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ABDUL-SAMEE — UNTERWELTBOSS iN RasHDUL

von CornirLia Rubpy

BESCHREIBUNG
Abdul-Samee,

Lsaam  ibn
hatte keine

der eigentlich
Raakin  heil3t,
schreckliche

Kindheit, sondern be-
elEusss suchte die Rechtsschule
Y Schneiderei ;

1. und Rechtsstube in Khunchom und
i Y B wurde dort Rechtsge-

lehrter. Nach der Aus-
bildung lieB3 er sich mit
seiner Rechtsstube in
Rashdul nieder, da gerade
dort Tulamiden gerne einen
nicht-rastullahgldubigen
Rechtsgelehrten aufsuchen, wenn sie
Streit mit den novadischen Nachbarn haben. Wer jedoch die
Gesetze gut kennt, kennt auch ihre Liicken und Isaam stellte
irgendwann fest, dass man mit diesen noch mehr Geld verdie-
nen kann. Seitdem trat er in der Rashduler Unterwelt als Abdul-
Samee auf und vermittelte hauptsichlich in krummen Geschif-
ten. Bald hatte er sowohl Kontakte zu den Banden der Unter-
stadt als auch zur dreckigen Seite der

einem Speer durchkreuzte eine Spirale zeigt.
Dieses Symbol hat sich in bestimmten Kreisen
bereits eine abschreckende Wirkung erarbeitet
und jeder der es irgenwann gesehen hat, will
eigentlich gar nicht dartber reden.

KaMrF & KONFLIRT

Abdul-Samee setzt alles daran, sich aus einem Kampf heraus-
zuhalten. Dafiir hat er seinen Maraskaner und diverse Schliger-
trupps, die sich aus Hafenarbeitern oder entlaufenen Sklaven
zusammensetzen. Weiterhin versucht er durch Entfithrungen
oder Erpressung seine Widersacher einzuschtchtern: Auch ein
Mann der Stadtwache verhalt sich still, wenn er weil3, dass sonst
eine Horde brutaler Schldger seine Schwester besuchen wiirde.
Fir den Fall, dass Abdul-Samee selbst angegriffen wird, hat er
sich im Umgang mit einer Armbrust geschult und nennt eine
Windenarmburst sein Eigen, welche er im Schrank seines
Schlafzimmers aufbewahrt. AuBlerdem hat er sich zu seinem
personlichen Schutz ein Horriphobus-Artefakt geleistet. Dieses
hat etwa die Gréf3e und Form einer Arange und wird ausgel0st,
indem man es den Opfer vor die Fille wirft.

o vorans Gerehie ther nond | © Aol JAL Ressourcen
das ist Abdul auch ganz recht. Nichts @ %3 |07 08 Abdul-Samee besitzt eine Rechtsstu-
furchtet der Mensch mehr als das | o5 ‘ [:I be, die er mit seinem richtigen Namen
Unbekannte. E/]O 3 I ) [NRARIRY Isaam ibn Raakin betreibt. Dort geht
® 02 — 06 @ ihm sein Moha-Sklave Achmed zur
Hand. Achmed weil3 von den anderen
AGEHDA Hj % mOl QE Geschiften seines Herren und ver-
Mit Mitte 50 ist er in die Jahre ge- sucht sich ebenso in diesen nttzlich
kommen und sitzt inzwischen lieber zu machen — auch wenn ihn Abdul
im Hintergrund und zieht die Fiden, °° @@ % noch nicht so richtig vertraut. Seine
um noch ein paar Marawedis auf die °° © \ § | © Rechtsstube befindet sich iber einer
Seite zu schaffen, mit denen er ge- L6 = g Schneiderei (E1), welche von Isaams
nisslich seinen baldigen Ruhestand = T 1l = Schwigerin Malak saba Nida zusam-
genieBlen kann. Diesen méchte er in 5 1 men mit ihrer erwachsenen Tochter
seinem  Landhaus nordlich  von — E 3 E= 2 Sana gefiihrt wird. Die beiden Frauen
Mherwed verbringen, in das er auch = ) @‘ — bewohnen im ersten Stockwerk ein
samtliche Wertgegenstinde schafft, — paar Zimmer, die von der Rechtsstu-
die er legal oder weniger legal erwor- be durch einen Gang getrennt sind,
ben hat. N § ] und bekochen Isaam. Sie haben aber
xe A © keine Ahnung davon, dass dieser ein
: KS ‘Ke Doppelleben fithrt und Sana schitzt
UORGEHEHS‘VEISE ,7—5‘ o ihren lieben alten Onkel. Die Rechts-
Hauptsichlich verldsst sich Abdul auf [7/' o stube hat zudem im Keller einen
seinen langjihrigen Gebhilfen Sindijan, K O K2 o« K3 Zugang zu den Kechans (K4), iber
einen Maraskaner. Sindijan ist es, der . die Abdul Leute und Wertgegenstin-
in der Unterwelt nach aullen auftritt de nach AuBerhalb der Stadt ver-
und sich um alles kiimmert. Bei Prob- hexe 2012 schwinden lisst. Im Keller wird au-

lemen sind weder er noch Abdul besonders zimperlich. Gerade
das Abschneiden irgendwelcher Kérperteile hat sich dabei zur
Einschiichterung als nutzlich erwiesen. Sindijan heuert immer
wieder andere Schliger an, so dass sich aullerdem das Gerticht
hilt, dass eine ganze Menge Leute fiir Abdul-Samee arbeiten
und man sich mit ihm lieber nicht anlegt. Um selbst nicht so
schnell gefunden zu werden, beauftragt selbst Sindijan ver-
schiedene Boten, wie den StraBenjungen, die Hafenhure oder
den Dattelverkdufer. Als Erkennungsmerkmal nutzt Sindijan
oder auch Abdul selbst eine einfache Ornamentik, die eine von

> E1 Schneiderei

© E6 Geheimgang

Berdem eine Hohlenspinne gehalten (K3), die dafiir genutzt
wird, Leichen effektiv verschwinden zu lassen. Neben dem
Eingang zum Kanalisationsnetz befinden sich im Keller noch

01 Empfangsraum Rechtsstube K1 Schatzkammer ¢
E2 Vorratstaum, Schneiderei 02 Warteraum Rechtsstube K2 Vetbindungsraum

< E3 Rechtsschriftenzimmer 03 Schlafstube Achmed K3 Kifig Spinne
. E4 Wohn- & Efzimmer 04 Rechtsburo K4 Zugang Kechans -
E5 Schlafstube Isaam 05 Teestube K5 Verhorzimmer

06 Wohnraum Malak & Sana K6 Zelle
07 Kkleine Gemeinschaftskiiche
D8 Schlafstube Malak & Sana




Riumlichkeiten, die zur Aufbewahrung und Befragung von
listig gewordenen Personen dienen (K5,K06). In den Keller
selbst kommt man nur durch einen Geheimgang, der entweder
durch die Schrankwand in Abduls Schlafstube (E5) oder durch
eine Geheimtiir im Wohnraum (E4) betreten werden kann. Der
Durchgang in der Schrankwand dient zur méglicherweise not-
wendigen schnellen Flucht in der Nacht wihrend die Geheim-
tir im Wohnraum von Abduls Gehilfen genutzt wird. Letztere
ist zur Tarnung von einen Wandteppich verhingt. Die Winden-
armbrust und das Horriphobus-Artefakt befinden sich auf bzw.
im Nachtkidstchen im Schlafraum.

SPIELWERTE
Abdul-Samee
MU13 KL15 IN14 CH14 FF11 GE12 KO 11 KK12
LeP28 AuP29AsP- RS1 WS6 MR5 GS8 INI10+1W6
Raufen: AT12 PA8 TP1W DKH

Windenarmbrust: AT 17 TP2W+6

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung: Gelehrter
Sonderfertigkeiten: Nandusgefalliges Wissen, Scharfschiitze,
Schnellladen

Wichtige Talente: Etikette 8, Gassenwissen 8, Menschenkenntnis
13, Rechtskunde 16, Uberreden 10, Uberzeugen 12

Sindijan

MU 14 KL11 IN13 CH10 FF12 GE13 KO15 KK14

LeP 33 AuP33AsP- RS2 WS10 MR4 GS8 INI15+1W6
Khunchomer: AT16 PA15 TP1W+4 DKH

Raufen: AT15 PA13 TP1W DKH

Diskus: AT 21 TP 1W+5

Vor- und Nachteile: Arroganz 5, Eisern, Hitzeresistenz, Neugier 5,
Vorurteile (Waldmenschen)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Betdubungsschlag, Finte,
Kampfreflexe, Improvisierte Waffen, Ortskenntnis Rashduler Unter-
stadt, Rlstungsgewohnung |, Schnellziehen, Waffenlose Kampf-
technik: Mercenario, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Gassenwissen 10, Uberreden 8

DerR WEG ins SprieL

Abdul selbst wird alles versuchen, keinen Weg ins Spiel zu
finden. Trotzdem sind die Wege mannigfaltig, wie man seinem
Wirken begegnen kann. Jedes Abenteuer das in der Nihe
Rashduls spielt und etwas mit Verbrechen zu tun hat, bietet
sich an, dass Abdul irgendwo seine Finger im Spiel hatte. Dabei
ist es egal, ob die Helden ein beliebiges Verbrechen aufkliren
méchten und sich vom Kleinganoven bis zu Abdul hoch fra-
gen. Bei letzterem ist davon auszugehen, dass Abdul ihnen viele
Steine in den Weg legen wird und ihnen nahe legen wird, dass
sie soweit gehen dirfen, aber keinen Schritt weiter. Er ist
durchaus bereit ein paar der gréfleren Kleinganoven dafiir zu
opfern, um die Helden wieder los zu werden. Méglich wire
auch, dass die Helden selbst ein Verbrechen begehen wollen.
Uber Abdul-Samee lassen sich zum Beispiel wichtige Informa-
tionen Uber das Anwesen in der Oberstadt finden, in welches

man einbrechen mochte.
Oder in welchem Depot
der Parhendim der arme
Sklave sitzt, den man
befreien will.

Falls sich die Helden
ganz klassisch im Kana-
lisationsnetz, den
Kechans, aufhalten,
kénnen sie dort jederzeit
Zeuge einer Einschiich-
terungsmaBnahme  Ab-
dul-Samees werden und
dabei  entweder ein
armes Opfer retten oder
auch nicht. Bei Erstem
ist es sicher, dass Abdul

ihnen jemanden hinter- T g 1
her schicken wird, so- N ©
lange es nicht zu teuer
fur ihn wird. Oder die f:I:—El .
Helden finden dort = .
(] .
unten sogar den Zugang =
zu Abduls Rechtsstube. *

Wenn die Helden gute

Verbindungen zur Phexkirche haben, kénnte diese auch die
Helden bitten, sich um das Problem Abdul-Samee zu kimmern,
da die Kirche mit seiner brutalen Vorgehensweise nicht ganz
einverstanden ist. Sofern die Helden um einen Gefallen bei der
Kirche bitten, dann kann man sich so gleich handelseinig wer-
den.

Vollig zufillig kénnten die Helden die Schneiderei der Schwi-
gerin Abduls besuchen (Schwertschwingende Gefihrten soll hin
und wieder Locher in ihrer Kleidung haben) und dort Zeuge
werden, wie der krummnisige Achmed die Rechtsstube verlisst
und cinen Straenjungen ein paar Minzen zusteckt, worauf
dieser in die nichstbeste Kaschemme huscht, um dort ein paar
Schliger, Einbrecher oder dhnliches aufzutreiben.

Vielleicht spricht auch ein Rashduler Gardist die Helden an und
bittet sie ihm um Hilfe, da eine geliebte Person seinerseits von
Abdul-Samee entfithrt wurde und ihr Schlimmes passiert, falls
er sich nicht so verhilt wie Abdul es gerne hitte. Natiirlich
kann er dafur keine anderen Stadtwachen schicken, da dies
sofort auffallen wurde. Falls die Helden nicht so aussehen, als
ob man sie ungefragt um so etwas bittet, kénnen die Helden
auch zufillig iber ein Versteck stofen, in dem die geliebte
Person gefangen gehalten wird. Dieses Versteck kann in den
Kechan liegen oder auch auBerhalb der Stadt.

