodurch sie in
gewisser Weise beim sympathischen Kanzler

in der Schuld stehen.

TuLametH saBa MALKILLAH,
ReicHsvOGTin von OmLaD
Die junge Reichsvogtin (*1015 BE, schwar-
ze Augen, erblithende Schénheit) verlor
in den letzten Jahren Mann und Sohn,
gewann jedoch in der Kaiserin eine echte
Freundin. Seit ihrer Ernennung zur Reichs-
vogtin durch Rohaja wichst die ehemals zu-
riickhaltende Kaisergemahlin zusehens in die
Rolle einer starken Politikerin hinein. Sie ist die
starke Stimme der Aramyas im Cronrat Almadas,
auch wenn sie als novadische Frau stets mit den
Vorurteilen sowohl der Docenyos als auch ih-
rer Glaubensbriider zu kimpfen hat. Mit dem
chemaligen Bey von Omlad Kazan AI’'Mougan
residiert thr gréfter Widersacher in den Ruinen
von Al'Keshir in nichster Nihe. Die Versuche
Kazans sich ihre Zuneigung unter Vorspielen
falscher Tatsachen zu erschleichen, zu erkaufen oder
anderweitig zu ergaunern, um an den Thron von Omlad zu
gelangen, werden in den nichsten Jahren die Priifsteine der
jungen Vogtin sein, an denen sie sich beweisen muss.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



TVLA]T[ETH saBA MALKILLAH
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IMoreEnma SoLvai vou HarRmamvunp,
SoBERANA DER FamiLia HarRmamvnp
Nach dem ihre Mutter als Sticrkultistin cnttarnt wurde und
ihr Onkel dankend ablehnte, wurde Morena Solvai (*996
BEF, volles, schwarzbraunes Haar, Griibchen, jugendlich)
zur neuen Soberana des Hauses Harmamund. Die bis vor-
kurzem eher unscheinbare Domna stand immer im Schat-
ten ihrer Mutter, doch mit ihrer neuen Biirde blitht Morena
zunehmend auf und das fiir ihr Alter geradezu jugendlich
Aussehen tragen ihr Ubriges dazu bei, dass sie schon jetzt als
eine der besten Partien Almadas gilt.

Sie versteht es Kontakte zu pflegen, ohne dabei fir Aufruhr
zu sorgen, doch mit ihrer Berufung in den Cronrat 1038 BF
ist sie als potentielle Fiirstin das Gesprichsthema von den
Gassen in Punin bis in die Gazetten des Horasreichs. Im
Gegensatz zu ihrer arroganten und rachsiichtigen Mutter,
verspritht Morena eine Milde, gar Miitterlichkeit und ist da-
mit ein aufgehendes Symbol fiir das neue Fiirstentum Alma-
da. (Meisterinformationen finden Sie unter Die Macht der
Fruchtbarkeit.)

GenopaHaR von STreitzic a.H.,

GRrRaF vom YaQUirTalL

Der Graf vom Yaquirtal und Cronrat Gendahar von Streit-
zig d.H. (*992 BF, blondes Haar und blaue Augen, tempe-
ramentvoll, draufgingerisch, bei Zeiten nachdenklich) war
lange Zeit als Duellant und Schiirzenjiger berthmt wie be-
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richtigt. Doch die Zwangsverlobung mit seiner Geliebten
Rinaya di Madjani, die ihm schon kurz nach der Verlobung
den Sohn Valdemoro von Streitzig-Madjani (*1024 BEF, hell-
blondes Haar, besserwisserisch, tyrannisch) gebar, und deren
Tod in der Schlacht, lehrten den einstigen Lebemann Ernst-
haftigkeit. So tibte er sich seitdem in den rondrianischen Tu-
genden, nahm seine Verpflichtungen gegen iiber seinem Va-
ter wahr und kimpfte in nahezu jeder gréBeren Schlacht der
letzten Jahre mit. Nach dem Tod des Mondenkaisers, den er
von klein auf kannte, und seines Vaters, wurde er vom Fiirs-
ten zum Grafen vom Yaquirtal berufen. Der nachdenkliche,
in die Jahre gekommene Bonvivant steht dem Fiirsten mit
Rat und Tat zur Seite, stellt teilweise eigene Ambitionen zu
Gunsten des Landes zurtick und wird mit seiner Vergangen-
heit Vorbild fir eine ganze Generation Almadanis sein.

WEitTERE PERsONEN am FURSTEmMHOF

&% Der Soberan des Hauses Culming und Banus der Siid-
pforte Stordan von Culming (*960 BF, dunkelbraunes Haar,
griine Augen, gilt als gerecht) bleibt auch im Fiirstentum ein
wichtiges Mitglied im Cronrat. Als bekennender Traditio-
nalist bildet er den Gegenpol zu Tulameth und als Macht-
mensch weiB er seine Interessen im Cronrat mit Nachdruck
vorzutragen.

&% Dom Amando Dhachmani de Vivar (¥*999 BF, Eslams-
zopf, schwarze Augen, gut aussechend, vergesslich) konnte,
nachdem er in den letzten Jahren mehrfach scheiterte weiter
im Stadtrat Punins aufzusteigen und einen Platz im Cronrat
ergattern. Hier berit der Homo Novus den Fiirsten in allen
Handels- und Geldangelegenheiten des Fiirstentums.

&% Dic darpatische Prinzessin Ayla Duridanya von Ra-
benmund 4. H. (*1017 BF, rotbraunes Haar, dunkle Augen,
lebhaft und frohlich) leistet nach dem Tod Graf Praiodars
von Streitzig ihre Knappschaft bei Fiirst Gwain und ist eine
ebenso talentierte Rhetonikerin, die inzwischen den Um-
gang mit dem Firsten genau versteht, wie heiflspornige
Kéimpferin im Turnier.

WEITERE wicHTIGE
PErsonen DES FURSTEmTums

GROSCHKA GROSCHIIA BvuLaGi,

Grarin pErR WarLpwacHT

Domna Groschka (*912 BEF, Erzbrockennase, stur und zu
gleich aufbrausend, fiir zwergische MaBstibe duBerst hiibsch)
herrscht unangefochten tiber ihre Grafschaft. Erst im Jahre
1027 BF tibernahm sie offiziell die Regierungsgeschifte ihres
zuschens vergeistigtem Vater in der Waldwacht. Als Trigerin
des Ehernen Reifes ist sie zugleich Bergkonig Arombolosch
wie auch Fiirst Gwain verpflichtet und ihre Loyalitit gilt den
beiden Personlichkeiten in genau dieser Reihenfolge, was
wiederum zu Unmut unter den Menschen fiihrt.

Unter Zwergen genieBt sie den Ruf eines verwdhnten Ein-
zelkindes, wobei in Wahrheit die Verwaltungsgeschifte nur




wenig Zeit lassen, thren Mut unter Beweis zu stellen. Denn
schon immer war sie von alten Heldenmythen ihres Vol-
kes fasziniert und wiinscht sich seit der Ausrufung des Do-
maschadrom nichts sehnlicher, als die uralte Chaidarion mit
threm Felsspalter Drakkarmor die Schidel einzuschlagen,
um sich fiir den Tod ihrer Mutter richen zu kénnen.

ALara Paricanm, KaiSERWiTWE

Die von ihrem Enkel Selindian verratene und von Kaiserin
Rohaja mit Nichtachtung gestrafte Alara Paligan (*967 BEF,
wirkt Jahrzehnte jiinger, schwarzes Haar, Narbe im Ge-
sicht) wiinscht sich nichts sehnlicher als Genugtuung fiir die
Schmach, die sie durch ihre Enkelkinder erlitten hat. Nach-
dem sie sich einige Jahre auf Schloss Alarasruh zuriickzog,
erwirbt sie den Mondsilbernen Palast im Goldacker. Von hie-
raus bereitet sie ihre Rache an all jenen vor, die sie fiir ihre
jetzige Situation verantwortlich macht, allen voran die Puni-
ner Boronkirche, die Familie von Gareth sowie all jene, wel-
che die Interessen der Kaiserin am Yaquir vertreten. Schon
spinnt sie wieder wie ehedem ihr feines Netz aus Abhingig-
keiten und Intrigen, wihrend sie sich in der Offentlichkeit
auf Grund ihrer Entstellung nur noch verschleiert zeigt.

&% Der geborene Tobrier Graf Brandil von Ehrenstein .
H. (*976 BF, blodes Haar, blaue Augen, immer vorbildlich
gekleidet, zynisch) herrscht besonnen iiber die Grafschaft
Ragath und gilt als Inbegriff des almadanischen Stils. Seine
besondere (Fiir-)Sorge gilt seinen drei Téchtern Concabella,
Rahjada Mera und Romina Alba, die er mit meist vorgescho-
benen Griinden vor den Heiratsplinen seiner Gemahlin
Rohalija von Streitzig d. H. zu bewahren versucht.

&% Dic necue kaiserliche Marschallin von Almada Gerone
vom Berg (*1001 BEF, rotblondes Haar, blaue Augen, Pferde-

kennerin) sieht in ihrer neuen Position die Gelegenheit, zur
Wiederherstellung der Ehre ihrer Familie nach dem Fall ih-
res Vaters. Sie geht daher ithrem Amt mit duBerstem Pflicht-
bewusstsein nach und arbeitet im Namen des Firstens an
der Befriedung der Siidpforte.

GEHEIMMOisSE, BEDROHUNGEN vniD ZUKUNFTiGES

Die folgenden Abschnitte sind als Meisterinformatio-
nen zu verstehen. Sie geben einen Einblick in die Mys-
terien und verborgenen Bedrohungen des Fiirstentums,
die in den nichsten Jahren in offiziellen Publikationen
behandelt werden oder als Aufhinger fiir eigene Aben-
teuer dienen kénnen. Weitere Mysterien Almadas finden
Sie in Herz 202ff.

DiE GOBLinGRABER CaLDAIAS

Die fur einen Goblin recht hoch gewachsene Schamanin
Karnia (*1003 BE, rostrotes Fell, darin griine Moosflechten,
aufgeweckt, in ihrer Nihe wacht ein Kduzchen) ist die neue
treibende Kraft hinter den Rotpelzen der Caldaia und der an-
grenzenden Gebirge. Im Auftrag der Mantka Riiba (Schwarzer
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Bir 163) soll sie die Stimme der Suulak in Almada einen und
stirken. Besonders das Erstarken der Stierkulte und die Ein-
flussnahme der Schwarzpelze auf das einstige Stammland der
Goblins nimmt die Kunga Suula als Gefahr fiir ihr Volk war.
Die Hagal Redkai Karnia soll im Besonderen die ménnlichen
Suulak vor dem Einfluss der Stierkulte bewahren. Dabei geht
sie fiir eine Goblinin mit groem Bedacht vor. So gewann sie im
Schatten des Konfliktes um das Doppelkaisertum, die wenigen
Schamaninnen des caldaischen Umlandes fiir ihre Sache und
einte mehrere Goblinbanden, die sie unter die Fithrung des
gealterten Goblinabenteurers Groginio (¥*992 BF, almadanische
Kleidung, Caldabreser, stets ein breites Grinsen im Gesicht)
stellte. In jingster Zeit beginnt sie ihre Aufmerksamkeit im Na-
men der Kunga Suula auf die uralten Hugelgriber der Caldaia
zu richten, in denen sie das Herz einer Tochter Mailam Rekdais
wihnt. Auch hierbei wigt sie jeden ihrer Schritte sorgfiltig ab,
hat ihr doch die Kunga Suula nachdriicklich klar gemacht, dass
Fehler der Vergangenheit nicht wiederholt werden diirfen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Das SpieL vt DiE KRODE