Ebenso ist es moglich, tber das Landhaus nordlich von
Mherwed etwas von Abduls Treiben mitzubekommen: Die
Novadis Mherweds schimpfen sicher tber den Ungliubigen,
der dort wohnt, kaum zu arbeiten zu scheint, aber dafiir sehr
vermogen ist. Vielleicht treibt aber auch einfach nur ein starker
Sandsturm der gorischen Steppe die Helden vor die Haustiire.

e



Aronpro KaRIiNOR

vonN ANDREAS GRUNER

BESCHREIBUNNG

Zwischen den Soldlingen mit den gespannten Armbriisten tritt ein Mann
hervor. Siidlinder, Anfang 30, grofgewachsen, schlank. Uber sein in
maraskanischem Stil - bedrucktes Seidenbemd hat er eine merkwiirdig
schwer wirkende Weste geworfen. Sein Rapier steckt noch in der Scheide
und er macht offenbar keine Anstalten, es u Ziicken. Kurz ist der unter
seinen Stiefeln knirschende Sand des Moba-Heiligtums das einzig horbare
Gerdusch, bis er die Stimme erbebt: ,,Gebt jetzt und ench wird nichts
passieren. Ich habe nichts gegen ench — das ist rein geschaftlich.

Alondro Karinor wurde nicht mit seinem Nachnamen geboren.
Als Fana erblickte er das Licht der Welt in den Gassen Al'Anfas,
doch er war schnell entschlossen, nicht dort zu sterben. Ange-
stellt als einfacher Handlanger begleitete er die Unternehmungen
des Hauses Karinor, bis eines Tages seine Stunde gekommen
war: Der Leiter der Expedition lag von einem Konkurrenten
vergiftet darnieder und Alondro fithrte sie zum Erfolg. Dies
brachte ihm die Aufmerksamkeit eines der Familienmitglieder
ein, das ihn nach weiteren Erfolgen schlieBlich adoptierte.

Der frischgebackene Grande bemiiht sich, sein Erbe hinter sich
zu lassen, hat aber noch immer ein Faible fur die maraskanische
Mode sowie fiir gebratene Maiskolben, die er manchen
grandentypischeren Ausschweifungen vorzieht. Wird er nervés,
fihrt er mit der Hand unbewusst die Konturen einer blassen
Narbe auf der rechten Wange nach.

AGENDA

Alondro agiert zum Wohle des Hauses Karinor, meistens auf
der Suche nach Profit. Dafiir bewegt er sich durch ganz Sid-
aventurien, ist aber eher selten in Al'Anfa anzutreffen. Im Auf-
trag des Hauses uberpriift er Plantagen, schlieBt Handelsvertra-
ge und lisst Mohaheiligtiimer pliindern. Sein eigenes Ziel, den
Silberberg, hat er schon erreicht, doch mit der dortigen Schwel-
gerei kommt er nicht recht klar. Statt sich damit auseinanderzu-
setzen sturzt er sich weiter in seine Arbeit.

[Post-Rabenblut: Seit Oderins Machtiibernahme achtet er noch
mehr darauf, wenig Zeit in der Stadt zuzubringen. Den Triumvir
findet er zwar angesichts seiner niederen Geburt sympathisch,
hilt aber wenig von dessen Gerede der neuen Meritokratie — im
Vergleich zu den Feudalherrschaften des Nordens konnte man in
Al'Anfa schon immer gut aufsteigen, wenn man nur das Zeug
dazu hatte. Alondro selbst ist der Beweis dafur. Sollte der Dikta-
tor zum letzten Schlag gegen die Grandenhduser ausholen oder
diese sich ihrerseits ihre alte Macht zuricknehmen wollen, will
Alondro nicht in der Nihe sein.]

VORGEHENSWEISE

Alondro wird in guter al'anfanischer Tradition stets versuchen,
besonders  effektiv vorgugeben™. Gewohnlich reist er mit einer
Kerngruppe von Vertrauten sowie Séldnern seines Hauses,
heuert aber vor Ort noch weitere Hilfskrifte an — als Sklaven
fihrt er nur ein paar Triger sowie einen Leibdiener mit sich.
Sein alter Freund der Streuner Silvio Mitadrez, (lange fettige Haare im
Pferdeschwanz, trommelt in Rubepansen nervis mit den Fingern) setzt
sich zumeist in die Unterwelt besuchter Orte ab und hért sich
dort nach moglichen Gefahren fiir die Mission um. Der Sdldner-
Siibrer Patako (Halb-Utuln, bullig, abergliubisch, sammelt Haarlocken
besonderer Gegner) ist dafir zustindig, die zugekaufte Hilfe zu

koordinieren und spielt in Verhandlungen den barbarischen
Wilden zu Alondros zivilisiertem Vernunftmensch. Bewacht
wird der Grande von einem der Hausséldner sowie der Balayan
Sajida saba Mirshan (Aranierin, stark vernarbt, grausam), wenn letz-
tere nicht gerade einem Einzelauftrag nachgeht.

In der Planung seiner Handlungen priorisiert Alondro zuerst sein
eigenes Uberleben, dann das seiner Vertrauten und eingeschrinkt
der Haussoldner, dann die Mission und schlieBlich die Hilfskraf-
te. Wihrend er bei diesen keine Skrupel hat, sie in den Tod zu
schicken, betrachtet er die Loyalitit seiner anderen Untergebenen
als ein hohes Gut, das er nicht leichtfertig verspielt.

An Plinen hilt er nur solange fest, wie sich diese als praktikabel
erweisen. Ist ein Gegner nicht im Kampf zu bezwingen, wird er
eben bestochen — oder erpresst. Und sollte ein Auftrag offen-
kundig misslingen, gibt es immer ein nichstes Mal.

KamMpF & KONFLIRT

Alondro und seine Untergebenen halten aktiv nach Gegnern
Ausschau. Besonders Silvio wird sich stets nach Gestalten um-
héren, die verdichtige Fragen stellen. Sind Gegner ausgemacht,
bemiiht sich Alondro, die Initiative zu erlangen. Das kann tber
einen Hinterhalt geschehen, aber auch tUber ein Angebot, fir
klingende Dublonen die Seiten zu wechseln. Kimpfe scheut der
Grande nicht, solange er nicht personlich in sie verwickelt wird
— dann blist er oft lieber vorschnell zum Riickzug, selbst wenn
der Kampf noch knapp zu gewinnen wire. Auch seine Haus-
soldner zichen sich bei unwichtigeren Kidmpfen lieber zuriick
oder ergeben sich, statt sinnlos zu sterben. In der Gegenwart
seiner Gegner ist Alondro dabei wesentlich weniger riicksichts-
los, als wenn et ihren Tod vom Schreibtisch aus befehlen kann.
Man weil3 ja nie, auf wessen Gnade man spiter nochmal ange-
wiesen ist...

Sollte der persoénliche Kampf nicht zu vermeiden sein, wird sich
Alondro auf seine eigene Verteidigung konzentrieren und dabei
seine Artefakte einsetzen, wie es gerade passend erscheint (s.
Ressourcen). Losen seine Leibwichter das Problem nicht und
ist die Flucht unmdoglich, wird er auch kapitulieren.

RESSOURCEN

Alondro Karinor hat Zugriff auf ein betridchtliches Vermégen,
das fast nur durch die VerhiltnismaBigkeit mit dem Missionsziel
beschrinkt wird. Seine Vertrauten und Haustruppen sind ihm
loyal, seine Hilfskrifte hingegen deutlich weniger — wenn sie
nicht gerade von Patako beaufsichtigt werden.

Zur See kann er auf die Hilfe von Avessandra Karinor und der
Boronssichel (Efferds Wogen, S. 105) zihlen, sofern er genug
Vorlauf hat, sie kurzzeitig aus ihrem Patrouillendienst
herauszukaufen.

Zudem verfiigt er Uber mehrere Artefakte und Alchymika, die
die Magielosigkeit seiner Gruppe teilweise ausgleichen kénnen.

=~



SPIELWERTE

Alondro Karinor

Kurzcharakteristik: meisterlicher Redner und kompetenter Gelehrter

MU 12 KL14 IN13 CH14 FF13 GE12 KO12 KK10
LeP 27 AuP30AsP- RS3 WS6 MR6 GS7 INI10+1W6
Rapier: AT8 PA13 TP1W+3 DKN

Vor- und Nachteile:
Anpassungsfahigkeit
Sonderfertigkeiten:
Defensiver Kampfstil
Wichtige Talente: Athletik 5, Reiten 6, Sinnenscharfe 9, Fes-
seln/Entfesseln 7, Gassenwissen 11, Menschenkenntnis 14, Uber-
reden 14, Uberzeugen 9, Brettspiel 12, Kriegskunst 7, Magiekunde
9, Handel 14

Akademische Ausbildung: Gelehrter, Soziale

Nandusgefilliges Wissen, Meisterparade,

Alondro Karinor (erfahren)
Kurzcharakteristik: meisterlicher Redner und kompetenter Gelehrter

MU 12 KL15 IN13 CH16 FF13 GE12 KO 12 KK 10
LeP 27 AuP30AsP- RS3 WS6 MRS GS8 INI10+1W6
Rapier: AT11 PA1l6 TP1W+3 DKN

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung: Gelehrter, Soziale
Anpassungsfahigkeit

Sonderfertigkeiten: Nandusgefalliges Wissen,
Defensiver Kampfstil, Ristungsgewohnung |
Wichtige Talente: Athletik 5, Reiten 6, Sinnenschirfe 13, Fes-
seln/Entfesseln 7, Gassenwissen 15, Menschenkenntnis 19, Uber-
reden 19, Uberzeugen 16, Brettspiel 16, Kriegskunst 7, Magiekunde
14, Handel 18

Meisterparade,

BESONDERE AUSRUSTUNG

" @ Buckler ,Grandenretter*

 Regeln: WdA 114, 3 Ladungen, aufladbar

| Verwendung: Vergeben an Leibwichter, Verwendung gegen Fernkimp-
fer und Fechter

@ Brigantina-Weste mit Glyphen
Regeln: RS/BE 2/1, durch Glyphe der Erzattraktion 3/1, WdA 145
Verwendung: In Gefahrensituationen getragen

® Arkaniumring mit Bernstein

] Regeln: Gardianum (personlicher Schild, Schild gegen Zauber, 30 Schild-

punkte) & Psychostabilis (10 Punkte MR, 1 Stunde), 16st bei Zauberei
gegen Triger aus, 3 Ladungen aufladbar, 3 pAsP Analyse +10

' Verwendung: Wird dauerhaft getragen und nur abgenommen, wenn
Alondro von Zaubern profitieren mochte

@ schwarzes Signalhorn
Regeln: Nuntiovolo (2 Stunden), einmal téglich semipermanent, 6 pAsP,
Analyse +13

' Verwendung: Vergeben an Silvio, der damit Lageberichte weitergibt

® knapp faustgrole Arkaniumkugel mit Onyxeinlegearbeiten in Form
" des gekronten Raben

Regeln: Gardianum (30 Schildpunkte, Schild gegen Zauber, Schild gegen ”

Dimonen), 1 Ladung aufladbar, 2 pAsP, Analyse +7

Verwendung: Schutz gegen feindliche Zauberer und Kreaturen, Alondro

\ bewegt sich ins Zentrum der Gruppe

@ 10 Unzen Kaltes Licht, siche WdA 36
. Verwendung: Notbeleuchtung

@ fiinf Heiltranke, drei Antidote, Qualitit C-E, siche WdA 55f.
. Verwendung: Notbehandlung der wichtigeren Expeditionsteilnehmer

@ drei Waffenbalsame, Qualitit D, WdA 48

. Verwendung: Vergeben an Sajida und Patako, Hilfe gegen Ddmonen und

Elementare
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Drer WEG inis SrirL

Klassischerweise wird Alondro natiitlich zum Gegner der Hel-
den, wenn seine Aktivititen ihre moralischen Grenzen Ubet-
schreiten. Sklavenjagd, das Plindern von Dérfern und Gotzen-
tempeln, die Verdringung oder Ermordung von Konkurrenten
sind fiir den Al'Anfaner kein Problem.

wFrevier? Das hier ist kein Tempel der Zwolf, sondern ein Gotgenplatz.
Aber gut, ich hirte ja schon, dass die Nordlinder ugunsten der sicher
anch iiberans wolfgottertreuen Novadis in den Khomkrieg eingegriffen
bhaben... "

Alternativ kann es sich bei ihrer Bezichung zu ihm natitlich
auch um einfache Konkurrenz handeln.

»Ob, ibr wollt auch das legenddre Mae-Ku-F'nn ans der Ruine erlangen?
Wie viel zablt man euch? Arbeitet doch fiir mich, das lobnt sich mebr und
thr fangt ench weniger Bolzen ein. Nein? Nun gut...

Weiter besteht die Mdglichkeit, dass die Helden von Alondro
selbst angeheuert werden — allerdings als lokale Hilfskrifte, bei
denen er keine Skrupel hat, sie zu verheizen. Sollten sie das
ubetleben, konnten sie Rache suchen...

o Dieser Ort ist seit Hunderten von Jabren verlassen. Fiir wie wahrschein-
lich haltet ibr es, dass die Fallen noch funktionieren? Selbst, wenn
Satinavs Horner sie nicht schon gernagt hatten hat sie sicher schon jemand
ansgeldst.

Dank seiner personlichen Feigheit und schlechten Kampffihig-
keiten bietet sich Alondro natiirlich auch als wiederkehrender
Antagonist an. Egal aus welcher der drei Méglichkeiten von
oben sie ihn bisher kannten, besteht hier allerdings auch eine
weitere Moglichkeit, wenn er bisher nicht zu hassenswert ri-
berkam: Er ist beeindruckt genug von ihren Leistungen, dass er
sie selbst fiir seinen inneren Zirkel anheuert.

wWarnm ich mich gerade an ench wende? Weil ich weifS, dass ibr kompe-
tent seid — und das ist bier eine seltene Eigenschaft. Diese unschone Ange-
legenbeit mit dem Dorf kinnen wir doch wirklich binter uns lassen. Das
war doch nichts persinliches. Kommen wir also zum Geschaft!”

AN //\,/""\_,\M/



AIRik von FBERsTAMM-NUHLENFELS

von Frorian GEYLER

Reisende Gliicksritter und andere Avesjinger missen sich auf
ganz Aventurien den verschiedensten Gefahren entgegenstellen.
Seien es Drachen, tUberpenible Stadtwachen, gréBenwahnsinni-
ge Nekromanten oder die nichste invasierende Dimonenhorde.
Doch zu den hiufigsten wie nervtdtensten zihlen wohl Riu-
berbanden, die aber wohl mehtr am Dukatenbeutel als am Le-
ben der Reisenden interessiert sind.

Besonders hervorgetan unter diesen hat sich der Haufen um
Alrich von Eberstamm-Miihlenfels, ein selbsternannter ,,Raub-
ritter”, im stiddlichen Kosch in der Baronie Uztrutz.

Allerdings nicht durch besondere Raffinesse oder Grausamkeit.

Ihr Anfihrer sieht nimlich (dem jungen) First Blasius zum
Verwechseln dhnlich.

HinNTERGRUND

Alrich wuchs als Findelkind bei freien Schweinebauern studlich
von Ferdok im kleinen Dorf Mihlenfels auf. Fir seine Adop-
tiveltern war er ein wahrer Glicksfall, da er ein gutes Hindchen
mit den Schweinen hatte und sie zu bindigen wusste. Doch als
Alrich ilter wurde, bemerkte wie er sich in seinem Dotf und bei
seiner Familie fremd fiihlte. Als einer der Alteren mehr zum
SpalB3 sagte, dass er wie Furst Blasius aussicht, erwachte in
Alrich die Idee, ein ausgesetzter Bastard zu sein und verlie3
Miihlenfels Richtung Angbar, um den Fursten zur Rede zu
stellen und anerkannt zu werden. Doch dort kam er leider nie
an. Er versuchte sich als Tagel6hner durchzuschlagen, geriet
aber immer meht auf die schiefe Bahn und fand sich auch in
den Reihen diverser Riuberbanden und Strauchdieben wieder.
Nur leider wird ein Schweinchirte — ein gesetzloser noch dazu —
natiirlich nicht zum Firsten vorgelassen, also versucht Alrich
ein , richtiger Ritter” zu werden. Dazu braucht er eine Burg mit
einem Stiick Land drumherum, einen Hofstaat und ein grof3es
Gefolge. Eine verlassene Ruine fand er im sidlichen Kosch in
der Baronie Uztrutz, zog mit seiner Bande dort ein und nannte
sich — nach Aussehen und Heimat — Alrich von Eberstamm-
Miihlenfels.

Er nimmt sich auf ,,seinem® Land die Freiheit ,,Z6lle und Steu-
ern“ zu nehmen, was aber eher einem bewaffneten Uberfall
gleicht. Dadurch glaubt er irgendwann geniigend Gold und
auch Leute zu haben, um gefahrlos vor den Firsten treten zu
kénnen. Er scheut sich auch nicht davor Gelehrte, Magier oder
Gaukler fiir seinen Hofstaat anzuheuern, schlieSlich gehért es
sich ja so.

Er geht ungew6hnlich unbehelligt seiner Sache nach. Vielen
Uberfallenden glaubt man kaum von einem ,,Ritter* im Kosch
ausgeraubt worden zu sein und dass dieser wie First Blasius
ausgeschen haben soll. Falls doch einmal ein Kopfgeldplakat
ausgehangen werden soll, werden diese bald wieder abgehangen
und verschwinden in Schubladen. Vielen Gardisten ist es ein-
fach zu peinlich ihren Firsten als Verbrecher zu sehen oder
halten es einfach nur fiir einen Scherz.

\ Burc NUHLENFELS UND
HERAUSRAGENDE NIITGLIEDER DER BANDE

\ Burg — oder eher Ruine — Miuhlenfels thront auf einer steilen
Felsnadel in einem dicht bewaldeten Vorgebirge des sidlichen
Kosch. Alrich entdeckte die schwerzugingliche Ruine in seinen

‘ Jahren der Landstreicherei, benannte sie nach seinem Heimat-
dorf und wihlte sie als Unterschlupf fiir seine aufstrebenden

' Pline aus.

Uber die Jahre hinweg wurde sie von der groBer werdenden
Bande weiter aus- und umgebaut.

' Auch die Stollen und Kavernen im Fels unter der Burg wurden
von der Bande erkundet und mit Fallen gegen ungebetene — '
menschliche wie tierische — Giste versehen oder sogar ganz
versperrt. Um den Weg durch den Untergrund noch schwieri-
ger zu machen, wurden auch noch mehr Ginge gegraben und
Riuberzinken an den Winden angebracht, die einen zum Burg-

" keller, aber auch in Sackgassen oder Fallgruben lotsen, wenn
man sie denn zu deuten weil3.

Alrichs Haufen besteht zum gré3ten Teil aus Schligern und |
anderem Gesindel, aber auch aus entflohenen Leibeigenen. Von
" der Obrigkeit gesuchte Diebe schitzen die Abgeschiedenheit '
von Alrichs Revier und werden zeitweise Mitglied bis Gras tiber
ihre Sache gewachsen ist.
| ,Zweiter Mann® nach Alrich ist der rote Hagen (groB3, muskulGs,
struppige rote Haare und gewaltiger Schnauzer, Axtkimpfer)
der zwar von den Minnern respektiert aber auch gefiirchtet ist.
Mandrion Schattenhaar nennt sich ein Halbelf, der meist in den
Wildern die Strallen nach méglichen Zielen auskundschaftet.
Er bleibt dank seines magischen Erbes unentdeckt und auch
aus den eigentlichen Uberfillen hilt er sich raus.
Um den Aufbau von Burg Mihlenfels kimmert sich der junge
Angroschim Rudosch, ein von seiner Sippe Ausgestofener, der
sich iiber seine schindliche Tat behartlich ausschweigt. Er |
bleibt meist auf der Burg und verbringt die Zeit bei den Gefan-
genen im Kerker oder erkundet die Stollen unter der Burg. ‘
Alrichs ,,Haustier” ist das riesige Wildschwein Rumpert, das ihn
seit Jahren wie ein treuer Hund folgt. Es schlift mit seinem
Herrn im Rittersaal und wird mit Resten gefiittert.

! Ein direkter Uberfall wird nur noch selten veriibt und war auch
nie besonders raffiniert. Meist wurde einfach mit einem groB3en
gefillten Baumstamm die StraBe versperrt und mit grofBer
Uberzahl die Opfer bedroht und ausgeraubt. Dem Baumstamm

' sind behelfsmiBige ,,Zollstationen® gewichen, aber die Ban-
denmitglieder gehen nicht weniger brutal vor.

Gerne werden auch Hindler oder reisende Adlige entfihrt und
in den Kerker gesperrt, da die Angehérigen gerne cher ein

‘ Lésegeld zahlen. Die Geiselnahme wird dann als Inhaftierung
dargestellt.

Alrich selbst ist nur noch bei besonders reich aussehenden
| Reisenden dabei oder wenn es ihm auf Burg Miihlenfels zu |
langweilig wird.
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Kampr & KONFLIKT

Bevor es zu einem Kampf kommen sollte, versucht Alrich den
Gegner erst eznzuschiichtern, in dem er mit seiner kimpferischen
Ubetlegenheit und der Kopfstirke seiner Bande prahlt. In einer
korgefilligen Diskussion nutz er gerne seine Umgebung aus



und versucht erst auf den Gegner gustirmen, um ihn dann mit
wuchtigen Schligen niedermyerfen oder mit einem Schlag zu betin-
ben und auBer Gefecht zu setzen. Uberlebende Gegner koénnen
nimlich das eine oder andere Losungsgeld bringen. Im Kampf
benutz er gerne einen stacheligen Streitkolben, sollte er aber die
Moglichkeit haben, wird er einen groben Zweihinder fithren,
den er auf Burg Mihlenfels gefunden hat. Glicklicherweise
kann er mit ihm nicht besonders gut fechten und verlisst sich
mehr auf seine Stirke als auf Geschick.

Sollte er sich zu sehr bedringt fihlen, greift er auch mal auf
schmutzige Tricks zurick und schickt gerne mal sein Schwein
Rumpert mit in den Kampf.

Alrich von Eberstamm

Geboren: um 1000 BF GroéRe: 1,80 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: blau Seelentier: Wildschwein
Kurzcharakteristik: kompetenter Raduberhauptmann, lausiger ,Adliger
MU 15 KL10 KO 13 KK 14

Vor- und Nachteile: Tierempathie (Schweine) / Behibig, Gesucht |,
Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Waldkundig, Kampf-SFs flr Streitkolben und
Zweihdnder

Wichtige Talente: Hiebwaffen, Zweihandschwerter, Uberreden
(Einschiichtern), Wildnisleben, Heraldik (Kosch), Abrichten, (niedri-
ge) Etikette und Rechtskunde

Beziehungen: hinldnglich (ehemalige Bandenmitglieder)
Ressourcen: hinldnglich bis ansehnlich — je nachdem wie die letzen
Uberfille liefen, unter den erbeuteten Sachen kénnte sich (uner-
kannt) so manche Raritat verbergen

Besonderheiten: sieht (dem jungen) First Blasius vom Eberstamm
zum Verwechseln dhnlich, meint daher ein Bastardsohn zu sein;
Wildschwein Rumpert gehorcht ihm aufs Wort

ZITATE

—,,Her mit den Penunzen!*

—,,Wir kénnen das auf die eine — rezbt Danmen an seinen Zeige-
und Ringfinger — oder auf die andere Art kliren — bebt bedroblich
seinen Streitkolben. So oder so: Ich gewinne.*

—,,Rumpert! FASSI*

\\ /—/\/\
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WEGE inis SprieL

Alrich eignet sich gut als ,,Endgegner” fiir junge unerfahrene
Helden, die vielleicht eher mit List als mit Waffengewalt in Burg
Miihlenfels eindringen.

Natiirlich kénnen sie im Auftrag unterwegs sein, eine entfithrte
Person zu befreien, sei es um eine Losegeldlieferung zu be-
schiitzen oder in den Kerker einzubrechen. Dabei kénnen sie
natiirlich Alrich den gar aus machen um das Kopfgeld zu kas-
sieren.

Kampfwerte — auch der Bandenmitglieder - sollten dazu an die
jeweilige Heldengruppe angepasst werden.

Auch kénnen sie einfach von Alrichs Bande ausgeraubt worden
sein und versuchen ihre gestohlene Ausristung zuriick zu ho-
len, darunter vielleicht auch ein wichtiger Gegenstand den sie in
die nichste Stadt transportieren sollten.

Eine andere Idee wire, dass Alrich den reisenden Helden, soll-
ten sich darunter Magier, Schwertkdmpfer oder sogar Gaukler
befinden, eine Stelle an seinem ,,Hofstaat* anbietet. Sollten die
Helden einwilligen, sollten sie immer mehr von Alrichs steigen-
der Grausamkeit angewidert werden und ihm schlussendlich
das Handstreich legen.