Die Ernennung von Gwain Harmamund zum neuen Fiirs-
ten Almadas sorgte bei vielen Dom und Domnas von Rang
und Namen nicht nur fiir Begeisterung. Wihrend einige wie
Rafik von Taladur selber nach der Krone trachten, sind es vor
allem die Hiiter des Almadin, denen Gwain ein Dorn im Auge
sind. Ein radikal-patroistischer Geheimbund musste nach der
Herrschaft des Kaisers wieder in den Untergrund verschwin-
den musste. Auf ihrer Agenda steht unter anderem die Ein-
setzung eines minnlichen, almadanischen Kaisers auf dem
Thron des Mittelreiches und die Riickeroberung der ehemali-
gen Reichsmark von Amhallah. GroBmeister der Hiiter ist Sz-
ordan von Culming, der geschickt vor dem Fall aus dem Bund
austrat und ihn wieder im Geheimen neugriindete.
Wihrend sich diese und andere Adlige schon jetzt in Stellung
bringen und nur darauf warten, dass der kinderlose Fiirst zu
Boron geht, holt Gwain seine Nichte an den Hof und in den
Cronrat. Damit prisentiert er seine potentielle Nachfolgerin
und macht sie innerhalb eines Tages zur wichtigsten Prota-
gonistin im Spiel um die Krone. Denn wer nach der Fiirsten-
krone strebt, muss den Traviabund mit Morena suchen, die
allerdings in ihrer aktuellen Position zufrieden fithlt und ihre
eigenen Pline verfolgt (siche Die Macht der Fruchtbarkeit),
auch wenn sie gelegentlich mit dem Kanzler das Bett teilt.
Die Zeit wird zeigen, wer sich schlussendlich im Gewirr aus
Intrigen behaupten kann.

Im Metz DER SPIinmE

Ab 1036 BF ist Alara Paligan aus dem Leben des Puniner Pa-
triziats kaum noch wegzudenken. Egal ob offentliche Auf-
tritte, ausschweifende Feste oder berauschende Orgien: die
Kaiserwitwe ist als Gast(-geberin) ein Teil von ihnen. Einer
ithrer Stutzpfeiler ist dabei der Neureiche Mhadan Silottio
(*990 BF, Halbglatze, fettleibig, Rahjabund mit Elea Sfan-
dini, die er als Zunftmeister der Drucker und Buchbinder
ersetzt), mit dessen Hilfe sie im Geldadel FuB fasst und der
einen groBen Teil dazu beitrigt, dass Alara 1039 BF selbst
Teil des Hohen Rates von Punin wird.

Ein GroBteil der Patrizier interessiert sich dabei weniger fiir
die Schwarze Witwe als Person, sondern mehr fiir ihr siidlin-
disches Netzwerk. Ein Umstand der Alara entgeht wihrend
sie ihr Netz weiterspinnt und vermehrt Kontakt zu Yppolita
von Gareth (*1008 BF, blondes, langes Haar, Magierin, Kai-
serin Rohajas Zwillingsschwester) sucht, die in den néchsten
Jahren gelegentlich zu Studienzwecken an der Academia Ar-
comagia weilt.

ALMADA
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DEeR FURsTLicHE Pakt

Das Michtegleichgewicht in Punins Unterwelt ist seit jeher
fragil. Nur durch das geschickte Manéver des Fiirstlichen
Paktes zwischen dem Vogtvikar Phexgeschwind Wiesenliufer,
der Phexgeweihten Yanis di Rastino, der Elfe Zorzal und dem
Dieb Al'Murmadin konnte die Balance gehalten werden, in-
dem sie den Mythos um die Fiirstin der Unterstadt schufen.
Mit den Unruhen in Punin 1034 BF haben sich allerdings
neue Krifte formiert, wihrend alte Biindnisse erloschen.
Dazu tiirmen sich in den Folgemonaten einige Zufille aus
dem Umfeld der Firstin. So verschwinden Huren und Lust-
knaben aus Zorzals Freudenhaus, der bertichtigte Einbrecher
Al'Murmadin wird wihrend eines Raubzugs geschnappt und
schlussendlich scheint Yanis di Rastino dem Flammentod
zum Opfer zu fallen (siche Zeitleiste).

Der Pakt von einst droht damit von Innen heraus zu zerbre-
chen und ldutet unsichere Zeiten ein. Gerade phexgefillige
Helden sollten dieser Tage vorsichtig in Punin sein, denn die
lebendige Unterwelt von Punin ist mehr denn je in Aufruhr
und duldet nur ungern weitere Konkurrenz.

DiE MacHT DER FRUCHTBARKEIT

Nach dem Scheitern des groBen Plans der Stierkultisten ent-
schied sich Surkan al’Rasim (*999 BF muskulés, auf dem
rechten Auge blind) dafiir, die Schwichung und Unterwan-
derung der zwélfgsttlichen Kulte von nun an mit duBerster
Bedacht voranzutreiben. Um den Glauben und Aberglauben
der streitlustige Almadanis weiter fiir seine Sache arbeiten zu
lassen, holte er die Adschaja-Priesterin Mahradéh (* 983 BF,
lange, braune Haare, kriftig, beruhigende Aura) aus seiner
Heimat an seine Seite und lies von nun an das Gétterpaar
Ras‘Ragh und Adschaja verehren. Vor allem unter den ein-
fachen Bauern verbreitet sich in den nichsten Jahren der
Kult um die beiden Stiergétter zusehends und wihrend die
Perainekirche blind fiir die Machenschaften der Verschwo-
rer zu seien scheint und der Adel vor allen Dingen vor der
eigenen Tire kehrt, sind es im Besonderen die Bilderstiir-
mer um Vaala Valente (*1010 BF, Halbnivesin, rotes Haar,
spricht sehr schnell), die in den Stierkultisten, die mit ihrem
kruden Fruchtbarkeitskult der jungen Géttin die Glidubigen
abspenstig machen, ein Feindbild gefunden haben.

Auf der anderen Seite versuchen die Kultisten in den nichs-
ten Jahren die ihrigen in wichtige, sowohl weltliche als auch
kirchliche Positionen zu mandvrieren. Michtigste Verbiindete
ist dabei Morena von Harmamund, mit der sie nicht weniger als
eine mogliche Thronfolgerin des Fiirstentums in ihren Reihen
wissen. AuBerdem arbeiten einige Zellen daran, die vom Ehr-
geiz zerfressene Novara Valedepenya auf ihre Seite zu zichen,
um sie zur Weinkénigin von Punin zu machen. Dabei schre-
cken sie weder vor Mord noch vor Tempelschindung zurtick.

s




AVUSBLICK i DiE ZURVUnFf

Auch in den zukiinftigen Jahren bleibt Almada im Interesse
etlicher Parteien. Seien es verschiedene Arten von religiésen
Kultisten oder die Wiedererstarkung von Alara Paligan. Ei-
nige Abenteueraufhinger finden Sie oben bei den jeweiligen
Regionen im Spiel, dariiber hinaus finden sie hier Erfolge
und Riickschlige der nichsten Jahre, an denen Sie Thre Spie-
ler teilhaben lassen kénnen.

ERFOLGE

Travia 1037 BF: Die Stidpforte gilt endgiiltig befriedet und
die alten Grenzen zwischen Almada und dem Horasreich
werden wieder hergestellt. Gerone vom Berg wird als neue
Grifin der Stdpforte eingesetzt. (Die Befriedung wird in ei-
nem entsprechenden Band behandelt.)

Bis 1040 BF: Dic inzwischen als Vorsteherin des Therbtini-
tenspitals fungierende Perainegeweihte Alessia von Ragaths-
quell kann samt einigen Mittelsminnern als Stierkultistin
enttarnt werden.

RUCRSCHLAGE

1038 BF: Raub im Draconiterhort zu Punin. Mehrere Fund-
stiicke aus einer Hohle nahe der Stadt Ragath werden ent-
wendet. Darunter Statuen von goldenen Stieren und anderen
Gotzenbildern. Die Titer kénnen nicht gefasst werden.
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30. Phex 1039 BF: Die Hiiterin der Saat von Punin Brigellina
Eisenwein verstirbt ein Tag vor dem Saatfest der Kirche. Zwel
Monde spiter wird Eslam Kedios Glutwein (*1005 BF, Halb-
glatze, tulamidischer Einschlag, Lachfalten) zu ihrem Nach-
folger erklirt, der ein langjdhriger Verschworer vom Kult des
WeiBen Stiers ist.

WEitTERE EREIGNiSSE DER MACHSTEN JAHRE
1036 BF: Yanis di Rastino gilt als vermisst. Einige Tage spiter
wird ihre Leiche nach einem Gasthausbrand in der Nihe von
Punin mittels ihres Siegelrings identifiziert.

20. Rondra 1037 BF: Anlisslich ihres 20. Tsatags erhilt Ayla
Duridanya die Schwertleite und weilt weiterhin als Ritterin
oft am Hofe von Punin.

1038 BF: Miradora wird zur Hiiterin des Raben und zeit-
gleich zur bisher jiingsten Tempelvorsteherin des Puniner
Haupttempels geweiht.

1039 BF: Alara Paligan erhilt fir ihre ,auBerordentlichen
Dienste fiir Stadt und Biirgerschaft® zum Entsetzen der Hii-
terin des Rabens und einiger Biirger und Adliger einen Sitz
im Hohen Rat von Punin.

5. Rondra 1040 BF: Fiirst Gwain von Harmamund feiert sei-
nen 75. Tsatag und ruft zu dieser Festlichkeit zum fiirstlichen
Turnier nach Punin auf.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



ORrRDEND vom HEILIGED BLUTE
DER ITIARTYRER vOII ARIVOR_
ZU SaLzSTEIGE

»Nach dem Zwiste, der in der Allerheiligsten Kirche Unserer Herrin
RONdra ob des Namens, den sich Unser Orden auf das Banner schrieb,
entbrannte, und auf das Geheisz des Erhabenden Schwertes der Schwerter,
Viburn von Hengisford hin, wollen Wi, Rondred Donnerklinge, Freiherr
von Salzsteige, gehorsam dem Entschlusz des Erhabenen selbstselbsten Uns
fiigen. Darob wollen Wir jedoch nit nachlassen in Unserem Bestreben, der
Herrin zu dienen, wie es uns die heiligen Mdrtyrer von Arivor vorgelebt
haben und auch nit in Unserem Anspruch, das Erbe dieser hochehrwiir-
digen Gemeinschaft zu bewahren und fortzufiihren, auf dasz die unfehl-
barste Herrin selbstselbsten iiber Unseren gerechten Anspruch entscheide.
Fiirderhin und bis Wir vor das allschauende, edle Antlitz der gottlichsten

Leuin Rondra treten, soll Unsere Gemeinschaft darum Orden vom Heili-
gen Blute der Martyrter von Arivor zu Salzsteige heiszen. Lea vult®.
—Rondred Donnerklinge von Salzsteige, Hochmeister des Ordens vom
Blute, 1013 BF in einem Brief an das Schwert der Schwerter

»Es sei somit erneut mit vollen Rechten und Pflichten in den Stand ei-
nes Ordensbundes der Kirche der gottlichen Leuin erhoben die Gemein-
schaft vom Heiligen Blute der Mirtyrer von Arivor zu Salzsteige.

So spricht Ayla Armalion von Perricum, die Marschallin des Schwert-
bundes!”