Dabei konnte man das Geheimnis um Alrichs Herkunft liften,
denn Burg Mihlenfels verbirgt so manche geheime Kammer
mit Aufzeichnungen iiber die Herkunft der Eberstamms. Ob
Alrich wirklich Bastardsohn ist oder nicht, tiberlassen wir IThnen
als Meister.

Wer es exotisch haben méchte: Eine reine Goblingruppe kénn-
te auch von ihrer Schamanin den Auftrag bekommen Rumpert,
Alrichs Riesen-Wildschwein zu stehlen. Es wire der perfekte
Zuchteber fir die Schweine des Stammes. Herausforderung
hier wire besonders die Uberlegenheit der menschlichen Riu-
ber. Doch mit goblinischer List sollten sie zu tiberwiltigen sein.

Varianten: Alrich’s Bande und Burg Miihlenfels lassen sich gut
in andere Regionen des Kosch umsiedeln, aber auch in andere
Gebirge wie zum Beispiel den Finsterkamm, dem Windhag
oder der Roten und Schwarzen Sichel. Geriichten zufolge soll
ein tulamidischer Rduber und Wegelagerer namens A/’Rik Bal/
Dschambul in den Auslaufern des Raschtuswalls sein Unwesen
treiben, wihrend der Damonenbundler Blazkarik mit seinem
chimirischen Eber in den Schattenlanden Angst und Schrecken
verbreitet.



ANGBRAX, SOHN DES ANDRAL
— SKLAVENJAGER DER FINSTERZWERGE

von Frorian BRACKER

Angbrax wirmte sich an der Glut, die von dem prasselnden
Lagerfeuer ibrig geblieben war. Der Tag war zu seiner vollen
Zufriedenheit verlaufen, und die Nacht wiirde ihn wohl noch
Uberbieten.

Die Olochtai hatten nicht den Hauch einer Chance gehabt.
Wihrend sie auf die menschlichen Abenteurer fixiert gewesen
waren, hatte Angbrax seine Angroschim in ihren Ricken ge-
fihrt. Was folgte, war eher ein Gemetzel als eine Schlacht ge-
wesen. Keiner der Orks war entkommen. Entsprechend zinftig
war die Siegesfeier ausgefallen, die die Zwerge mit ihren neuen
Freunden heute Abend begangen hatten. Angbrax hatte mit
dem blonden Krieger aus Elenvina Verbriiderung getrunken.
Danach hatte er angeboten, die erste Nachtwache zu iiberneh-
men, damit die Menschen sich erholen konnten.

Nun waren sie alle in einen ruhigen Schlaf gefallen. Nur das
Erwachen wiirde weniger erholsam sein. Angbrax zog den
Lindwurmschliger, trat zu dem Magier, der die Abenteurer
begleitet hatte, und schlug ihm kriftig auf den Kopf...

ERSCHEINUNG

Angbrax ist ein Zwerg in seinen besten Jahren, der sich Fremden
gegeniiber freundlich und jovial gibt. Seine grauen Augen lugen
unter struppigen schwarzen Haaren hervor, der Barth wuchert
ungezihmt tber Gesicht und Brust. Er trigt gew6hnlich — zu
seiner Maskerade passend — ein Kettenhemd samt Kettenhaube.
AuBerhalb der heimischen Stollen ist er selten ohne Lindwurm-
schldger und Fledermaus am Girtel anzutreffen.

GESCHICHTE UND AGENDA

Angbrax wuchs als Sohn des Angrosch-Geweihten Andral,
Sohn des Angrimm bei den Zwergen des Finsterkamms auf. Er
hatte gerade seine Feuertaufe hinter sich, als Bonderik im Jahre
1010 BF seinen Coup startete, um Hochkonig der Zwerge zu
werden. Dabei wurde er von Angbrax’ Vater Andral unterstiitzt.
Als durch eine menschliche Heldengruppe der Plan enttarnt
wurde, schloss sich Andral mit seiner Familie dem Auszug
Bonderiks an.

Die Zeit der Besiedlung und Riickeroberung der Stollen im
sidlichen Finsterkamm war fir Angbrax die Zeit der Bewih-
rung. Er, der nie gut in einem Handwerk gewesen war und auch
nicht die Uberzeugung aufgebracht hatte, in die Fullstapfen
seines Vaters als Geweihter zu treten, bewies sich nun als listi-
ger Stratege und tapferer Kidmpfer gegen die Feinde der
Angroschim und erarbeitete sich so ein gewisses Ansehen bei
den Finsterzwergen.

Angbrax hilt an der Meinung seines Vaters fest, dass die
Angroschim als auserwihltes Volk eine Vormachtstellung vor
den jingeren Rassen innehaben. Dabei unterscheidet er: Die
Orks, denen er die Félschung ihres uralten Mondkalenders und
damit die Usurpation eines Status als ,,alte Rasse® vorwirft,
bekdmpft er, wo er kann. Menschen hingegen stellen fir ihn
wertvolle Arbeitskrifte dar, da er gesechen hat, was sie leisten
konnen.

Daher besetzt er, seit die Eroberung der neuen Heimat abge-
schlossen ist, eine spezielle Nische in der finsterzwergischen
Gesellschaft. Er wurde zum Sklavenjiger, der Menschen fiir die

Arbeit in den Minen einfingt. Besonders beliebt als Beute sind
Wagemutige, die sich allein in die Wildnis wagen, sprich: Hel-
dengruppen. Niemand vermisst sie so bald, sie stellen eine
kimpferische Herausforderung dar und versprechen somit
Ansehen, und sie geben meist kriftige Arbeiter ab.

TvpiscHES VORGEHEN

Die Helden kénnen Angbrax vor allem in den Wildnisregionen
um Albumin antreffen. Seine Streifziige reichen von Andergast
(Stadt) im Westen bis Greifenfurt im Osten, aber auch in der
Nihe von Winhall, im Svelttal und an den westlichen Rindern
des Reichsforstes wurde er schon gesichtet.

Angbrax ist kein Bastler, sondern eine Stratege und eine ,,peop-
le-person. Er hat die Menschen studiert und bemerkt, wie
rasch sie Vertretern seiner Rasse vertrauen. Seine bevorzugte
Vorgehensweise setzt auf dieses Vertrauen. Trifft er in der
Wildnis auf eine Truppe von Kidmpfern, geben er und seine
Schergen sich als ambosszwergische Soldner aus. Dies erfordert
um so weniger Miihe, je weiter entfernt von Albumin die Be-
gegnung stattfindet, da das Wissen um die sklavenhaltenden
Finsterzwerge nicht allzu weit verbreitet ist.

Hiufig gelingt es, mit den Menschen gemeinsam einen Lager-
platz zu finden und im Lauf des gemeinsamen Nachtlagers die
Menschen zu tberwinden. Dabei bedient Angbrax geschickt die
Klischees tber Zwerge: Das Ferdoker Bier wird gepriesen,
Drachen werden schlecht gemacht, und die eine oder andere
gemeinsame Heldentat von Menschen und Zwergen wird er-
wihnt. Gelingt es ihm, eine Nachtwache fir sich und seine
Gefihrten allein zu erschleichen, sind die Menschen in seiner
Hand.

RESSOURCEN

Angbrax wird meist von einem halben Dutzend weiterer
Finsterzwerge begleitet. Greifen Sie auf die Kampfwerte von
Angbrax (evtl. leicht reduziert) zuriick und gehen Sie davon aus,
dass er sich insbesondere in seiner Kompetenz in gesellschaftli-
chen Talenten und Strategie von diesen unterscheidet.
Auflerhalb der heimischen Stollen hat Angbrax keine weiteren
Ressourcen, auf die er zuriickgreifen kann.

Im Kanpr

Die Zwerge sind ein eingespieltes Team. Besonders macht den
Kampf die geringe GréBle der Zwerge und der Versuch, die
Beute méglichst wenig zu ,,beschidigen®. Sie Uben fast aus-
schlieBlich Attacken auf die Beine aus (Zonenrtstung!). Im
Fernkampf greifen sie vor allem offensichtlich Magiebegabte
an, weltliche Helden werden niedergeworfen und dann mit
Betidubungsschligen traktiert.

Beliebteste Fernkampwaffe ist die Fledermaus, mit der nicht
nur Helden zu Fall gebracht werden kénnen, sondern auch
Magier an der Anwendung von Zaubergesten gehindert.

Haben sie die Wahl, zwingen sie ihren Gegnern den Kampf in
der Dimmerung oder nachts im Schein des Lagerfeuers auf, da
die Zwerge wegen ihrer Dimmerungssicht nur den halben
Abzug auf die Kampfwerte erleiden.
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Angbrax, Sohn des Andral

MU 13 KL14 IN13 CH14 FF12 GE12 KO15 KK13 SO7
LeP39 AuP41AsP- RS4 WS6 MR5(+3) INI 7+1W6
Raufen: AT14 PA11 TP1W DKH

Ringen: AT12 PA12 TP1W DKH
Lindwurmschlager: AT 16 PA10 TP 1W+3 DKN
Fledermaus: AT 21 TP 1W+2

Leichte Armbrust: AT 19 TP 1W+6*

Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Resistenz gegen minerali-
sche Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu verzaubern,
Hohe Magieresistenz | / Vorurteile gegen Orks (auszurotten) 7,
Vorurteile gegen Menschen (minderwertige, aber nitzliche Ar-
beitskraft) 7, Goldgier 8, Unfahigkeit: Handwerkstalente
Sonderfertigkeiten: Waldkundig, Hohlenkundig, Aufmerksamkeit,
Betdubungsschlag, Finte, Niederwerfen, Ristungsgewohnung II,
Wuchtschlag, Scharfschitze, Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch
Wichtige Talente: Kriegskunst 8, Fallenstellen 8, Sich Verstecken 6,
Schleichen 6, Fihrtensuchen 10, Menschenkenntnis 7, Uberreden
8; Sprachen: Rogolan, Garethi, Thorwalsch, Angram, L/S Kusliker
Zeichen 4, L/S Angram 7

WEGE ints SpieL

- Im typischen Vorgehen wurde bereits beschrieben, wie die
Helden am ehesten mit Angbrax in Kontakt kommen kénnen.
Wenn Sie es besonders schwer fir die Helden gestalten wollen,
lassen Sie ihnen Angbrax und seine Schergen gegen einen Uber-
fall von Orks zur Seite stehen. Der gemeinsame Sieg wird fast
automatisch zu einem gemeinsamen Lager.

Dieses Vorgehen, konsequent ausgefthrt, fithrt vermutlich
dazu, dass die Helden fiir eine Weile in Sklaverei geraten und
entweder den langen Weg zuriick in die Stollen des
Finsterkamms zu einer Flucht nutzen, oder sich spiter aus den
Kupferminen der Finsterzwerge befreien missen.

- Soll Angbrax nur eine Begegnung auf dem Weg sein, kénnen
die Helden auBler durch einen etwaigen Gefahreninstinkt z.B.
anhand folgender Hinweise misstrauisch werden: Die Vielzahl
von Schleuderwaffen, Netzen und Riemen, die die Zwerge bei
sich tragen, kénnen einem Helden auffallen, der selbst das
Talent Schleuder, Kriegskunst 6 oder Fesseln 6 besitzt. Anhand
von Sprachenkunde kann einem Helden, der selbst Rogolan

H

beherrscht, auffallen, dass die Zwerge nicht den Amboss-
Dialekt sprechen.

Sollte all das keine Moglichkeit darstellen, kénnen Sie Ihre
Helden nach einer gelungenen Geographie-Probe +7 auf die
Existenz von Finsterzwergen hinweisen oder erschwerte Men-
schenkenntnis-Proben verlangen, um die Liigen der Zwerge zu
durchschauen.

- Nachdem die Sklavenjiger nicht immer ihre bevorzugte Me-
thode anwenden kénnen, konnen Sie die Helden nattrlich auch
in eine primitive Falle im Wald laufen lassen, in der sie von den
Zwergen attackiert werden. Dann dienen Angbrax und seine
Schergen als reine Kampfbegegnung.

- Die Helden kénnen in einer der groBen Stidte am Rande von
Angbrax’ Einflussgebiet einen besorgten Menschen treffen, der
sie anheuert, um nach einem Uberfall nach von den Zwergen
verschleppten Familienmitgliedern zu suchen. Die Suche der
Helden verspricht Erfolg, da Angbrax und seine Schergen nicht
beritten sind, sondern héchstens einige Packtiere mit sich fith-
ren. Eine Jagd durch die nérdliche Wildnis schlief3t sich an, che
es den Helden gelingt, die zwergischen Entfithrer zu stellen.

- Es muss nicht zu einem Kampf kommen, da sich Angbrax an
seinen eigenen Ehrenkodex hilt. Mit einem Zwerg diskutiert er
tber die Wiirdigkeit von dessen Gefihrten. Ebenso kénnte er
von einem solchen auch iberzeugt werden, andere Gefangene
wieder frei zu lassen.

- Falls Sie die Helden nur mit der Weltsicht der Finsterzwerge
bekannt machen wollen, bietet es sich an, eine Begegnung in
einer Schenke in einer wenig zivilisierten Gegend zu inszenie-
ren. Diskussionsfreudige Helden kénnen mit Angbrax in ein
Gesprich tber den Wert der menschlichen Rasse kommen, das
je nach Temperament durchaus in eine ziinftige Schligerei
ausarten kann.

- Zuletzt gibt es auch die Méglichkeit, Angbrax als Hilfe der
Helden zu verwenden. Angbrax steht wie sein Vater in der
Beurteilung der Menschen und der Orks in Opposition zu
ihrem Hochkénig Bonderik. Dass Bonderik mit den Orks ge-
meinsame Sache gemacht hat (vgl. Bote 131-133), lastet auf
seiner Treue zu dem Hochkonig. Daher liefe er sich von einem
Zwerg dafiir gewinnen, gegen Bonderik zu arbeiten und z.B. die
Helden in das Bergkonigreich der Finsterzwerge einzuschleu-
sen.



ARDOR UrFarRAN — DER DUNKLE GREIF

voN NMicHarr MULLER unD PHiLipp WiLKING

Glarik bog um die Ecke, presste sich an die Hauswand und holte
Atem — das war gerade nochmal gut gegangen! Er vergewisserte sich
noch einmal, dass die Gardisten ibm nicht mebr folgten, und og die
Ledermappe aus seiner Umbdngetasche. Sie trug das Wappen des
Handelskontors Stippwitz, und als er sie dffnete, erblickte er ein
Pergament mit der wohlbekannten Prigung der Nordlandbank —
Wechsel, die, wie ibm Jassen-1oltan versichert hatte, genanso gut
waren wie Gold!
Plitzlich horte er ein Gerdusch, das ibn an das Blahen von Segeln
erinnerte — sofort blickte er sich um, und ibm war, als ob er im Licht
des kelchformigen Madamals einen Schatten auf der Mauner am Ende
der Gasse gesehen hitte. Er fluchte leise, was fiir ein Anfingerfebler:
“Niemals die Beute inspizieren, bevor du in Sicherbeit bist!”
Ein ungutes Gefiibl beschlich ihn, als er die Gasse entlang huschte und
sich immer wieder umdrebte, aber keinen Verfolger ausmachen konnte
— erst, als er den Viebmarkt iiberquert hatte und an der Richteiche
vorbei schlich, sabh er die Gestalt: Sie stand anf dem Dach des Ge-
richtsgebdndes, schwarg, imposant und hoch anfragend, mit einem
Helm, dessen Form ihm vage bekannt vorkam. Am auffilligsten aber
waren die Fligel — schwarze, zerfetzte Fliigel, wie die eines alten
Greifvogels. In der Hand (oder war es eine Klaue?) der Kreatur meinte
er, einen Kniippel ansmachen zu kinnen.
Eiskalte Furcht durchfloss ihn, das konnte nicht sein! Er drebte sich
um und rannte los, jede Vorsicht vergessend. Als er hinter sich ein
Slatterndes Gerausch birte und einen Blick iiber die Schulter warf, sah
er, wie eine riesige Silhonette gleich einem Raubvogel aus dem Nachi-
himmel anf ihn herabstiefs, und schon brachte ibn ein krdftiger Tritt
zu Fall. Als er sich anfrappeln wollte, traf ibn etwas zwischen den
Schultern und nagelte ibn am Boden fest, ans dem Augenwinkel sah er
unmenschliche, schwarz lodernde Angen, und die tieftonende Stimme,
die ibn mit der Bestimmtheit eines Richters ansprach, ballte in seinem
Kopf wieder: "Glarik Buchweiz, du bist des mebrfachen Einbruchs
und Diebstabls angeklagt — fiir deine Vergeben kann es nur eine
Strafe geben.” Endlich gelang ihm, sich umzudreben, aber er konnte
den Blick nicht von den schwarzen Strudeln in den Augen seines
Ankligers abwenden. “Egal, wie geschickt du bist, du wirst immer
etwas von dir am Tatort guriicklassen — und dann wird der Dunfkle
Greif dich finden.”
Die Gestalt hob den Kniippel, nein, es war ein Szepter — er nabm
noch den verzerrten Falken am Knanf wabr, bevor es ibn an der Stirn
traf und ihm schwarg vor Augen wurde.

* K K

“Br hat wieder zugeschlagen”, stellte Hauptmann Fiirchtepraios fest,
nachdem er die Leiche in Augenschein genommen batte. Der Gardist
sprang anf und griff nach seiner Hellebarde. “Jawobl, Hanptmann.”
“Damit waren es jett fiinf in fiinf Ndchten — und bei gweien sind wir
noch nicht mal sicher, was sie denn iiberhanpt verbrochen haben!” Er
blickte anf das villig entstellte Gesicht des Opfers hinab — es sab ans
wie verkohlt, aber seine Nase nahm nichts wabr, was verbranntem
Fleisch abnelte.

“Sie nennen ibn den Dunklen Greif — und jeder kleine 1V erbrecher,
den wir in den letzten wei Monden gefasst haben, ittert nur so, wenn
er von ibm spricht. Und die Lente migen ibn! Bei Praios, gestern
stand hier irgendein Lakai aus dem Haus Stippwitz vor der Tiir und
brachte mir eine Botschaft, in der mir der alte Pfeffersack nabelegte, ich
solle die Suche nach ihm einstellen und miich lieber fragen, was ich denn
Jje fiir die Stadt getan hatte!”

Der Gardist verlagerte nervis das Gewicht und setzte an, “Aber
Hauptmann, jeder weifs, dass 1br...” Fiirchtepraios fiel ibm ins Wort:
“Fliegende Rdcher, die Lente umbringen... Was kommt als nachstes?
Die Spektabilitat hat schon angeboten, uns einen Magister zur Seite

zu stellen, um dieses, wie hat sie das formuliert, 'offenbar arkan amp-
lifizierte Potenzial in situ u analysieren’ — und dafiir soll uns dann
s0 ein Stubenhocker auf Schritt und Tritt folgen und uns mit seinem
Bosparano zuschiitten?

Hinter Fiirchtepraios erklang die Stimme von Korporal Gorbas — der
hatte ibm gerade noch gefeblt: “Wenn das so weitergebt, werden wir
tiber kurz oder lang anf Hilfe angewiesen sein, um diesen gotterverias-
senen Wabnsinnigen 3u fassen...”

BESCHREIBUNIG

Ardor Ulfaran war lange Zeit Rechtsgelehrter und stets daftr
bekannt, frei von Emotionen gerecht zu urteilen. Mit der Zeit
wurde ihm allerdings mehr und mehr klar, dass oftmals ein
praller Dukatenbeutel und gute Kontakte zum Adel wichtiger
sind als Praios' Wille, und er verzweifelte tber die unfihige
Justiz. So beschloss er, Praios auf handfestere Weise zu dienen,
und schloss sich den Ucuriaten an. Sein Dienst im Orden des
Goldenen Falken fand ein jihes Ende, als er nach dem gewalt-
samen Tod seiner Schwester in seine Heimatstadt zuriickkehren
musste. Als er herausfand, dass diese umgebracht wurde, ihr
Morder allerdings freigesprochen wurde, trieb ihn das in die
Verzweiflung und in einen Pakt mit Blakharaz, dem Herrn der
Rache. Dieser gab ihm die Macht, sich am Moérder seiner
Schwester zu ridchen, und zeigte ihm seine wahre Bestimmung,
und so wurde er zum Dunklen Greif — einem Richer, der mit
Hilfe seiner unheiligen Gaben Verbrecher jagt und richtet.

Seine unheimliche Erscheinung hilft ihm dabei: Er trigt immer
noch den Ucuriatenhelm, hat ihn allerdings geschwirzt, um
besser in den Schatten untertauchen zu koénnen. Auch den
Heroldsstab, das typische Insignium eines Boten vom Orden
des Goldenen Falken, fithrt er — allerdings hat der Herr der
Rache das Szepter pervertiert, der verzerrte Falke und der ab-
gebrochene Stil weisen es als dimonisches Artefakt aus.

Er trigt eine schwarze, eng anliegende Robe, an deren Armen
zerfetzte schwarze Fligel dhnlich denen eines groBen Raubvo-
gels befestigt sind — ein weiteres Paktgeschenk, das ihm mit
einer dimonischen Variante des NIHILOGRAVO Gleitflug
ermoglicht.

Seine schwarz lodernden Augen befihigen ihn, Willensschwa-
chen seine Befehle aufzuzwingen; als weiteres Dimonenmal
trdgt er den Abdruck einer Irrhalkenklaue auf der Brust — genau
an der Stelle, wo seine Ucuriatentracht das Wappen des Falken
zeigte.

AGENDA

Der Dunkle Greif hat seine Aufgabe gefunden: Er will Krimi-
nelle finden, richten und bestrafen — und in seinem tbersteiger-
ten Gerechtigkeitswahn hilt er auch bei kleinsten Vergehen den
Tod fir die einzig angemessene Strafe. Letztendlich will er
“seine” Stadt vom Geschwiir des Verbrechens siubern und
glaubt, erst dann Frieden finden zu kénnen, wenn der letzte
Ubeltiter gestellt ist.

Da er ja durchaus in den Lehren der Kirchen bewandert ist und
noch nicht véllig den Blick auf die Realitit verloren hat, ist er
sich bewusst, woher seine Gaben stammen — er glaubt aber,
dass dies ein angemessenes Mittel ist, um dem Ubel in der Stadt
Herr zu werden, und hofft insgeheim, dass Praios personlich
ihn eines Tages erlésen und vor dem Einzug seiner Seele in die
Niederhollen bewahren wird.
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Kamrpr & KONFLIKT

Da die Jagd nach Verbrechern zum einzigen Lebensinhalt des
Greif geworden ist und er Konflikte mit den “selbsternannten
und verweichlichten” Gesetzeshiitern vermeiden will, ist die
Heimlichkeit sein Metier: So schleicht er sich im Schutze der
Dunkelheit tber die Dicher und Mauern der Stadt, die er wie
seine Westentasche kennt, an seine Opfer heran, um dann im
Gleitflug auf sie hinabzustoBen. Er geht dabei sehr geduldig vor
und verfolgt seine Opfer, bis er sicher ist, dass niemand seine
“Gerichtsverhandlung” stéren kann.

Da sein Ruf ihm bald vorauseilt und seine Erscheinung so
beeindruckend ist, kommt es oft gar nicht erst zu bewaffneten
Auseinandersetzungen — wenn sich dies nicht vermeiden ldsst,
kimpft er bevorzugt mit seinem ddmonisch pervertierten He-
roldsstab, der tiefschwarze, schmerzhafte Wunden hinterlisst.
AuBerdem trigt er einige Wurfdolche bei sich, um sich, falls er
einmal wihrend eines Kampfes ins Hintertreffen geraten sollte,
in sichere Deckung zuriickzichen und seinen Gegner damit
attackieren zu kénnen.

Sein groBter Trumpf ist die Dunkle Gabe der Unverletzlichkeit,
die ihn fast ginzlich immun gegen Gewalteinwirkung macht.
Seine Lebenskraft ist an ein dimonisches Simulacrum gebun-
den, nimlich an die aus dem Praios-Tempel gestohlene und
geschindete Greifenstatue, die er in seinem Unterschlupf auf
dem Dachboden des Gerichtsgebdudes versteckt.

RESSOURCEN

Auch wenn der Greif aus seinem fritheren Leben durchaus tiber
weltliche Mittel und Kontakte in der Stadt verfiigt, setzt er diese
kaum ein — er tritt nur noch in seiner neuen Rolle als einsamer
Richer auf, vertraut fast niemandem und operiert von seinem
geheimen Versteck aus.