—aus der Konklav-Bulle des Schwerts der Schwerter, Ende Travia 1035 BF

KURrRzCcHARAKTERISTIK

Der Orden vom Heiligen Blute ist ein junger Orden, der im zehn-
ten Jahr seines Bestehens bereits als beinahe ausgeldscht galt und
aufgeldst wurde. 1035 BF wurde der Bund von der Rondrakirche
jedoch wieder in die Reihen anerkannter Orden aufgenommen.
Dem eigenen Selbstverstindnis nach, ist der Orden vom Blute der
direkte Nachfolger des legendiren Theaterordens. Die Kirche be-
dient sich der Gemeinschaft vornehmlich dann, wenn Entschei-
dungen des Lowenthrons effektiv, ohne grofies Aufschen und un-
missverstindlich umgesetzt werden sollen. Alles in allem gelten
die Bluter als linientreue, bis ins Mark zuverlidssige Angehérige des
Schwertbundes, die Ethzienz hin und wieder sogar tiber die rondri-
anischen Tugenden stellen.

Gebrduchliche Name: Orden vom Blute, Bluterorden, Bluter
Wappen/Symbol: Mit der Neugriindung stiftete das Schwert der
Schwerter dem Orden ein neues Wappen: Auf rotem Feld ein gol-
dener, riickwarts gewendeter Lowe mit Drachenschwanz, ein gol-
denes Schwert haltend.

Wabhlspruch: ,Wir sind der Donner, der dem Blitzschlag folgt*
(oder kirzer:,,Donner folgt!“)

Herkunft: 1010 BF durch Rondred Donnerklinge, Freiherr von
Salzsteige, mit dem Anspruch gegriindet, das Erbe des erloschenen
Theaterordens anzutreten.

Personlichkeiten: Rondred Donnerklinge von Salzsteige
(*983 BF, Hochmeister und Hoher Herold der Rondrakirche, prag-
matisch und entscheidungsstark), Gari Yatas von Eslamsbriick
(*987, GroBvikarin, abgeklarte, charismatische Priesterin), Larona
Hestramant von Neetha (*993 BF, sehr erfahrene GroBkomtu-

rin, friher rechte Hand Rondreds), Geron Faduril von Notmark
(*994 BF, junger, engagierter Marschall), Stormin Lautarius von
Norburg (*998 BF, Komtur von Burg Salzsteige sowie talentierter
Ausbilder), Ardariel Nordfalk von Moosgrund (*1008 BF, ath-
letisch, begnadete Kampferin aber impulsive Burggrafin von Baliho,
Schildmaid im Orden)

Personen der Historie: Halgard Bastmann von Ehrenstein
d.H. (Marschall des Ordens, fiel bei der Verteidigung Ysilias), Thalia
Fulmen von Arivor (Seneschallin des Ordens, fiel in der Dritten
Damonenschlacht), Ulfried von Greifswalden (Komtur zur Or-
densburg Ogertrift, bei deren Verteidigung er fiel).

Beziehungen: innerhalb der Rondrakirche groB, dariiber hinaus
ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Zitat: ,,Die Herrin wdhlt, wie es ihr gefdllt, und Mythrael tragt ihren
Willen in diese Welt. Und fiir euch bin ich der Mythrael des Schwertes
der Schwerter, haben wir uns verstanden?“

—Rondred Donnerklinge von Salzsteige

Bedeutende Niederlassungen: Burg Salzsteige (Windhag), Burg
Ogertrift (Ruine, Transysilien)

Besonderheiten: Obgleich den rondrianischen Tugenden unbe-
dingt verhaftet, stellen die Bluter die Erfiillung einer einmal iiber-
nommenen Aufgabe bisweilen sogar lber diese. Sie sind stolz darauf,
als effizienter Waffenarm des Léwenthrons zu gelten und halten sich
fiir die Elite des Schwertbundes

GroBe: 1035 BF etwa ein Dutzend Geweihte, doch der Orden ist
im Wachsen. Auf Burg Salzsteige tun stets mindestens 4 Geweihte
Dienst.

GESCHIicHTE

Rondred Donnerklinge von Salzsteige griindete 1010 BF einen Rit-
terorden und erklirte ihn zum Nachfolger des legendiren Theater-
ordens. Die, ob Rondreds Eigenmichtigkeit anfangs verirgerte Kir-
chenfithrung, gestattete — eingenommen von den rondragefilligen

ORDEN VOM HEILIGEN BLUTE
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Taten Herrn Rondreds und seiner Ordensgeschwister — im Rondra
1012 BF schlieBlich die Griindung des Ordens unter seinem auch
heute noch geldufigen Namen. 1013 BF wurde Burg Salzsteige,
der Hauptsitz des Ordens, ausgebaut. Nur wenig spiter ging Burg




Ogertrift in Tobrien als Stiftung an den Orden und die Bluter stic-
gen schnell zu einem cinflussreichen Orden im Schwertbund auf.
Ausdruck dessen war 1014 BF die Erhebung des Hochmeisters
Rondred zum Hohen Herold (WdG 47) der Rondrakirche.

Als im Rondra 1020 BF der Rote Rat der Rondrakirche zu Beilunk
tagte, wurde der Bluterorden beauftragt, Kultgegenstinde und
Schitze aus den zwolfgottlichen Tempeln in den verheerten Landen
Tobriens zu bergen. Wihrend der Dritten Dimonenschlacht im In-

gerimm 1021 BF befahl das Schwert der Schwerter dem Orden die
Bresche im Todeswall zu halten. Die Bluter erlitten schwerste Ver-
luste und wurden nach der Schlacht aufgeldst.

1035 BF vermeldeten die letzten Angehérigen des erloschenen Ordens
den Vollzug ihrer Bergungsaufgaben in den Schattenlanden. In Aner-
kennung ihrer Beharrlichkeit wurde der Orden beim Ordenskonklave
der Rondrakirche zu Perricum erneut in die Gemeinschaft der Rond-
raorden aufgenommen und mit seinen alten Privilegien ausgestattet.

DErR ORDEND vom BLUTE HEUTE

In seiner Hochzeit dienten tiber einhundert Rondrageweihte im
Orden vom Blute. Der Adel des Mittelreichs, aber auch der des
Bornlandes, unterstiitzte die Gemeinschaft groBziigig und es galt
als Ehre, ja Privileg, die eigenen Kinder dem Orden zur Ausbildung
anzuvertrauen. Doch so jih der Aufstieg erfolgt war, so plétzlich
endete er auch: Nach der Dritten Dimonenschlacht wurde der Or-
den aufgeldst, auch wenn diejenigen, die tiberlebt hatten, nach wie
vor als Ordensangehorige galten und Ordensinsignien sowie -habit
voller Stolz trugen. Trotzig hielten sie zudem an ihrer Aufgabe fest,
Tempelschitze aus den Schwarzen Landen zu bergen.

Angesichts der Beharrlichkeit der Bluter, vor allem aber aus kir-
chenpolitischem Kalkiil, setzte das Schwert der Schwerter, Ayla
von Schattengrund, den Orden 1035 BF wieder cin. Mit den
Blutern hat sich die Matriarchin — so sehen es Kritiker — ein In-
strument geschaffen, um ihren Willen unmittelbar durchzuset-
zen. Entgegenzuhalten ist dieser Sichtweise vor allem, dass der
neue und alte Hochmeister des Ordens — Rondred Donnerklin-
ge — weithin fiir seinen starken Willen, sowie seine oft kritische
Haltung gegeniiber just der amtierenden Marschallin bekannt ist
und daher kaum damit zu rechnen ist, dass er oder sein Orden
als willfihrige Erfullungsgehilfen dienen werden. Konservative
Kreise der Kirche deuten diesen Schritt daher als einen — lange
uberfilligen — Schritt zurtick in die ,richtige Richtung®, in der
die Rondrakirche mit aller Entschiedenheit die Hoheit iiber den
Schutz aller zwslfgottlichen Tempel einfordert und sich klar ge-
gen die ,\Wucherungen® kimpfender Orden innerhalb anderer
Kirchen positioniert.

Noch ist der Bluterorden klein, doch gerade die Rondrageweihten,
die vom Fiihrungsstil Aylas von Schattengrund enttiuscht sind, weil
sic ihn fir zu nachsichtig ablehen, sechen in seinem Wiedererstchen
eine Wende zum Guten und bitten um Aufnahme. Doch die An-
spriiche der Ordensoberen sind hoch und Rondred Donnerklinge in
der Lage, nur die Besten zu wihlen. Bei der Wiederbelebung wurde
zudem ein Laienzweig geschaften, der dem Orden in Adelskreisen
Einfluss und damit einhergehend Wohlstand sichert. Es ist daher
davon auszugehen, dass die Bluter schnell wieder an ihren ehema-
ligen Einfluss ankniipfen kénnen und zu einem beachtenswerten
Machtfaktor im Schwertbund werden.

VieL FEinp’, vieL EBER’ —
FEinpE vnp VERBUNDETE

Der Orden vom Blute steht traditionell in starker Konkurrenz zum
Orden der Heiligen Ardare zu Arivor, der sich — ebenso wie die
Bluter — als rechtmiBiger Nachfolger des Heiligen Ordens Unse-
rer Herrin Rondra vom Theater in Arivor sicht. Gerade die Ein-
mischung der Ardariten in die Politik des Horasreiches, sowie der
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hohe Laienanteil, wird von Seiten der Bluter als unbotmiBige Ver-
weltlichung, in deren Zuge das alles tiberstrahlende Ziel eines Ron-
drianers — der Géttin zu dienen — verraten wurde, verurteilt. Jiin-
gere Orden, allem voran den Orden des heiligen Zorns der Géttin
Rondra, Ichnen die Bluter rundheraus ab. Ebenso die kimpfenden
Orden beinahe aller anderen Kirchen, wobei sie den Golgariten
zumindest ein wenig Achtung zollen. Dem Bannstrahl gegentiber
empfinden die meisten Bluter unverséhnliche Feindschaft.

Die Rondrakirche lisst dem Orden ciniges an Ressourcen zu-
kommen, um seinen Wiederautbau zu beschleunigen. Gerade die
Sennen Bornland und die des Nordens zeigen sich dem Orden
gegeniiber grofBziigig, denn er reprisentiert in vielem die in diesen
Sennen vorherrschende Sichtweise. Auch der konservative und alte
Adel des Mittelreiches, des Bornlandes und des Dominiums Don-
nerbach zeigt sich in von der Entwicklung angetan und willig, den
Orden zu unterstiitzen.

ERSCHEIMVUNGSBILD UNID SYNMBOLE

Die Tracht der Bluter unterscheidet sich — bis auf die Farbe des
Wappenrockes — kaum von der anderer Rondrageweihter. Uber
der tblicherweise stahlblanken Riistung — meist ein Kettenhemd,
hiufig erginzt mit Plattenzeug, seltener eine Garether Platte — tra-
gen sie einen blutroten Wappenrock, das Ordenswappen grof3 auf
Brust und Riicken. Unterkleidung und Mantel sind ebenfalls rot.
Statt des in der Kirche tiblichen leichten Helms, tragen Bluter einen
Nasalhelm. Die Wappenrécke der Novizen sind weill und tragen
das handgroBe Ordenswappen in blutrotem Schild. Die einzelnen
Ringe unterscheiden sich nur durch die Fibeln des Ranges, die de-
nen der Kirchenhierarchie (WdG 47) entsprechen. Die Bewaffnung
der cinzelnen Ordensmitglieder ist jenen weitgehend freigestellt.
Abgesehen von der Namensklinge, die jeder Rondrapriester mit der
Weihe erhilt; Novizen fithren ab dem dritten Jahr meist ein geweih-
tes Langschwert.

Blutsgetreue — die Laien des Ordens — wihlen die von ihnen be-
vorzugte Riistung, einen Wappenrock in den eigenen Farben, sowie
das Zeichen des Ordens als Giirtelwappen. Sind sic im Auftrag des
Ordens unterwegs, tragen sie jedoch einen blutroten Wappenrock,
mit dem handgroBen Wappen des Ordens tiber dem Herzen.