Der cinzige Mensch, mit dem der Greif noch regelmifig in
Kontakt tritt, ist ein Praios-INovize namens Rowin. Der 14-
jahrige Lichtsucher ist der Einzige, der die wahre Identitit des
Greif kennt — da er frither stets zu Ardor aufsah und durch
einen Zufall den Dunklen Greif in Aktion etlebte und erkannte,
beschloss der Greif, ihn ins Vertrauen zu zichen. Da regelmifig
Gesetzeshiiter im Praios-Tempel ein- und ausgehen und Rowin
so manches interessante Gesprich belauscht, weil der Greif oft
erstaunlich gut iber die Suche nach ihm Bescheid. Es ist ihm
gar ein ums andere Mal gelungen, Rowin dazu zu tberreden,
einige Kultgegenstinde aus dem Tempel zu entwenden, die der
Greif seinem neuen Herren als Opfer darbrachte und so weitere
Dunkle Gaben etlangte.

Rowins hohe Meinung von Ardor ist natirlich mittlerweile
erschiittert und er glaubt dessen Tiraden tGber das auszumer-
zende Ubel in der Stadt immer weniger — dennoch hilt er aus
Loyalitit und Furcht weiterhin zu ihm und hilft ihm, wo er nur
kann.

SPIELWERTE

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Gutes
Gedichtnis, Nachtsicht***, Schwer zu verzaubern*** / Arroganz 7,
Gerechtigkeitswahn 14*** Rachsucht 10***
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Stadtteil),
Wissen, Aufmerksamkeit***, Ausweichen |,
Wuchtschlag

Wichtige Talente: Klettern 8, Korperbeherrschung 13, Schleichen
11, Selbstbeherrschung 14, Sich Verstecken 12, Sinnenscharfe 13,
Menschenkenntnis 12, Uberreden (Einschiichtern) 16, Uberzeugen
(Pladoyer) 12, Rechtskunde 16

Dunkle Gaben***: Damonische Waffe, Lodernder Blick, Spur des
Missetaters, Unverletzlichkeit, Wahrheitssinn

* Unverletzlichkeit (WdZ 242) beachten

** dTP, Wundschwelle des Opfers —2
*** durch Pakt erhalten bzw. erhoht

Nandusgefilliges
Kampfreflexe***,

Der Dunkle Greif

Alter 43  Gro6Be 1,82 Schritt Haare schwarz Augen schwarz
Kurzcharakteristik: ehemaliger Rechtsgelehrter und Ucuriat,
Blakharaz-Paktierer im zweiten Kreis der Verdammnis

MU 17 KL15 IN15 CH14 FF11 GE12 KO12 KK14 SO9
LeP 30 AuP35AsP- RS1 WS6* GS8 MR8 INI15+1W6
Heroldsstab: AT 18 PA 12 TP 1W+6** DK N

Wurfdolch: AT19 TP 1W+1

DerR WEG inns SrirL

Der Dunkle Greif eignet sich vom Konzept her als Gegenspie-
ler der Helden in einer gréBeren Stadt in Mittelaventurien, kann
aber prinzipiell in jeder Stadt des Kontinents eingesetzt werden
— Verbrechen gibt es schlieBlich iiberall.

Folgende Einstiege ins Spiel sind méglich:

Die Helden gehen einer Einbruch- oder Diebstahlserie in der
Stadt nach und metken ein ums andere Mal, dass jemand
schneller ist als sie — auBer den Leichen der Ubeltiter ist nichts
zu finden. Vielleicht geraten die Helden gar selbst in Verdacht,
die Morde begangen zu haben.

Eine denkbarer Einstieg wire auch eine Zeugenaussage bei der
Stadtwache von jemandem, der tGberfallen und vom Dunklen
Greif gerettet wurde — der Greif brachte den Angreifer um und
verschwand, aber zumindest kann der Betroffene ihn beschrei-
ben. Mit der Zeit mussen die Helden dann erkennen, dass der
Dunkle Greif mehr und mehr auBier Kontrolle gerit.

Reizvoll wire auch, dass die Helden erst von der Obrigkeit um
Hilfe gebeten werden, als die Dinge schon aus den Fugen gera-
ten sind und der Greif die Stadt bereits mit seinen Gewalttaten
in Atem hilt.

Mogliche Eckpunkte des Konflikts mit dem Dunklen Greif
sind:

Es ist gut moglich, dass der Greif zunichst gar nicht gegen die
Helden kimpfen will, da er erkennt, dass diese keine Verbre-
cher sind — er wird eher versuchen, sie ebenso wie die Stadtwa-
che und andere Gesetzeshiiter links liegen zu lassen. Wenn die
Helden ihn in den Kampf zwingen, wird er sich zunichst zu-
rickziehen und erst dann mit voller Macht gegen sie auftreten,
wenn sie ihm keine Wahl lassen.

Im Kampf werden die Helden schnell die Unverletzlichkeit des
Greif bemerken; ein entsprechend gebildeter Held oder ein
hinzugezogener Gelehrter kann dann sicher berichten, dass mit
dieser Ddmonengabe ein Simulacrum einhergeht, das die gréBite
Schwachstelle des Paktierers ist.

Der Kontakt der Helden zum Dunklen Greif kann tber Rowin
hergestellt werden — sei es, dass die Helden beobachten oder
herausfinden, dass er sich mit dem Novizen trifft, oder dass
Rowin gar von sich aus einen Spielergeweihten ins Vertrauen
zieht, da ihm seine Dienste fiir den Greif zu unheimlich wer-
den. Vielleicht ermitteln die Helden auch aufgrund der aus dem
Praios-Tempel entwendeten Kultgegenstinde und sto3en so auf
den Novizen.
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ASMODEUS

voN ALEXANDER JaKOB

BESCHREIBUNNG

Mit Blut versetzter Schleim ist alles, was sich der Sterbende mit
einem gequilten Husten aus dem Leib pressen kann. Schwer
atmend sackt sein Kopf zuriick auf das einfache Lager. Obwohl
es kalt in dem einfachen Stoffzelt ist, ist seine Haut schweilige-
badet.

»Wie steht es um mich?* verlangt er mit heiserer Stimme zu
wissen.

Der alte Mann, der neben ihm kniet und ihm in schier endloser
Geduld die Stirn immer und immer wieder mit einem feuchten
Lappen kihlt, scheint fast genauso am Ende seiner Krifte zu
sein wie der Kranke. Die Haut spannt sich tber dem ausgemer-
gelten Korper und der Riicken ist so weit gebeugt, dass ein
fluchtiger Beobachter es fiir einen Buckel halten kénnte. Auch
seine Stimme klingt krichzend, fast wie altes Pergament, doch
aus seinen Augen sprudelt eine Stirke und Kraft, die sein Auf3e-
res Liigen schimpft.

,Du willst es wirklich wissen? Du wirst die Nacht nicht tibetle-
ben.*

Ob es nun wirkliche Teilnahmslosigkeit oder aber Professionali-
tat ist, die jegliches Mitgefiihl aus seinen Worten verbannt, ist
nicht zu sagen.

Geduldig wartet der Heiler ab, bis die Tridnen des anderen fiir
einen Moment versiegen und mustert ihn. Ein junger Mann, der
eigentlich noch das ganze Leben vor sich hitte — wire da nicht
diese Krankheit, die in seinem Inneren tobt und ihn auszehrt.
Und in diesem Moment beginnt der Todgeweihte auch schon
leise zu klagen:

,Ich wollte doch immer mal eine Reise nach Gareth machen.
Und mit meinem Freund Hal echte alanfanische Rauschkriuter
rauchen. Und ich wollte mit Traviadne dieses Jahr auf dem
Dortffest tanzen...*

Immer noch schweigt der Heiler. Er weil3, was auf diese Phase
des Selbstmitleids folgt: der Zorn auf die Gotter.

,»Das soll es gewesen sein? Warum tut ihr das, ihr Gotter? Wa-
rum? WARUM?*

Jetzt erst regt sich der gebrechliche Alte und lenkt die Aufmerk-
samkeit des Jungeren mit einem Husten auf sich.

»Es gibe da noch eine Moglichkeit...* sagt er vieldeutig, ohne
den Satz zu vollenden. Die Wirkung auf den Kranken ldsst
nicht lange auf sich warten.

,Was redet Thr da? Thr wisst noch eine Heilmethode? Warum
wendet Thr sie nicht an? Ist sie teuer? Bitte, ich biete Euch alles
an, was ich besitze. Nur helft mir.”

Mit einer energischen Geste greift der Patient nach der Hand
des Heilers und klammert sich daran fest, wihrend er ihm mit
triben Augen ins Gesicht blickt. Der Alte meint, fast schon
eine Art Wahn in ihnen funkeln zu sehen. Perfeks. Umstindlich
rauspert sich der Heiler.

,,Nein, teuer ist es...nicht wirklich, nein. Zumindest nicht so,
wie du meinst. Es geht vielmehr darum, dass du genug Uberle-
benswillen haben musst, um diesen Schritt zu wagen.*

Eine Kunstpause.

»Es gibt viele Wesen in unserer Welt, um manche davon sind
so michtig, dass sie selbst an einem Entschluss der sogenann-
ten Gotter ritteln kbnnen.

Wieder eine Pause, doch diesmal erwidert er den Blick des
Kranken.

»,Wenn du den Zwolfen abschworst und Belzhorash, der Herrin
uber Leben und Tod, einen Treueeid leistet...*
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ZITATE
—,Ja, trink das hier, es wird dir helfen. Was drin ist? Frag
nicht, du wiirdest es eh nicht verstehen...*
—,,Ich bin ein Diener der Herrin des Lebens.*
—,,Verzagt nicht, gute Frau, ich weil} noch einen letzten Weg,

um eure Tochter retten zu kénnen. Allein, es liegt an ihr, ob sie
die nétige Willensstirke hat.

AGENDA

Asmodeus ist, im Gegensatz zu wahrscheinlich vielen anderen
Miskhara-Paktierern, kein Wundarzt oder Heilmagier gewesen,
sondern in Meilersgrund, dem Elendsviertel von Gareth, auf-
gewachsen. Da er cher klein und schwichlich war, hat er es in
den Banden nie weit geschafft und wurde oft gehinselt, ge-
schlagen und misshandelt. Irgendwann jedoch erkannte er, dass
selbst der kriftigste und grausamste Schlidger machtlos ist, wenn
er krank darniederliegt. Also betete er jeden Abend, dass seine
Peiniger krank werden wiirden. Nacht far Nacht sandte er seine
Bitte in die Dunkelheit — und wurde erhért. Als Dank fiir den
Schutz, den ihm seine Herrin gegeben hat — jeder, der ihn an-
fasste, lag stundenlang in Krimpfen darnieder — hat er von
seiner Herrin einen klaren Auftrag bekommen: er soll ein un-
heiliges Artefakt erschaffen, das die Macht der Erzdimonin in
sich trigt. Konkret heiB3t das, dass er ein tragbares Unheiligtum
realisieren will.

VORGEHENSWEISE

Er braucht dazu drei Komponenten: eine Gruppe von Paktie-
rern oder Paktwilligen, die bei der Erschaffung des Artefakts
einen (weiteren) Schritt in die Verdammnis gehen. Aulerdem
mehrere Perainegeweihte als Opfergaben und dazu diverse
Paraphernalia, die so ekelhaft sind, dass sie einen schon beim
reinen Zuhoren schaudern lassen.

Aufgrund seiner Fiahigkeiten wurde Gareth bald ein heilles
Pflaster fiir ihn und er verlieB3 gen Praios. Die bendtigten Ingre-
dienzen sind im nicht so gesetztestreuen Stiden leicht zu be-
schaffen. Und auch dort gibt es Perainegeweihte, die alleine von
Dortf zu Dorf wandern; leichte Opfer also fir jemanden, der
schnell, heimlich und entschlossen handelt.

Damit bleibt die wichtigste Komponente tibrig: er muss genug
Leute finden, die bereit sind, einen Pakt mit Mishkara einzuge-
hen. Allein, die Erzddmonin wird selten genug direkt angerufen,
folglich gibt es nur wenige, die ihr hoérig sind. Also hat sich
Asmodeus auf eine ganz andere Vorgehensweise festgelegt: er
zieht im Schlepptau von Seuchen und Krankheiten (die er aller-
dings nur schr selten selbst auslost) umher, kiimmert sich vor
allem um die Todkranken und sucht unter diesen Patienten
diejenigen, die iiber den meisten Lebenswillen verfiigen. Er
versucht, in ihnen einen Hass auf die angeblich unbarmherzigen
Gotter zu schiren. Und dann, kurz bevor Boron sie zu sich
rufen kann, macht er ihnen seinen Vorschlag: wenn sie den
Zwolfen abschworen und dafiir seine ,,Herrin Uber Leben und
Tod* anbeten, kénnen sie gerettet werden. Wer darauf eingeht,
verkauft seine Seele fur sein Leben: er geht einen Pakt mit der
Erzdimonin ein und wird sofort wieder gesund. Asmodeus
verpflichtet die Geheilten mit einem unheiligen Eid zum
Schweigen, doch es versteht sich von selbst, dass sie tiber die
genauen Umstinde ihrer Genesung schweigen — denn keinem



Gldubigen kann es gefallen, wenn jemand Didmonen anruft.
Und um einen Ketzer zu bestrafen, vertrauen die wenigsten
Dérfler auf die Inquisition, sondern nehmen die Bestrafung in
die eigene Hand.

Als Provision fiir die Vermittlung des Pakts fordert Asmodeus
von den Geheilten einen Gefallen. Zu gegebener Zeit beruft er
seine Schuldner zu sich, wo diese dann bei der Erschaffung des
Unbheiligtums (unwissentlich) einen zweiten Schritt in die Ver-
dammnis tun. Im Anschluss erneuert er ihre Schweigegeltiibde
und schickt er sie wieder nach Hause; vielleicht braucht er sie
nochmal.

KaMpF & KONFLIRT

Wenn méglich, wird Asmodeus seiner Tarnung vertrauen. Es
bedarf schon einer grundlichen Untersuchung, um sein
Dimonenmal (ein Stiick makelloser Haut auf dem Obetschen-
kel in Form des Zhayad-Zeichens der Erzdimonin; auf seinem
ansonsten ausgezehrten, vernarbten Koérper deutlich zu erken-
nen) zu finden, und selbst die abgebrithtesten Heiler sollten vor
der griindlichen Untersuchung des widerwirtigen Alten zurtick-
schrecken.

Kommt ihm jemand in den Weg, versucht er zunichst, die
Situation auszusitzen; sollte dies nicht fruchten oder kommt
ihm jemand auf die Schliche, so wendet er sich an seine Patro-
nin, um den Betreffenden mit einer schnell witkenden Krank-
heit auszuschalten.

Obwohl er eigentlich stirker ist, als er aussieht, so liegen seine
Fahigkeiten jedoch eindeutig aulerhalb des Kampfes, weshalb
er auf sein Paktgeschenk vertrauen und sobald wie mdglich
flichen wird. Gegen Fernkampfwaffen und weitreichende Zau-
betr/Mirakel ist er dagegen schutzlos.

RESSOURCEN

Neben seinen Paktgeschenken verfiigt Asmodeus iiber seine
Kontakte zu den geheilten Personen, die dafiir in seiner Schuld
stehen. Die meisten sind unbedeutende Bauern, die wenig mehr
tun koénnen, als ihm Obdach zu gewidhren. Einige wenige je-
doch haben mehr Einfluss. Der bedeutendste unter ihnen ist
der aufstrebende Singer Hektor Ernandes, der sich in jingster

Zeit in Meridiana einen Namen macht. Er kann ihm bisweilen
mit groBBeren Geldsummen, dem Beschaffen seltener Ingredi-
enzen oder der Vermittlung fiahiger Leute helfen.

SPIELWERTE

Kurzcharakteristik: brillanter Heiler, kompetenter Versucher
Wichtige Eigenschaften: MU15 CH14 KO18 KK7
Vor- und Nachteile: Herausragende Eigenschaft: Konstitution,
Resistenz gegen Krankheiten und Gifte, Verbindungen (5 GP; in
Gareth, Khunchom und Al‘Anfa) / Arroganz 7, Miserable Eigen-
schaft: Kérperkraft, Schneller Alternd, Unansehnlich
Paktgeschenke: Krankheiten erkennen, Hauch der Pestilenz und
Magnum Opus der Pestilenz. AuRerdem kann er instinktiv ein Sek-
ret absondern, das bei allen Menschen, die sich ihm auf mehr als
einen halben Schritt ndhern, eine Wirkung &hnlich des
CORPOFESSO GLIEDERSCHMERZ hat.

Wichtige Talente: Alle vier Heilkunde-Talente meisterlich (TawW 14),
Anatomie 10, Menschenkenntnis 9, Uberreden 12

DerR WEG ins SrirL

Finer der Helden wird krank/verletzt, und die 6rtlichen Heiler
kennen kein Gegenmittel mehr. Dann weist sie aber ein Pfleger
auf einen auswirtigen Heilkundigen hin: Asmodeus. Was dann
passiert, hingt von der Art des Leidens ab: doch wenn der Held
im Sterben liegt, mag es sein, dass Asmodeus auch ihm sein
unmoralisches Angebot macht ...

Nach der Erschaffung des Unheiligtums plagen einen der un-
freiwilligen Helfer Gewissensbisse und er ringt sich dazu durch,
einem Geweihten alles zu beichten. Kurz danach ist der Mann tot
— wegen dem Bruch des unheiligen Schweigeeids entzieht ihm
Mishkara ihre Gnade. Ohne lebenden Zeugen, aber von der
Dringlichkeit des Auftrags tiberzeugt, sucht der Geweihte nun
schnelle Hilfe: die Helden, denn um das Problem dem nichsten
Tempel zu melden, bleibt keine Zeit. So liegt es an den Spielern,
zu verhindern, dass der verseuchte Gegenstand in eine Metropole
wie AI’Anfa oder Gareth gebracht werden kann ...
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BoNFREDO SFORiGAN — UNERBITTLICHER VEREHRER

vonN GUDRUN ScHURER

Ein armer Irrer, ein Wirrkopf, Noiona, erbarme dich seiner — so
mag die Person, auf die er sein Augenmerk gerichtet hat, an-
fangs noch denken. Nach und nach aber begniigt er sich nicht
mehr damit, seinem Opfer nachzuschleichen. Es folgen Briefe
und Geschenke, spiter Drohungen und Schikanen und schlief3-
lich handfeste Angriffe. Bonfredo Sforigan wird zu einer erns-
ten Gefahr fur seinen Auserwihlten, sei es Held oder NSC, und
jeden in dessen niherer Umgebung.

BESCHREIBUNNG

In seinem Oberstiibchen ist sicherlich nicht alles am rechten
Ort, nur merkt ihm das zunichst keiner an. Hauptberuflich
fuhrt der 30-jahrige zusammen mit seiner jingeren Schwester
Mariya ein kleines Kontor, das beiden ein leidlich gutes Aus-
kommen beschert. Mariya verehrt ihren Bruder von Kindesbei-
nen an und hinterfragt sein hiufiges Verschwinden nicht. Das
Kontor stemmt sie auch ohne ihn und ermdglicht ihm damit,
seiner ’Pirschjagd’ nachzugehen, ohne seine finanzielle und
gesellschaftliche Stellung einzubiifen.

Bonfredo ist ein neun Spann groBer, schlanker Mann von ge-
pflegtem AuBeren. Das lockige schwarze Haar ist modisch
gestutzt, die Kleidung von guter Qualitit und gerade so schick,
um nicht geckenhaft zu wirken. Aus seinem freundlichen Ge-
sicht blicken braune Augen. Lediglich seine Nase ist offensicht-
lich nach einem Bruch schief zusammen gewachsen — ein An-
denken an seine letzte Angebetete, eine Thorwalerin. Die Un-
dankbare hat seine Zuneigung mit einer kriftigen Tracht Priigel
erwidert. Er ist hoflich, charmant und zuvorkommend. Seine
gute Bildung macht ihn zu einem interessanten Gesprachspart-
ner. Anfangs mag er den Helden sogar als Informant niitzlich
sein.

ZITATE

—,,In Euch erkenne ich eine wahrhaft verwandte Seele.
—,Buch verfolgen? Aber nein, es ist eine géttliche Figung,
dass sich unsere Wege immer wieder kreuzen.*

AGENDA

Seine Motivation, sich wie ein Bluthund an die Fersen einer
anscheinend willkirlich gewihlten Person zu heften, ist fir
jemanden, den Hesinde mit einem klaren Verstand gesegnet
hat, kaum nachzuvollzichen. Er gehorcht einem inneren
Zwang. Dabei ist sein Interesse nicht unbedingt sexueller Na-
tur. Es verlangt ihn nach Kontrolle und ungeteilter Aufmerk-
samkeit. Vertraute Personen sind in seinen Augen Konkurren-
ten, die diese vorherbestimmte Zweisamkeit boshaft vereiteln
wollen. Deshalb versucht er, sein Opfer dem Einfluss seiner
Gefihrten zu entziechen. Am Ende will er nur noch alle, die sich
dieser offensichtlich géttergewollten Verbindung widersetzen,
vom Antlitz Deres wischen.

VORGEHENSWEISE

Bereits bei der ersten Begegnung weil3 er, dass diese eine Per-
son seine Erfillung sein wird. Er richtet sein ganzes Handeln
danach aus, ihr nahe zu sein und mit ihr in Kontakt zu treten.
Wie er dabei vorgeht, hingt davon ab, wie er sich im Verhiltnis
zu seinem oder seiner Auserwihlten sieht: Als Liebhaber, als
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groB3er oder kleiner Bruder, als Beschiitzer oder Schutzbefohle-
ner oder gar als unterwurfiger Diener.

Der analytische Geist erkennt vier Stufen der Entwicklung:

Der Bewunderer Bei ciner vermeintlich zufilligen zweiten
Begegnung sucht Bonfredo den Kontakt der Person und be-
miiht sich, sein Interesse zu wecken. Den Krieger wird er auf
seine Waffe oder sein Pferd ansprechen, den Stutzer nach sei-
nem Schneider fragen und die Gelehrte in einen interessanten
Disput verwickeln. Sein Wissen auf dem jeweiligen Gebiet ist
solide — kein Wunder, er hat sich darauf vorbereitet. So es ihm
aussichtsreich erscheint, mag er seinem Opfer auch amourdse
Avancen machen.

Die *zufilligen’ Treffen hiufen sich und Bonfredo wird schlief3-
lich eine Finladung aussprechen, in trauter Zweisamkeit, ver-
steht sich. Auf eine Ablehnung reagiert er sichtlich enttduscht.
Auf jeden Fall wird er auf weitere Treffen dringen.

Der Aufdringliche Dem oder der Auserwihlten ist inzwischen
klar, dass er mit Bonfredo eine TLaus im Pelz sitzen hat. Wo
immer er sich zeigt, taucht auch der hartnickige Verehrer auf.
Sein Verhalten wird fordernder. Von Drohungen oder gar
Handgreiflichkeiten ldsst er sich nicht dauerhaft abschrecken
(jene Thorwalerin, die ihm die Nase gebrochen hatte, ist
ihrerzeit abgereist, wihrend er noch das Bett hiiten musste). Er
iberschiittet sein Opfer férmlich mit Einladungen zum Essen,
ins Theater oder zu einem Turnier. Téglich treffen Briefe ein.
Er schickt Blumen, dem Ritter vielleicht einen schonen Dolch,
der Gelehrten ein kostbares Buch. Er schreibt Gedichte heroi-
scher oder romantischer Art. Abweisung akzeptiert er nicht,
sondern reagiert empért und vorwurfsvoll, als stiinde die Per-
son bei ihm in der Pflicht.

Der Bedrohliche Bonfredos Zorn ist erwacht. Er will die
erlittene Schmach vergelten, indem er sein Opfer, sowie dessen
Familie und Freunde schikaniert — Letztere, weil sie seinen
Auserwihlten offensichtlich gegen ihn aufgewiegelt haben. Er
bricht in das Quartier der Person ein, stichlt oder zerstort Sa-
chen, hetzt ihm oder seinen Gefihrten die Stadtgarde aufgrund
falscher Anschuldigungen auf den Hals und setzt bése Gertich-
te in die Welt. Personlichen Kontakt vermeidet er jetzt.

Der Attentiter Nun ist der Spal3 endgultig vorbei, Bonfredo
will seinem Opfer und dessen Gefihrten an den Kragen. Das
Mittel der Wahl sind heimtiickische Anschlige. Manipulierte
Kutschenachsen, bezahlte Totschliger, Bolzen aus dem Hinter-
halt: Bonfredo lisst keine Gelegenheit aus. Dabei geht er
durchaus umsichtig vor und vermeidet es, belastende Beweise
zu hinterlassen. Ohne diese wird die Stadtgarde nicht gegen
einen gut beleumundeten Birger vorgehen, eine Anzeige hat
also wenig Aussicht auf Erfolg. Auf eine offene Konfrontation
ldsst er sich nicht ein, auch wenn er ein leidlich guter Fechter
1st.