Das Wappentier des Ordens — ein ménnlicher Lowe — ersetzt
im Orden vom Blute als Symbol meist die Rondraléwin. Da-
riiber hinaus sind die Symbole eines zum Schlag erhobenen
Schwertes, cines Blutstropfens sowie — in Anlehnung an den
Blutsstein (siche Geheimnisse der Bluter, Seite 156) — eines
im Inneren gefiillten, klaren Steines, gebriuchlich. Letzteres
wird jedoch nur innerhalb des Ordens verwendet.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



STRUKTIUR_

Wie die meisten kimpfenden Orden unterscheidet auch der Orden
vom Blute zwischen Riingen und Amtern. Der Orden folgt bei sei-
nen ordentlichen Mitgliedern im Wesentlichen der Hierarchie der
Rondrakirche, jedoch mit einer Besonderheit: War der Orden in frii-
heren Zeiten noch bereit, auch besonders fromme Laien zu Rittern
zu weihen, so hat sich diese Einstellung seit der Perricumer Bulle
,Restitutionis in Integrum® von 1035 BF grundlegend verindert.
Heute sind nicht einmal mehr Akoluthen der Rondrakirche, die
Lowenritter, in den Reihen der ordentlichen Mitglieder zugelassen.
Aus diesem Grund kennt die Hierarchie der Bluter auch nur zwei
Ringe: Novizen, ordensintern Knappe oder Knappin vom Heiligen
Blut genannt, werden fiinf bis siecben Jahre ausgebildet, che sie die
cinfache Weihe erhalten und fortan als Rizter bzw. Rittfrauen vom
Heiligen Blut gelten. Erzgeweihte, oder Ritter der Géttin, nur du-
Berlich an ihrer gekreuzten Schwertfibel zu erkennen, miissen auch
im Orden vom Blute 12 Heldentaten nachweisen, che sie die zweite
Weihe erhalten. Ordensintern werden sie selten auch als Hohe Ritter
bezeichnet — dies jedoch ausschlieBlich um sie, z.B. in Listen und
Dokumenten, vom Rest der Ritterschaft zu unterscheiden.

Neben den ordentlichen Mitgliedern, ordensintern auch Schwerter
genannt, existiert der dreifach unterteilte Zweig der Schilde oder
Blutsgetreuen, wie die Laienanhinger des Ordens auch bezeichnet
werden. Der erste Zweig ist die Schildjunkernschaft. Hierbei handelt
es sich um Kinder aus angeschenen Familien, die im Orden — ana-
log der Ritterausbildung ab dem 8. Lebensjahr — eine traditionelle,
ritterliche Erzichung erhalten, sofern sie sich nicht fiir das Leben
cines Priesters eignen oder sich gegen ein solches entscheiden. Frii-
hestens an ihrem 17. Tsatag empfangen sie die Schwertleite. Die
Zugehérigkeit zur Junkernschaft erlischt nur durch den Tod. Den
zweiten Zweig bilden die Servientes, zumeist Akoluthen, aber auch
Ritter und chrenvolle Krieger, die sich dem Orden auf bestimmte
Zeit zum Dienst verpflichten. Den dritten Zweig stellen die Dona-
tes. Letztere sind ebenfalls Ritter oder chrenvolle Krieger, die sich
selbst sowie entsprechende Stiftungen dem Orden ,,schenken®. Sie
verbringen ihren Lebensabend in der Obhut des Ordens und leis-
ten entsprechend ihrer Méglichkeiten bis zu ihrem Tod leichten
Dienst. Eine Sonderstellung innerhalb der Laien hat die Schildmaid
des Ordens vom Heiligen Blut inne. Dieser Ehrenrang wird, wenn
iberhaupt, nur selten vergeben. Er ist zu jeder Zeit auf eine einzige
Trigerin beschrinkt (derzeit Ardariel von Moosgrund). Ihre ehren-
volle Pflicht ist es, den Hochmeister fiir den Kampf zu giirten, das
Banner des Ordens in die Schlacht zu tragen sowie vor dem Or-
denskonvent fiir die Schilde zu sprechen.

Die Ordensidmter folgen auch nach der Neugriindung dem urspriing-
lichen Muster, beginnend mit den vier Ordensoberen oder Superioren:
#% der Hochmeister gewihlt von den ordentlichen Ordensmit-
gliedern und bestitigt vom Schwert der Schwerter. IThm stehen be-
ratend zur Seite:

#3 der GroBkomtur (auch Seneschall genannt, Stellvertreter des
Hochmeisters und verantwortlich fiir die Verwaltung des Ordens)
£ der GroBvikar (oberster Geweihter des Ordens, zustindig ins-
besondere fiir die Ausbildung der Novizen und zugleich oberste spi-
rituelle Instanz des Ordens. Bei seiner Ernennung behilt sich der
Lowenthron ein Vorschlags- und Vetorecht vor)

#3% der Marschall (oberster Kriegsherr des Ordens)

Unter den Superioren rangieren die derzeit vier Komzure:

#£% Komtur von Burg Salzsteige (Befchlshaber der Burg, dem
GroBkomtur direkt unterstellt)

£3 Komtur Siegelmeister (cbenfalls dem GroBkomtur unterstellt,
kiitmmert sich um die Ausfithrung der Entscheidungen des Kon-
vents, derzeit nicht besetzt)
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&3 Komtur Zuchtmeister (Fiir die Koordinierung der spirituellen
und korperlichen Ausbildung sowie den untadeligen Zustand der
Ordensmitglieder verantwortlich; sowohl dem Marschall, als auch
dem Erzdekan unterstellt, derzeit nicht besetzt)

#% Komtur Zeugwart (Fiir die Ausriistung/ Waffen/ Tiere etc.
zustindig. Als solcher dem Marschall, aber auch dem GroBkomtur
zuarbeitend, derzeit nicht besetzt)

Superiore und Komture bilden zusammen den Ordenskonvent, der
den Hochmeister berit, zugleich aber auch immer wieder hinter-
fragt. So obliegt es dem Konvent, den Hochmeister bei gravieren-
dem Fehlverhalten des Amtes zu entheben.

Die Blutsgetreuen haben (offiziell) keinerlei Einflussmoglichkeit
auf Haltung und Politik des Ordens.

AVFnaHME in pEn ORDEN

» 1 Die gefiillige Ordensrittfrau vom heiligen Blute weizs und ehrt und
liebt die michtige Herrin RONdra, die briillende Leuin, wiitende Her-
rin des fegenden Sturmes, grimme Konigin des roten Donners, mutige
Kriegsherrin der unbezwingbaren Heerscharen, Marschallin der zwdlf
blutroten Himmelsreiter, Alverans Schwert und Schild, gnidige Fiirs-
tin der Ritter und Streiter; als die groszte und gleiszendste, herrlichste
und ruhmreichste Gottin, denn ihr Schwert ist der Blitz, ithr Wort der
Donner, mitsamt und von vollem Herzen und starken Armen, immer
und ewiglich, solange sie waltet und schreitet auf Deren und — fiirwahr
— wenn sie nit mehr ist, wetl die Strahlende selbstselbsten sie zu sich
befohlen hat.«

—uaus Kodex unserer unbesiegten Goéttin Rondra, Ordensregeln des
Ordens vom Blute, niedergelegt von Thalia Fulmen von Arivor, Grof3-
vikarin des Ordens, 1015 BF

Aufnahme in den Orden finden nur Novizen und Geweihte, deren
Hinwendung zu Rondra iiber jeden Zweifel erhaben und in jeder
Hinsicht absolut ist. Zwar gelten die tiblichen rondrianische Tugenden
und Gebote unverindert, doch schon der leistete Zweifel an der Géttin
oder dem eigenen Glauben an sie ist ein Ausschlusskriterium.
Suchen Laien Aufnahme in den Orden, so ist auch hier der Rond-
raglauben von héchster Prioritit, dicht gefolgt von einem nachweis-
lich ehrenhaften Lebenswandel — bei Erwachsenen — sowie — bei
Kindern — entsprechende Anlagen in Charakter und Temperament.
Fiir jeden Laien, der Aufnahme sucht, bedarf es zweier Biirgen. Bei
Erwachsenen ein ordentliches und ein Laienmitglied, bei Kindern
zumindest die Eltern, glinstigenfalls ebenfalls zwei Biirgen aus dem
Orden. Es obliegt den Superioren der Aufnahme zuzustimmen.
Initiation
Haben die Ordensoberen der Aufnahme zugestimmt, liegt die ei-
gentliche Aufnahme — die Initiation — bei der Géttin. Bis zu vier
Prifungen kénnen dem Kandidaten auferlegt werden, che erin den
Orden aufgenommen wird. Diese Priifungen aufzuerlegen ist das
Recht eines jeden ordentlichen Mitgliedes, das sich von der Géttin
dafiir ausersehen sieht. Von rituellen Zweikidmpfen tiber regelrechte
Questen, bis hin zu Mut-, Ausdauer- und Schmerzpriifungen wird
berichtet. Die beiden Tage vor der Initiation verbringt der Aspirant
im Gebet in einer Kaverne tief unter Burg Salzsteige und Gertich-
ten zufolge unternchmen die meisten Geweihten eine Reise des
Geistes, die der vor der Weihe nicht unihnlich ist. Es heifit weiter,
immer wieder zégen Geweihte ihre Bitte um Aufnahme danach zu-
riick, was jedoch keinerlei Ehrverlust nach sich zieht.
Die Aufnahme von Laien ist ebenfalls von Priifungen begleitet, die
jedoch einem festen Ablauf folgen und sich in einer Befragung durch
die Ordensoberen, sowie mindestens zwei bis maximal vier rituellen
Zweikimpfe gegen ordentliche Mitgliedern begrenzt. Auch Kinder




werden einer Befragung unterzogen und miissen sich danach einem
Ritual unterzichen, das ihre Eignung unter Beweis stellen soll. Hier-
zu miissten sie in einem Tempel der Géttin deren ,Ruf empfangen
und klaglos ertragen”: die Geweihten blasen spezielle Fanfaren, oder
stimmen ein Schwertgewitter an, seltener rufen sie die Stimme der
Gaéttin selbst herab, und das Kind darf inmitten des ohrenbetiuben-
den Lirms keinerlei Zeichen von Unbehagen oder Furcht zeigen.

WEIiHE viD SCHWERTLEITE

Die Ausbildung im Orden vom Blute folgt im Wesentlichen dem
Muster des allgemeinen Rondranoviziats (WdG 50), gilt aber hin-
sichtlich der kérperlichen Anforderungen als besonders hart. Stra-
tegic und Taktik haben cinen ebenso festen Anteil im Lehralltag
der Novizen und zukiinftigen Schildjunker, wie wiederkehrende
Gehorsamsiibungen und -priifungen.

Weihe und Schwertleite (Schild 7) ihneln einander sehr und werden
nach Méglichkeit im Beisein eines GroBteils des Ordens zelebriert.
Der Weihe gehen mehrere, im Gebet durchwachte Nichte voraus,
wohingegen vor der Schwertleite nur zwei solcher Nichte obligato-
risch sind. Nach der rituellen Reinigung speisen die Aspiranten vom
Fleisch des Bockes, um danach von ihrem Ausbilder — Schwertmut-
ter oder -vater genannt — zum letzten Mal in den rondraheiligen
je zwolf Schligen und Wehren gepriift zu werden. Den feierlichen
Abschluss der Zeremonie bildet der Eid iiber dem Blutstein, mit
dem zugleich die Aufnahme in den Orden vollzogen ist.

TVGEHDEH vnp IDEALE

»Es gibt immer einen Weg, eure Aufgabe im Einklang mit den Geboten
der Gottin zu erfiillen. Hiufig fehlt uns aber die Zeit, just diesen Weg zu
ergriinden und darum beherzigen wir die nun folgende Weisheit: unsere
Herrin ist die Leuin von Alveran. Sie iiberwiltigt ihr Opfer mit einem
Prankenhieb aus vollem Lauf, sie jagt es auf leisen Sohlen und schligt
schlieflich unbarmherzig zu wie der Blitz. Die Gottin ist eine Lowin
und wir sind thr Rudel, das streitet, wie die Herrin es uns vorgibt. Denn
eines ist gewiss: wenn die Aufgabe erfiillt ist, bleibt die Zeit unserer Feh-
ler zu gedenken und vielleicht ihre Vergebung zu erbitten. Doch erst
dann, wenn getan ist, was sie uns auftrug, hort thrl”

—Rondred Donnerklinge von Salzsteige, zu Suchenden, Burg Salz-
steige Winter 1035 BF

Mitglieder vom Orden des Blutes haben nur cin Ziel vor Augen: den
Dienst an ihrer Géttin. Eine iibertragene Queste nicht erfolgreich
zu beenden ist undenkbar. Bluter sind jedoch pragmatisch genug,
sich einzugestehen, dass die Einhaltung ihrer Tugenden und Ge-
liibde bisweilen unméglich ist und sie figen sich dieser Erkenntnis.
Ein Bluter nimmt den Kampf so an, wic er ihm angetragen wird
und er greift auch zu einer List, wenn dies Erfolg verspricht. Sich
auf leisen Sohlen nihern, um den Uberraschungseffekt zu nutzen
ist hierbei ebenso eine Option, wie der Angriff aus dem Hinterhalt
oder das Vorspiegeln, der Feind habe es mit einer groBeren Anzahl
an Gegnern zu tun. Ist ein solcher Vorteil jedoch erst einmal erzielt,
folgt der anschlieBende Kampf wieder den Geboten der Géttin.
Dem unterlegenen Gegner Gnade zu erweisen, ist dennoch keine
Blutertugend, denn Gnade verdient nur, wer sich wiirdig verhilt.

Dennoch ist es stets die oberster Prioritit eines Geweihten vom Blu-
te, vollstindig im Einklang mit seinen Geliibden zu sein. Erst wenn
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dies nicht méglich ist, iiberschreitet er sie im vollen Bewusstsein,
welche Folgen dies fiir seine personliche Ehre und seine unsterbliche
Seele hat. Doch die Géttin hat ihn an seinen Platz gestellt, weil er
wei}, wann die Aufgabe wichtiger ist, als sie Seele des Einzelnen.

ORDENSTIEDERLASSUNGEI

Bislang verfiigt der Orden nur tiber wenige Niederlassungen.

&% dic Hauptburg Salzsteige im Windhag. Die alte, auf die The-
aterritter zurilick gehende Anlage krallt sich in den Fels iiber dem
gleichnamigen Passweg und musste 1027 BF einige Beschidigun-
gen durch den Windhager Wurm hinnehmen. Nach der Wieder-
cinsetzung des Ordens wurde mit der Instandsetzung der Burg be-
gonnen. Weite Teile der Anlage zichen sich tief in den Fels hinein
und zahlreiche Legenden ranken sich um diesen Teil der Burg. Auf
Salzsteige findet alljahrlich ein Treffen méglichst aller Ordensan-
gehorigen statt.

£ Burg Ogertrift, die chemalige tobrische Niederlassung des Or-
dens, wurde 1020 BF im Zuge der Eroberung Ysilias weitgehend
zerstort.

&3 das Fegerhaus ist cin altes Fachwerkhaus in der Unterburg der
Lowenburg zu Perricum. Frither beherbergte es Schwertfeger und
ging bei der Neugriindung als Kirchenschenkung an den Orden. Es
beherbergt die in Perricum stationierten Bluter.

&% das Heroldszelt des Hochmeisters. Als Hoher Herold der Kir-
che Rondras ist Rondred Donnerklinge hiufig unterwegs. Auf sei-
nen Reisen dient ihm das traditionelle Heroldszelt des Schwertbun-
des als Heimstatt, ein rotes Dreimastzelt aus schwerem, gewachsten
Leinen, dessen Innenraum sich in drei Teile gliedert. Den groBzii-
gig bemessenen zentralen Bereich, in dem sowohl Rondramessen,
Besprechungen, aber auch gemeinsame Mahlzeiten eingenommen
werden. Einen kleinen Arbeitsbereich mit Schreibtisch und Faltses-
sel, etlichen Truhen in denen Korrespondenz und dergleichen mit-
geftihrt wird, sowie den kleinsten Bereich, in den sich der Hochhe-
rold fiir die Nacht zuriickzieht und der neben einem Feldbett, einer
Truhe und einem Riistungsstinder nur eine Géttinnenstatuette ent-
hilt. Ublicherweise wird der Herold von mindestens einem Ritter
vom Blute begleitet.

Was DEOKY ... UBER DiE BLUTER:

#3 der Orden zur Wahrung: ,In unsere Archiven lagert mancher
»Schild“*, das den Namen eines Geweihten vom Bluterorden ziert.

*) Als ,,Schild* bezeichnen die Wahrer ein Buch das eigens angelegt wird, um die
Taten eines einzelnen Streiters festzuhalten, siehe auch Schild 56.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Viel Ruhm haben sie an ihr Banner geheftet, auch wenn ihnen
manche Tat nicht zu Ehre gereicht.”

&3 die Ardariten: ,Das Scheitern der Bluter war in dem Augen-
blick besiegelt, da sie sich anmaften Erben des ruhmvollen Thea-
terordens sein zu wollen. Thr Aussterben im zehnten Jahr ihres Be-
stechens hitte thnen eine Lehre sein sollen. Doch die Einsicht ereilt
sie von jeher schwer!*

#3 den Orden der Hohen Wacht: ,,Der Orden vom Blute ist cin
getreuer Gefihrte im Kampf. Bis er einen Schritt zu weit geht.“
£ den Orden vom Zorn: ,GroBartige Kimpfer, aber verbissene
Prinzipienreiter ohne Neigung, sich andere Sichtweisen auch nur
anzuhéren.“

£% die Golgariten: ,Sie kimpfen gut, wie alle Rondrianer. Diese
jedoch sind so verniinftig, diec Ehre nicht iiber das Ziel zu stellen.”
#3 den Bannstrahl:  Fanatiker, die sich noch mehr als die anderen
Rondraorden der praiosheiligen Ordnung der Welt entzichen, in-
dem sie ihre Géttin und damit sich selbst unbotmiBig erhéhen.”

Was DEOKEN DIiE BLUTER UBER....

&% den Orden zur Wahrung: ,In deren Archiven lagert sicher so
manches, das selbst der Erzkanzler in Perricum gerne mal einschen
wiirde. Im Kampf gegen die Orken macht ihnen allerdings trotz-
dem niemand etwas vor.*

#® die Ardariten: ,Der Orden
versammelt in sich zu viel altreichi-
sches Geckentum und hat entspre-
chend schlechte Angewohnheiten.
Unterdessen sind sie nur mehr bessere
Tempelwachen.“

#3 den Orden der Hohen Wacht: ,Ge-
ben sich untadelig, wie es sich £

Orden von Mirtyrern gehort: S
furchtlos in jeden Kampf und |

den Tod. Letzteres ein wenig zu eifrig.”
3 den Orden vom Zorn: ,I

Jahre haben manche Verwirrur

Jetzt ist es aber an der Zeit, dies

se cinzudimmen. Und ein Re

der Magiewirker in seinen Reih

ein Auswuchs, den es zu tilgen gile!”
i3 die Golgariten: ,Wir vei

Kampf gegen den Untod. U

bleibt hingegen ihr Streben 1

Macht. Letztlich sind sie Borc

keine der Alveransleuin und am Ende
wird sich genau dies zeigen!

3 den Bannstrahl: Von M
zerfressene Eiferer ohne Mal3, E

Hauch eines Verstindnisses fU
Natur des Kampfes.“

Rondred Donnerklinge von Salzsteige
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Die BLuTeEr int SPiEL

DiE BLUTER ALS GEGONER DER HELDEN
Angehorige des Ordens vom Blute agieren hiufig als verlingerter
Arm der rondrianischen Kirchenfiihrung, was ihren Questen hohe
Bedeutung zuweist. Geraten Helden ihnen dabei in den Weg oder
folgen diese sogar auf einer dhnlichen Aufgabe, werden sie zu Geg-
nern der Bluter und von diesen mit allen ithnen zu Gebote stehen-
den Mitteln bekdmpft. Helden, die Rondra schmihen oder sich auf-
fallend unrondrianisch gebirden, ziechen den Unmut des Ordens
auf sich. Wiewohl hierbei die Satisfaktionsfihigkeit zu beachten ist:
cin dahergelaufener Herumtreiber wird wenig mehr Aufmerksam-
keit erlangen, als eine beildufige Ziichtigung, ein tiberzeugter Ket-
zer hingegen ohne lange Vorrede erschlagen.

DiE BLUTER aLs VERBUNDETE DER HELDEN
Der Orden vom Blute ist noch sehr klein und bei seinen Questen
daher hiufig auf Hilfe von auBien angewiesen. Als Pragmatiker ist
ihnen der Wert kleiner, mit Spezialisten besetzter Gruppen von
Abenteurern bekannt und auch der Nutzen, der sich bisweilen aus
einer solchen Schar ziehen ldsst. Immer wieder werden daher ein-
zelne Streiter und Ritter vom Blute solche um sich scharen, wenn
es gilt, eine bestimmte Aufgabe zu erfiillen. Dartiber hinaus sind
die Ordensangehérigen den rondrianischen Tugenden verhaftet
und werden jedem in Bedringnis geratenen Helden zu Hilfe eilen,
wenn ein Auftrag sie nicht davon abhilt.

EDER _DES
rom BLUTE

= 3 erklinge von Salzsteige
nes, inzwischen ergrau-

sart, griine Augen). Der

+in seiner Jugend Aven-

jeher gewohnt, Proble-

zu begegnen. Er ist cin

‘orte und schneller Ent-

. Seine sprichwortliche

t hat sich mit zunch-

Alter abgemildert und

auch seine legendiren Wutaus-
briiche sind seltener geworden.
Dennoch verfolgt er seine Ziele
und Aufgaben mit ungebroche-
ner Entschlossenheit, Pflicht-
bewusstsein und Opferbereit-
schaft. Er ist ein meisterlicher
Gewceihter und Heerfiihrer, der
Ehre und Tugend des Schwert-
bundes bis zu seinem letzten
Atemzug verteidigt und jede Be-
leidigung seiner Gottin, seiner
Kirche oder sciner selbst gnaden-

] los ahndet.
Ii #3 Gari Yatas von Eslamsbriick

(klein und gedrungen, Narben
iibersiht, Wohlklang, graubraune,

HI"  in einem Dutt getragene Haare).




Die heutige GroBvikarin des Ordens stammt aus Tobrien und dien-
te die letzten Jahre vorwiegend in den Schattenlanden, wo ihre
unbedingte Entschlossenheit und Hingabe den Erfolg mancher
Queste sicherstellte. Gari galt den wenigen tiberlebenden Blutern
hiufig als Herz ihrer Gemeinschaft. Folgerichtig wurde sie bei der
Wiederbelebung des Ordens mit einem Amt von hoher spiritueller
Bedeutung geehrt und ist nun oberste Geweihte im Orden.

£% Larona Hestramant von Neetha (hochgewachsen und sehr
schlank, weiBblondes Haar, Empathie) stammt aus dem Horasreich.
Rondred Donnerklinge vertraute Larona viele Jahre in der Funktion
seiner persénlichen Adjutantin. Obwohl sie bisweilen etwas kithl
wirkt, ist die Geweihte fiir ihren scharfen Verstand und ihr Einfiih-
lungsvermdgen bekannt. Unter den Blutern gilt sie als kluge Rat-
geberin mit groBer Uberzeugungskraft. Thre Erfahrung in kirchen-
und weltpolitischen Dingen sowie ihre Einblicke in die Verwaltung
des Ordens pridestinierten sie fiir das Amt der GroBkomturin.

£3 Geron Faduril von Notmark (birengleich, dunkelblonde Mih-
ne und Vollbart, Platzangst) war einst Waffenmeister der Komturei
Tobrien und entstammt einem kleinen sewerischen Adelsgeschlecht.
In den letzten Jahren reifte Geron zu einem meisterlichen Anfiih-
rer und wurde in Anerkennung dessen zum Marschall berufen. Er
ist — begleitet von gleich zwei Novizen — hiufig unterwegs, meist
zwischen Salzsteige und Perricum, stattet aber auch den Schatten-
landen immer wieder Besuche ab und versichert sich auf seinen
Questen hiufig der Mithilfe vertrauenswiirdiger Helden.

£3 Stormin Lautarius von Norburg (hochgewachsen, athletisch,
einarmig) ist ein Schwertsohn Laronas und diente lange in den
Schattenlanden. Sein einnehmendes Wesen macht ihn zu einem
begabten Lehrer, weswegen er zum Komtur von Burg Salzsteige be-
stallt wurde, wo er gegenwirtig die wenigen Aufgaben des Komturs
mit erledigt. Es ist sein Ziel, den Verlust seines linken Armes — sich
selbst und seinen Gegnern — vergessen zu machen. Eine Aufgabe,
mit der er in (seltenen) Momenten der Schwiiche durchaus hadert.
Stormin ist von gemeiner Herkunft und stets auf der Suche nach
geeigneten Novizen fiir Kirche und Orden.

GEHEIMMIIiSSE
DES ORDENS vom BLUTE

Der Brutststein

Uber dem Blutstein, dem Karfunkel eines Westwinddrachen, leisten
alle Ordensmitglieder ihren Eid. Es heifit, beim Tod jedes ,,Steinver-
schworenen” — wie die Bluter einander intern gelegentlich nennen —
bliebe ein Tropfen seines Blutes in diesem Stein zuriick. Tatsichlich
ist das ehedem kaum zu erkennende blutrote Zentrum des Steines
inzwischen deutlich angewachsen und auch mit dem blofen Auge
gut zu erkennen. Der auf Salzsteige verwahrte Stein gilt als spiritu-
elles Herzstiick des Ordens, woher er stammt ist unbekannt.

BURG SaLzSTEIGE

Die Hauptburg des Ordens wurde chedem von den Theaterrittern
erbaut und sie erstreckt sich tief in den Fels des Windhages. Vor al-
lem das Vermichtnis der Burg seiner Viter veranlasste Rondred von
Salzsteige einst zur Griindung eines Nachfolgers jenes Ordens, dem
seine Familie Lehen, Burg und Name verdankt und die Ansicht, die
Bluter wiiren die wahren Erben der Theaterritter, ist weit mehr als
ein bloBes Lippenbekenntnis. Tief im Fels vermutet Rondred eine
den Theaterrittern einst sehr wichtige Kultstitte, deren Entdeckung
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er sich jedoch erst widmen kann, wenn Orden und Kirche gleicher-
mafen erstarkt sind.

Nach den Angriffen des Wurms von Windhag und damit einher-
gehender Erschiitterungen des Burgberges, wurde jedoch eine
tiefgelegene Kapelle der Theaterritter freigelegt und aufwendig
wiederhergestellt. Hier ruht der Blutstein und hier leisten die Or-
densangehorige ihre Eide. Die Existenz der Hohle ist nur Ordens-
angchorigen bekannt.

Die KELLER vor1 OGERTRIFT

Burg Ogertrift, Ordensniederlassung der Bluter in Tobrien, wurde
im Zuge der Vernichtung Ysilias ebenfalls belagert und weitgehend
zerstort. In der Folgezeit konnten die in den Schattenlanden ver-
bliebenen Bluter jedoch einen Zugang zu den Kellern der Burg
freilegen und mit Hilfe transysilischer Bannzeichner gegen uner-
wiinschtes Entdecken sichern. Die weitliufigen Kelleranlagen, die
vornehmlich unter dem ehemaligen Palas zu finden sind, dien-
ten dem Orden als Riickzugsort, aber auch als Lager fiir manches
Fundstiick, das er verborgen schen will. Darunter sind nicht nur
verderbte, dimonische Objekte, sondern auch Kultgegenstinde an-
derer Kirchen, deren Riickgabe bisweilen den Interessen des Ordens
zuwiderlduft oder noch einer Aushandlung harrt. Einen leidlichen
Uberblick iiber den Bestand haben derzeit nur die Ordensoberen
und allein die Erzdekanin besitzt eine vollstindige, aber verschliis-
selte, Liste. Die Existenz der Keller ist auch im Orden nur denen
bekannt, die schon dort waren, auch wenn Geriichte iiber einen
verborgenen Riickzugsort kursieren.

KLEinERE GEHEIMIiSSE
DES ORDENS vom BLUTE

Die WALKURER

Der Orden vom Blute ist derzeit klein und jeder Bluter ist angehal-
ten, dem Orden geeignete Kinder als Novizen zuzuftihren. Hierbei
ist es durchaus Usus, Novizen im Dienst der Kirche oder anderer
Orden auf ihre Eignung zu iiberpriifen und ihre Uberstellung zu
verlangen, wenn eine solche unzweifelhaft ist. Bislang fordert die
Marschallin des Bundes diese Praktik und legt den Schwertbriidern
und -schwestern in den Sennen nahe, den Bitten des Ordens zu
entsprechen, auf das dieser schnell erstarke. Doch just dies stiftet
nicht selten Unfrieden

DiE ScHiLDjUDRERNISCHAFT

Es ist nicht leicht, Zugang zum Orden vom Blute zu erlangen. Die
harte Ausbildung zu absolvieren ebenso wenig. Die Zugehdorigkeit
zur Schildjunkernschaft gilt ein Leben lang, die wenigen, denen
diese Ehre zuteil wurde, sind zurecht stolz darauf und sie wachen
mit Argusaugen dariiber, dass die Tugenden Rondras und die des
Ordens stets eingehalten werden. Strauchelt einer der ihren, sind
es die Schildmaiden und -knappen, die diesen zur Rechenschaft
zichen, nicht die geweihten Ordensmitglieder, denn das Fehlen des
einzelnen fillt ihrem Ehrbegrift nach auf die gesamte Gemeinschaft
zurilick. Entsprechend unnachsichtig sind die Laienmitglieder des
Ordens, macht sich einer der Thren einer Verfehlung schuldig. Es
wird gemunkelt, die Schildjunkernschaft spreche nie mehr als eine
Ermahnung aus. Zeigt diese keine Wirkung, wird der unnachsich-
tige Frevler im Beisein aller hingerichtet, denn das Recht auf Gnade
hat er oder sie verwirkt.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



EineE CHROMMOLOGIE DER_
EREiGgnissE DEs JaHRES 1035 BF

von der Lektiire der Zeitleiste abgeraten wird.

VARIABLE EREIGIIiSSE — ODER.
GescHicHTE vnTER [TioBARAS UISCHARFE
Einige aventurische Ereignisse kénnen aufgrund der durch den
Kampagnencharakter bedingten Unschirfe nicht genau zeitlich
verordnet werden, finden aber auf jeden Fall im Jahre 1035 BF
statt.

ITacHBLAVE KaBALEDI

Spitestens im Praios 1035 BF lisst Drego von Angenbruch, der
Kommandant der Letzten Schwadron, das Charyptoroth-
Schwert Yamesh-Aqam und andere Gegenstinde aus der Feste
Koschgau fortschaffen. Das unheilige Schwert fillt in die Hinde
des Zauberkénigs Moruu’daal (Szenario Tidenstieg im AB 154).

RABENSCHWINGEN

Ein Staatsstreich Aurelian Bonareths und Irschan Pervals lisst
die Situation in AI’Anfa eskalieren und unter ihrer Herrschaft
kommt es zu einem Blutbad unter den Granden. In einem ver-
zweifelten Gegenschlag kann das selbsternannte Duwumuvirat
getotet werden und die Stadt 6ffnet inmitten der chaotischen
Zustinde auf Geheill des Patriarchen der 5.000 Mann starken
Armee Oderin du Metuants und der Flotte unter Coragon Kugres
die Tore (Abenteuer Rabenblut).

AVFBRUCH nacH VTHVURIA
Anfang 1035 BF gelingt es alanfani-
schen Uthuriafahrern unter Fithrung
der Efferdgeweihten Efferia Rindbeck
nach Aventurien zuriickzukehren.

Allerdings sorgen die Verhiltnisse in

Al'Anfa dafiir, dass die Essenz der uthu- rischen Rose, die
die Entdecker mitbrachten, kaum untersucht wird (Abenteuer
Rabenblut). Der Patriarch und andere Machthaber der Stadt
entsenden im Laufe des Jahres eine weitere Flotte unter dem
tollkithnen Kapitin Velvenyo Morales. Unter dem Komman-
do des Handelsmagnaten Stover Regolan Stoerrebrandt verlisst
cbenfalls 1035 BF ecine Expedition Khunchom und auch das
Horasreich entsendet unter dem Kommando von Indira Bur-
baykos dell’Andustra Schiffe gen Uthuria. Die Satrapa Shahane
ay Zedrakkin (siche Abenteuer Schleierspiel) schlieft sich einer
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Die folgende Chronologie enthilt Meisterinformationen zu diversen Abenteuern, Kampagnen und Aventurischen Boten, so dass Spiclern

(nicht festgelegten) dieser Expeditionen an, der chemalige Perri-
cumer Draconiter-Konservator Borgul von Ragath (siche Aben-
teuer Spiegelseelen in Pilgerpfade) heuert in der horasischen
Flottille an und der Golgarit Gregorius von Weidenhain (siche
Abenteuer Stunden des Schweigens in Pfade des Lichts) mischt
sich unter Stoerrebrandts Mannschaft.

SCHLEIiERSPIELE in ARANIEND

Anfang des Jahres sorgt cine ketzerische Sek-

te um den verriickten Abu Saljaf fir Anschli-

ge auf die konigliche Familie und Tempel der

Zwolfgotter. In ithrem Wahn macht die den

Ilaristen nahestechende Gruppe die Gétter fiir das

Ubel der Menschen verantwortlich und sicht in der Kénigsfami-
lie deren Werkzeuge. In Zorgan kann cin Attentat auf Sybia von
Zorgan und ein Brandanschlag auf den Rahjatempel gerade noch
abgewehrt werden.

Aufstinde in Baburin lassen die Macht von Fiirst Merkan von
Revennis wackeln. Einige seiner Sohne sollen in finstere Machen-
schaften verstrickt sein, sodass er sie ihres Postens entheben muss.
Im Friihjahr wird im Yalaiad die Region um die Stadt Malgqis be-
friedet. Der dortige Beyroun Abdulon verliert bei einigen Unru-
hen sein Leben, wurde jedoch vorher als oronischer Handlanger
entlarvt. Aranien ernennt einen Wesirsrat, der den Briickenkopf
im Yalaiad gegen weitere Uberfille schiitzen soll.

Iphemia, die langjihrige Sultana von Elburum, gibt ihr Amt auf,
laut Geriichten wegen einer unheilbaren Krankheit. Gegen Ende
des Jahres ernennt Eleonora Shahi die junge Jashild von Yasirabad
zur neuen Sultana. Gemeinsam mit ihrer resoluten Mutter Dali-
lah ibernimmt sie die Verwaltung des Sultanats.

Geriichte machen die Runde, dass ciner der sicben heiligen
Schleier der Rahja aufgetaucht ist, doch schweigt die Kirche der
lieblichen Géttin bislang dazu.

Das RinGen vim DiE RABEDIMARK.

Im Laufe des Jahres gelingt es Golgariten und Rabenmirkern
Rittern sowie weiteren verbiindeten Streitern, die Reste des Un-
toten Heerbanns in der Baronie Aschenfeld endgiiltig zu ver-
nichten und den Landstrich wieder fiir das Mittelreich in Besitz
zu nechmen.




Praios

Praios: Altgrifin Rimiona Paligan ernennt Hakon von Sturmfels zum
neuen Konteradmiral der Perlenmeerflotte (AB 151).

Die Magierin Khelbara begibt sich auf die Suche nach dem Zauber-
buch Kitab ash Shifa (AB 152).

Auf dem Cichanebi-Salzsee verschwindet eine Gruppe Salzginger
spurlos (AB 151). Ausgesandte Suchtrupps kehren ebenfalls nicht
zurtick.

Der Hohe Mawdli von Keft, Rashul Bedi al-Novad, triftt sich nahe
Unau mit Abgesandten der Kasimiten und des Sultans von Chaba-
bien (AB 153).

In Elburum beginnen die Bauarbeiten an einem neuen Rahjatem-
pel (AB 153).

Anfang Praios: Maelwyn Stepahan wird in Havena von Kronver-
weserin Idra ni Bennain zur neuen Grifin von Bredenhag erhoben
(AB 152).

Die Zorganer Meisterin der Brandung Khorena Mondreios begibt
sich nach Tuzak, um mit Kolonel Orsijin vom Hira tiber die Neu-
weihung des Efferdtempels zu verhandeln. Wihrend der Uberfahrt
wird sie von Piraten entfiihrt und nach Port Rulat verschleppt. Der
Schwarzoger Gondrik will sie als Brutmutter fiir Gal’kzuulim an
Charyptoroth-Kultisten verkaufen (AB 150).

Die Traviageweihte Travinia von Firunslicht wird zur Leibsecretaria
des Kronverwesers Cordovan von Rabenmund ernannt und damit
zur Stimme der Traviamark (AB 152).

1. bis 8. Praios: Erste Garether Stadtmeisterschaften. Bei dem Imman-
turnier geht Eintracht Heldenberg als Sieger hervor (AB 153).

4. Praios: In den Nordmarken erliegt Herzog Jast Gorsam vom
Grofsen Fluss nach einem Attentat wihrend der Truppenparade in
Elenvina am Vortag einem Schlagfluss. Sein Testament sicht tiber-
raschend seinen jingeren Sohn Frankwart als Erben vor (AB 153).
5. Praios: Prinz Frankwart vom Grofsen Fluss besetzt mit Hilfe des Il-
luminatus’ Jorgast von Bollharsch-Schleiffenrichte die Burg Eilenwid-
iiber-den-Wassern und proklamiert sich zum Herzog. Sein Bruder,
Reichskanzler Hartuwal, sichert mit seinen Gefolgsleuten die Reichs-
kanzlei und kiindigt an, das Testament anzufechten (AB 154).

10. Praios: Jast Gorsam wird in Elenvina beigesetzt (AB 154).

14. Praios: Beginn des Alberniafestes, dessen Hohepunkt die Ge-
burtstagsfeicrlichkeiten des designierten Fiirsten Finnian ui Bennain
sein sollen. Wihrend der Feierlichkeiten kommt es zu einem Angriff
auf die Rahjageweihte Ailil ni Galahan und Umtriebe finstrer Kul-
tisten konnen aufgedeckt und Schlimmeres fiir die Stadt Havena
verhindert werden. Das dazugehérige Immanturnier entscheiden
die Havena Bullen fiir sich (Abenteuer Nebelschwaden).

Ende Praios: Vom mittelreichischen Adel weitgehend unbemerke,
trifft Yppolita von Gareth in Punin ein, um ihre Adeptenpriifung zu
beginnen.

Der oberste Mawdli Shanatir Sheranbil ibn Amullah stirbt in der
Nacht zum 4. Rastullahellah an den Folgen einer Vergiftung durch
Ghandim, die jedoch unbemerkt bleibt (AB 153).

Ronbra

Rondra: Die beriichtigte Séldnerfithrerin Lutisana von Perricum
fillt mit einem Heer in die Wildermark ein, mit dem Ziel, sie zu be-
frieden und an den Meistbietenden zu verkaufen (Kampagnenband
Mit wehenden Bannern).

Nestario Daneios wird von der Geliebten der Géttin zum neuen Hii-
ter des Rosengartens zu Zorgan ernannt (AB 154).

Anfang Rondra: Rashul Bedi al-Novad wird an den Hof des Kalifen
berufen, wo er Malkillah I11. Mustafa ibn Khalid ibn Rusami von Unau
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zum hochsten Mawdli ernannt wird. Er folgt dem Ruf und schwankt
kurzzeitig in seiner Absicht den Kalifen zu stiirzen (AB 153).

5. Rondra: Frankwart vom Grofien Fluss lisst sich durch Illuminatus
Jorgast zum Herzog der Nordmarken krénen (AB 154).

Mitte Rondra: Kaiserin Rohaja von Gareth erreicht mit ithrem Tross
Elenvina und schldgt ihr Lager in der Reichskanzlei auf, die durch
die Panthergarde abgeschirmt wird. Prinz Hartuwal leistet ihr den
Vasalleneid, worauf Jorgast Giber ihn den Kirchenbann spricht. Im
Laufe des Mondes versuchen Kaiserin und Hofstaat zwischen den
Briidern zu vermitteln (AB 154).

Die Amazonenkénigin Gilia von Kurkum verldsst mit kleiner Bede-
ckung Burg Yeshinna mit unbekanntem Ziel.

Ende Rondra: Hartuwal legt Widerspruch gegen Kirchenbann und
Testament beim Wahrer der Ordnung Pagol Greifax von Gratenfels
cin, der den Bann binnen Tagen authebt (AB 154).

Kénig Arion IIl. von Westak-Tiefhusen lidt ganz Aventurien zu ei-
ner Versteigerung von Schitzen aus Phexens Sternenregen in die
Markthalle zu Tiefhusen. Bei dem dazugehéorigen Fest fiihrt er sei-
ne Tochter, Prinzessin Dana, in die hohe Gesellschaft ein (AB 154).
Rashul Bedi al-Novad bindelt mit der jiingsten Tochter des Kalifen
an und flicht mit Dschinja aus Unau, als die Affire auffliegt. In Keft
steigt er zur Gallionsfigur der Aufstindischen auf (AB 153).

EFFERD

Efferd: Pagol Greifax verkiindet, dass Hartuwal mit seinen Ansprii-
chen durch die Primogenitur das iltere und bessere Recht auf seiner
Seite hat. Kaiserin Rohaja fordert von Prinz Frankwart das Reichs-
richtschwert zuriick (AB 154).

Die Natterndorner Fehde wird beigelegt. Graf Luidor von Hartsteen
geht als Sieger hervor (Kampagnenband Mit wehenden Bannern).
Das Orakel von Baltrea erwihlt Kyrios Avasios zum neuen Einokra-
ten von Phrygaios (AB 153).

Barone aus der Weidener Sichelwacht lassen dem goblinischen
Erzbaron Gurluug Rottman eine eiserne FuBfessel nach Uhdenberg
bringen und drohen ihm im Falle weiterer Unterstiitzung der Gob-
lins in der Roten Sichel bittere Konsequenzen an (AB 154).

Das Kalifat steht vor tiefgreifenden Verinderungen. Die Gegner des
Kalifen biindeln ihre Krifte und treten aus der Deckung (AB 153).

Travia

Travia: Kiihnbrecht von Grotz, Vizeadmiral der Westflotte und Burg-
graf des Windhag, entschlift friedlich (AB 155).

In Sinoda scheitert ein Attentat auf die Hohe Schwester Milhibeth-
jida. Die Kunde davon verbreitet sich schnell. Die bestiirzten Tetra-
rchen und die meisten Hochgeschwister setzen durch, dass Milhi-
bethjida sich in ihren Tempel in Asboran begibt und ihre beriichtig-
ten Ausfliige zukiinftig unterbunden werden (AB 156).

4.Travia: Am Tag der Helden versammeln sich die Fihrer der rond-
rianischen Orden zum Ordenskonklave auf der Léwenburg in Per-
ricum (AB 154).

12. Travia: In der Wehrhalle zu Elenvina wird Prinz Hartuwal vom
Grofien Fluss vom Wahrer der Ordnung zum Herzog der Nordmar-
ken gesalbt. Illuminatus Jorgast leget dagegen scharfen Protest ein
und wendet sich an den Lichtboten in Gareth (AB 154).

Ende Travia: Mit dem Ende des Ordenskonklaves der Rondrakirche
zu Perricum werden die meisten der groBen Orden des Schwert-
bundes bestitigt. Zudem wird der Orden vom Heiligen Blute wieder
cingesetzt (AB 155).

Herbst: Streiter der Rondrakirche erkimpfen Landgewinne in der Wa-
runkei und bei Beilunk, vor allem in der Baronie Drileuen (AB 156).
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Boron

3. Boron: Die Brabaker Familien Hammerfaust, Zeforika und Ge-
raucis grinden eine Handelsgesellschaft, um den Fernhandel zu
beleben.

Mitte Boron: Das Mythraelsduell. Die Heere von Ludalf von Wertlin-
gen und Ucurian von Rabenmund treffen bei Wehrheim aufeinander.
Die beiden ritterlichen Heerftihrer handeln einen Stellvertreterkampf
Zwolf gegen Zwolf aus, in dessen Verlauf Marschall Ludalf durch
Ucurians Klinge fillt (Kampagnenband Mit wehenden Bannern).
Die Entscheidung des Lichtboten erreicht Elenvina. Jorgast wird sei-
nes Amtes enthoben und auf eine Mediationsreise geschickt. Einge-
denk der Einheit der Nordmarken legt Frankwart die Herzogenkrone
in die Hinde seines Bruders. Herzog Hartuwal nimmtihn in Gnaden
auf; belehnt ihn mit der Baronie Herzoglich Fuchsgau und beruft ihn
als Vertrauten in das Eichene Gemach. Frankwart wird von seinem
Amt als Vogt von Molay entbunden (AB 154). Im gleichen Zug wird
der almadanische Kanzler Rafik von Taladur zum Reichsbaron von
Molay ernannt. Er gebietet fortan tiber das grofite Silbervorkommen
des Reiches und die kaiserliche Miinzstatt (AB 156).

Ende Boron: Die Kaiserin nutzt den Winter, um die Pfalzen Weid-
leth und Albengau zu besuchen und zwischen den konkurrieren-
den Pfalzgrifinnen zu vermitteln (Kampagnenband Mit wehenden
Bannern).

HEsinDE

Die Meisterin der Esse Ulinai Granitherz lisst vermelden, dass
bei den Wiederautbauarbeiten am Garether Ingerimmtempel die
Hand-Reliquie des Heiligen RAjis des Schnitters entwendet wurde
(AB 155).

Boron/Hesinde: Blutige Unruhen erschiittern Fasar, die sich erst
wieder legen, als First Khajid ben Farsid ankiindigt, die Murak-
al’Kira-Arena fiir die Pferderennen und Arenaspiele im Peraine
wieder herzurichten. Seine Garde zeigt besonders im Stadtteil
Keshal Isiq Prisenz (AB 154).

30. Hesinde: Yppolita von Gareth legt am Tage des Versenkungsfes-
tes im Pentagrammaton in Punin die letzte Priifung ihrer examina-
tio ab. Spektabilitit Sirdon Kosmaar zeigt sich beeindruckt, vergibt
die Note excelsior und verleiht der Adepta das Rohalsmal.

Ende Hesinde: Ein Echsenwesen in Gestalt eines gigantischen
schwarzen Schlingers bewegt sich auf die Stadt Mengbilla zu und
hinterldsst eine Schneise der Verwiistung, bis es urplotzlich und aus
ungeklirten Griinden verschwindet. Zum ersten Mal seit tiber 100
Jahren erklingt der Praiosgong der Stadt.

Winter: Die Knochenritter des Adram von Aschenfeld zwingen die
Rondrianer zu einem geordneten Riickzug aus Drileuen (AB 156).
Lucardus von Kémet nutzt die langen Nichte des Winters fiir einen
Feldzug gegen die Rabenmark. Auf Wochen werden die Golgariten
in Kidmpfe gegen die Drachengarde und ihre Untoten verstricke,
kénnen die Feinde jedoch schlieBlich unter hohem Blutzoll zuriick-
dringen (Kampagnenband Mit wehenden Bannern).

In Arivor entflammt ein Streit zwischen Rondra- und Nanduskir-
che, als der Meister des Bundes Nepolemo ya Torese einen Strategen
des Nanduskultes des Tempels verweist (AB 155).

Firvn

Firun: Prinzessin Swantje von Rabenmund erreicht mit ihr ergebenen
Rittern die Wildermark und beteiligt sich an den Kimpfen zur Be-
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friedung ihrer Heimat. Es kommt zum Bruch mit ihrem Vater Ucuri-
an von Rabenmund (Kampagnenband Mit wehenden Bannern).
Maraskanische Widerstindler ermorden bei Hitalan einen Ofhzier
der Karmothgarde. Die Spur der Aufstindischen fithrt nach Ger-
balgan. Komtur Iradon Kolenfeld lisst simtliche Kinder bis 13 Jahre
nach Jergan verschleppen, alle Minner werden hingerichtet. Ger-
balgan bleibt als ,Dorf der Witwen' zuriick (AB 154).

8. Firun: Im bornlindischen Eschenfurt wird die Adelsversamm-
lung zur Wahl des Adelsmarschalls eréffnet (AB 156).

Mitte Firun: Der bisherige Adelsmarschall Ugo von Eschenfurt wird
vermisst und spiter ermordet aufgefunden. Nachdem sein Mérder
entlarvt und eingekerkert wurde, wird am 20. Firun Nadjescha von
Leufurten zur neuen Adelsmarschallin gewihlt (AB 156).

Ende Firun: Comto Protector Ralman von Firdayon-Bethana beruft
die Kusliker Cavalliera Carvaia ya Dergamon zur neuen Gesandten
des Horasreiches in AI’Anfa (AB 154).

Tsa

In Al'Anfa entziindet sich ein Disput zwischen einem Nandus-
Strategen und Geweihten des Kor, der erst durch die Schwarze
Garde geschlichtet werden kann (AB 155).

Der Historiker Malura Ghisleri verschwindet bei einer Expedition auf
den Spuren bosparanischer Legionen nach Selem spurlos (AB 155).
2. Tsa: Der Garether Stadtgarde gelingt die Ergreifung des Gardel-
schlitzers (AB 155).

12. Tsa: Kacha, der Sohn der trahelischen Konigin E/a und des bra-
bakischen Prinzen Peleiston de Sylphur, erblickt der Licht der Welt
(AB 155).

PHEX

Kénig Mizirion I1I: von Brabak vergibt die Konzession zum Bau ei-
ner weiteren Werft in der Stadt (AB 155).

Bei Samra treffen vermehrt Karawanen ein, die in den Hiigeln 6st-
lich der Stadt mit Ausgrabungen beginnen. Im Laufe der nichsten
Wochen trifft auch zahlreiches Waffenvolk in dem Ortchen ein und
es kommt zu handgreiflichen Auseinandersetzungen zwischen den
unterschiedlichen Gruppen. Offenbar behilt eine Lanze der Tula-
midischen Reiter aus Fasar die Oberhand. Die Séldlinge setzen sich
bald darauf mit ihrer Beute in aller Eile Richtung Siiden ab (AB 155
und AB 158).

Phex: Kaiserin Rohaja von Gareth greift mit ihren Gardetruppen in
die Schlachten der Wildermark ein (Kampagnenband Mit wehen-
den Bannern).

15. Phex: Zahlreiche Bewerber finden sich in der Baronie Ulmen-
hain ein, um bei cinem grofen Wettstreit die Hand und das Herz
von Ailyne Nemrod, der Witwe des fiir das Reich gefallenen Reichs-
groBgeheimrats Dexter Nemrod, fiir sich zu gewinnen (AB 155).
Friihling: Zahlreiche kleine Scharmiitzel halten die Wildermark
in Atem. Alle Seiten dringen danach, die Entscheidung herbeizu-
fithren. Kleinere Kriegsfiirsten werden zwischen den kaiserlichen
Garden auf der einen und Lutisanas Séldnern auf der anderen Seite
aufgericben (Kampagnenband Mit wehenden Bannern).

Mit der Unterstiitzung des Donnerbacher Fiirstenhauses und einiger
Adelsfamilien wird ein neuer Versuch zur Besiedlung der Ebene von
Hardorp in Angriff genommen (Kampagnenband Sturmgeboren).
Zahlreiche thorwalsche Schiffe sammeln sich in den nérdlichen Ol-
portsteinen (AB 154).
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PERAIDE

Phex/Peraine: In Folge eines Attentats auf den zweiten Sohn des
Sultans von Baburin kommt es in der aranischen Stadt zu blutigen
Aufstinden (Abenteuer Schleierspiel).

Peraine: Melisandre Melders, langjihrige Berichterstatterin des Aven-
turischen Boten am Kaiserhof, ldsst sich von ihren Aufgaben freistel-
len. Ihre Nachfolgerin wird Elida Altschulz (AB 156).

25. Peraine: Das letzte Pferderennen des von Fiirst Khajid ben Far-
sid von Fasar gestifteten Volksfestes in der Murak-al’Kira-Arena
findet statt.

27. Peraine: Der bertihmte horasische Baumeister Ezzelino Merzari er-
reicht Brabak, um den Bau der neuen Werft zu iiberwachen (AB 157).

InGERiMmM

Ingerimm: Die Mirkische Schlacht. Im Herzen der Wildermark
kommt es zur Entscheidungsschlacht zwischen den Kaiserlichen
und Lutisanas Heer (Kampagnenband Mit wehenden Bannern).
Albernische Brautschau. In Havena wihlt Kronverweserin Idra ni
Bennain unter verschiedenen Kandidatinnen die Edle Talena von
Draustein aus dem Hause Stepahan als kiinftige Braut fiir ihren En-
kel, Prinz Finnian, aus. Hildgit von Grétz wird neue Vizeadmiralin
der Westflotte und Burggrifin des Windhag (AB 157).

In Havena kommt es unterdessen erneut zu Umtrieben von Kul-
tisten der Chayptoroth. Die Efferdgeweihte Larona Seetriumerin
stirbt, kann aber einen unheiligen Bann von der Efferdperle und
der Nichte der Obersten Hetfrau der Thorwaler, Idun Kjaskasdottir,
nchmen. Das Krakenauge, ein michtiges Artefakt der Erzdimonen
geht in den Fluten der Muhrsape verloren.

Zumeist junge albernische Ritter und Recken sammeln sich in
Honingen zu einem Edlenzug in die Wildermark. Der Feldzug in
die umkimpften Lande wird hauptsichlich von Baron Arlan Ste-
pahan, dem Kronenritter Jandér Galahan und dem Edlen Annlair
Crumold initiiert.

15. Ingerimm: Baronet Eslam von Efferdas erhebt Klage gegen
Comto Schatzkanzler Vilemon Kantra und strebt eine Amtsenthe-
bung an (AB 157).

RaHja

Rahja: Die rondrianischen Streiter in Drileuen erhalten Unterstiit-
zung aus Beilunk (AB 156).

Fiirst Gwain von Harmamund ruft die Adligen Almadas zu einer
Pilgerfahrt Anfang 1036 BF von Ragath nach Brig-Lo auf.
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AnfangRahja: Wihrend der Siebentigigen Sommerhatz auf Schloss
Baliiri gefihrden Intrigen den Fortbestand der Loge beider Yaqui-
rien. Letztlich kommt es nur zu einer Neuwahl der Oberhdupter
(AB 157). Madalena di Punta-Falcomar fiir Almada und Armato della
Pena tir das Horasreich haben nun die Fihrung der Loge inne.
Ende Rahja: Der Adlerorden durchsucht die Redaktionsriume des
Kusliker Kuriers und wirft der Gazette Majestitsbeleidigung des
Horas vor (AB 157).

Ende des Jahres: Sultana Iphemia von Elburum verlisst mit einem gro-
Beren Tross den Pfauenpalast und begibt sich nach Yerkesh (AB 156).
Der Aufenthalt der GroBmeisterin der Golgariten, Borondria, in Fa-
sar wird nach einem heftigen Streit zwischen ihr und der Marbin
Rashida saba Neshila aus dem Fasarer Marbotempel bekannt und
bald nach den Namenlosen Tagen verldsst sie die Stadt.

Kurz vor den Namenlosen Tagen gelingt den Golgariten ein Vor-
stoB bis nach Altzoll. Nach anfinglichen Erfolgen, vor allem gegen
die Wilde Horde Chayka Gramzahns und die Untoten des Lucardus
von Kemét, werden die Ordenskrieger von einer Vollschwadron der
Drachengarde unter dem Kommando einer schwarz verschleierten
Heerfiihrerin geschlagen und miissen sich wieder zuriickzichen.
Nach dem Tod des Konigs Damian von Shoy’Rina (AB 150) bricht
in Mirham ein Erbfolgekrieg zwischen Themodates von Shoy’Rina
und seinem Halbbruder A'bediidja’ne von Shoy’Rina aus. Mit
Ab’bediidja‘ne verbiindete Piraten zichen brandschatzend durch die
Stadt, wihrend der Kénigspalast mit Miihe verteidigt werden kann.
Nach drei Tagen brutaler Kimpfe, beendet die Basaltfaust unter
dem Kommando Oderin du Metuant die Ausnahmesituation. Nach-
dem Themdates von Shoy’Rina dem Protector seine Loyalitit versi-
chert, wird er als Konig bestitigt und erbt den Opalthron. Er wird
mit seiner Stiefmutter Arieana von Shoy’Rina — auf deren Bestreben

hin — vermihlt (AB 156).

MamenLosER TaGe
5. Namenloser auf den 1. Praios 1036 BF: Geburt der Tochter der
Amazonenkénigin Thesia Gilia von Kurkum (AB 157).

Praios 1036 BF

1. Praios: Nach acht Jahren endet die Quanionsqueste. Das Ewige
Licht kehrtin den Tempel der Sonne in Gareth zuriick (AB 157 und
Kampagnenband Quanionsqueste).
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