GEGENMABNAHMEN

Auf vernunftigem Wege ist Bonfredo kaum abzuschiitteln.
Dazu sind drastischere Mittel nétig, etwa nach Thorwaler Vor-
bild. Sobald es um Leib und Leben geht, bleibt den Helden, als
Opfer oder dessen Beschiitzer, kaum etwas anderes tbrig, als
den Verfolger zu stellen und unschidlich zu machen. Allerdings
miissen sie darauf achten, nicht selbst des Mordes angeklagt zu
werden, immerhin ist Bonfredo ein unbescholtener Birger.
Neben der endgtltigen Losung gibt es noch die Méglichkeit,
ihm selbst etwas anzuhidngen, fir das er in den Kerker wandert,



oder ihn kurzerhand ins nichste Noionitenkloster zu entfithren.
Leider macht er dort wieder einen absolut verniinftigen Ein-
druck. Magiern mégen noch andere Wege in Form von Beherr-
schungszauber offen stehen, Geweihte kénnen versuchen, den
Segen der Heiligen Noiona zu erbitten.

KaMPF unip KONFLIKT

Bonfredo zieht sein Rapier nur, wenn ihm nichts anderes iibrig
bleibt. Seine Methoden sind Verleumdung und Hinterhalt. Wird
er gestellt, versucht er zu flichen. Falls er tatsidchlich kimpfen
muss, wird er aufgeben, sobald sich das Blatt gegen ihn wendet,
und um sein Leben flehen. Allerdings kénnen sich die Helden
sicher sein, dass alsbald die Stadtgarde wegen des feigen An-
schlags auf Bonfredo vor ihrer Tir steht.

SPIELWERTE

Bonfredo Sforigan

MU 14 KL13 IN14 CH12 FF11 GE12 KO12 KK12 SO7
LeP 28 AuP35AsP- RS3 WS6 MR4 INI11+1W6 AW9
Rapier: AT15 PA12 TP1W+3 DKN

Dolch: AT12 PA9 TP1W+1 DKH

Vor- und Nachteile: Guter Ruf 6, Verbindungen 9 / Jihzorn 6,
Wahnvorstellungen

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Stadtteil), Finte, Gezielter Stich
Wichtige Talente: Kérperbeherrschung 3, Schleichen 5, Selbstbe-
herrschung 5, Sich Verstecken 5, Sinnenscharfe 7, Betoren 7, Etiket-
te 5, Gassenwissen 8, Menschenkenntnis 8

RESSOURCEN

Die Helden befinden sich wahrscheinlich in Bonfredos Heimat-
stadt. Er hat hier einen guten Ruf und darf auf viele Nachbarn
und Geschiftsfreunde zihlen, die ihm ohne nachzufragen Ge-
filligkeiten erweisen (z.B. ein falsches Alibi verschaffen). Darii-
ber hinaus weil3 er, wo er Frauen und Minner fiit’s Grobe
anheuern kann. Sein Kontor versorgt ihn mit ausreichend
Geldmitteln, um solches Gesindel zu bezahlen oder in die Be-
stechung eines Gardisten zu investieren. Zudem scheut er sich
nicht, Schulden zu machen. Kreditgeber findet er aufgrund
seiner Stellung genug.
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Drer WEG inis SrirL

Bonfredo Sforigan lebt in Punin. Verrtuckte gibt es allerdings
iberall. Angeblich befinden sich sogar Frauen darunter. Er oder
sie kann mit dem beschriebenen Hintergrund in jeder groB3eren
aventurischen Stadt auftauchen, nur der Name sollte entspre-
chend der Region (und dem Geschlecht) gedndert werden. Eine
Begegnung kénnte sich z.B. folgendermallen zutragen:

Die Helden wurden mit einer Recherche betraut. Sie sollen
unauffillig die Drahtzieher einer Verschworung. Mit Bonfredo,
der sich in eine Heldin verliebt hat, im Nacken kann von un-
auffillig’ keine Rede mehr sein. Neben ihrer eigentlichen Auf-
gabe miissen sie sich seiner Aufdringlichkeit und spiter seinen
Schikanen erwehren. Dabei lasst sich nicht immer unterschei-
den, welcher Anschlag auf das Leben der Helden vom welchem
Widersacher ausgefiihrt wird.

Die Helden lernen Bonfredo bei einem Fest kennen. Die Ge-
spriache der Giste drehen sich um den grausigen Mord, der sich
kurz zuvor in der Nachbarschaft zugetragen hat: Fin Kauf-
mannssohn wurde iibel misshandelt, bevor er erwiirgt und in
den Fluss geworfen wurde. War Bonfredo nicht gut bekannt
mit dem bedauernswerten Jingling? Jetzt jedenfalls bemuht er
sich um einen hiibschen jungen Helden. Die Recken sollten
sich an die Aufklirung des Verbrechens machen, bevor ihrem
Gefihrten das gleiche Schicksal bliiht.

Bonfredos Auserwihlte ist Schreiberin in der Stadtkanzlei. Sie
ist in arger Bedringnis, weil wichtige Dokumente verschwun-
den sind. Bislang kommt ihr nicht in den Sinn, dass iht auf-
dringlicher Galan dahinter stecken kénnte. Verzweifelt bittet sie
die Helden um Hilfe.

Der Brautigam der Wirtin, in dem die Helden Quartier bezogen
haben, ist verschwunden. Sie kann sich erinnern, dass er ihr von
einem Mann erzihlt hat, der ihm bei den Spielen seiner favori-
sierten Immanmannschaft nicht von der Seite wich ist. Die
Helden missen sich auf die Suche nach Zeugen machen, um
Bonfredo auf die Spur zu kommen. Hoffentlich lebt der Briuti-
gam noch.



BoroBoscH, BuMmBoLoscH UND BarRaBASCH
— ROTZWERGISCHES FINBRECHERTRIO

UON STURMFELZ

ErsTER EiInDRUCK

Lange, wallende Birte, welche die Zwergenbriider mit Kohle
geschwiirzt haben, werden durch einen roten Hut und entspre-
chende Umhinge, unter denen sie ihre bronzenen Kettenhem-
den tragen, erginzt.

HINTERGRUTID
Die drei rotzwergischen Briidder aus den Ogerzihnen durch-
streifen schon etliche Jahre Aventurien mit nur einem Ziel: alles
Gold der Welt ihrer Koénigin Gandla zu Filen zu legen und in
die heimatliche Binge zu schaffen. Wihrend Borobosch (* 800
BF, Knollennase, raue Stimme, viele Falten) — mit seinen 235
Jahren der Alteste der drei Briidder — sich noch einigermaB3en
lebhaft an die Zeit vor der Koénigin erinnern kann, sind die
beiden Jingeren, Bumbolosch ( * 911 BF, buschige Augenbrau-
en, riesige Hinde, Hexenstrihne) und Barabasch (* 954 BF,
aufbrausend, lockiger Bartwuchs, Hakenhand), schon zu ihrer
Zeit aufgewachsen und kennen nichts anderes.
Wihrend den beiden Jingeren in ihrem fanatischem FEifer
nichts wichtiger ist, als so viel Gold wie nur méglich in die
Ogerzihne zu schaffen, hat Borobosch mit dem Alter eine
gewisse Weisheit entwickelt, die es thm ermdglicht andere Din-
ge als die Beschaffung von Gold in den Fokus seines Lebens zu
stellen. So hat er es sich einerseits zur Aufgabe gemacht die Art
und Weise seiner Raubzige zu verfeinern und immer mehr
Hilfsmittel anzuhiufen, die es ihm ermdglichen sollen, immer
wahnwitzigere Raubziige zu begehen, andererseits stichlt er
nicht mehr nur des Goldes wegen, sondern hat eine regelrechte
Obsession beztiglich seiner Konigin entwickelt, der er von
seinen Diebestreisen immer wieder auch kostbare Kleinodien
abseits des Goldes mitbringt.
Auf diese Art und Weise begingen er und seine Brider bereits
unzihlige Diebstihle.

AcEnDpa, VORGEHENSWEISE,
MiTTEL & KONFLIRTVERHALTENY

Das Ziel der drei Briider ist schnell beschrieben: mdoglichst
schnell, moglichst viel Gold in die heimatliche Binge schaffen.
Mittel der Wahl sind hierbei Diebstahl und Raub, wobei sie
bedenkenlos tber Leichen gehen. Allerdings ist besonders
Borobosch auf ein gewisses Mall an Heimlichkeit bedacht.
Dabei interessiert er sich vor allem dafiir, dass die Raubziige
etwas Besonderes haben und aus der Masse der Diebereien der
GroBlinge hervorstechen.

Mehr als einmal haben die drei bereits die Schatzkammern
regionaler Potentaten ausgerdumt, um sie danach mit Pyrit zu
fillen, sodass der Diebstahl erst einige Gotternamen spiter
offenbar wurde.

Einem der Art groBen Diebstahl geht in der Regel ein lange
Phase der Planung voran, wihrend der Borobosch versucht
alle Eventualititen abzuwiegen.

Zu diesem Zweck verkleiden sie sich als Brillant- oder Erz-
zwerge und nisten sich in einem verlassenen Haus ein oder
bringen einen leichtgliubigen Menschen oder Zwergen dazu,
sie bei sich wohnen zu lassen. Nahezu tiglich treibt sich von da

an Bumbolosch in der Gegend herum, spioniert das Ziel der
Unternehmung aus oder macht Besorgungen fiir Borobosch,
um die Planung voranzutreiben. Borobosch hat in Gegensatz
zu den meisten seines Volkes das Prinzip des Geldes zumindest
zum Teil gemeistert, weswegen er fiir derlei Besorgungen einige
Sicke mit Bronzemiinzen aus den Ogerzihnen mit sich fithrt.
Generell kénnen die drei Briider auf ein grofles Maf3 an Res-
sourcen zuriickgreifen, gibt es doch Bronze in den heimatlichen
Bingen zur Geniige. Dariiber hinaus hiuft Borobosch ein gan-
zes Arsenal von Diebeswerkzeug und Zaubermittel an, tber die
er im Fall der Fille verfiigen kann.

Wihrend dieser Phase treibt sich auch Barabasch in der Gegend
herum und klaut auf eigene Faust, ein Umstand der Borobosch
regelmiBig an den Rand der Verzweiflung bringt und den
Jungsten der drei Briider bereits seine linke Hand gekostet hat.
Sind die Planungen abgeschlossen, kommt es zum Raubzug.
Dieser kann, je nach Situation und Lage entweder ein plumper
Uberfall, eine Monate lange Unterkellerung oder ein heimlicher,
schneller Einbruch sein. Auch Entfiihrungen mit anschlieBen-
der Erpressung gehéren zum Repertoire der Drei.

Fliegt ihr Plan vorzeitig auf, werden sie versuchen, zu flichen
um andern Orts einen neuen Plan zu fassen. Werden sie auf
frischer Tat ertappt, versuchen die drei je nach Situation entwe-
der diejenigen zu iberwinden, die sie entdeckt haben und
schrecken dabei auch vor Mord nicht zuriick, oder, wenn bei-
spielsweise die Garde anriickt, zu retten, was zu retten ist und in
einer halsbrecherischen Flucht den Ort des Verbrechens zu
verlassen. Oft kommt es dabei zu allerlei Kollateralschiden,
denn Borobosch ist mit allen Wassern gewaschen und nur zu
gern bereit ganze Hiuserblocke in Brand zu stecken, wenn es
dazu dienlich ist, seine Verfolger abzuschiitteln.

AUFTRETEN & FiGENARTEN

Wenn die Helden den Dreien begegnen, werden sie vermutlich
zu erst mit Barabasch und Bumbolosch konfrontiert werden.
Wihrend Bumbolosch cher einfiltig, wenn nicht sogar gutmiitig
ist und dazu neigt die Auftrige Boroboschs wortwortlich um-
zusetzen, was regelmifig zu Konflikten zwischen den Beiden
fihrt, ist Barabasch fast das komplette Gegenteil: Gierig und
leicht reizbar wird er oft zu einem Problem fiir die hochtraben-
den Pline Boroboschs. Wiren die drei nicht Briider, sie wiren
schon lange getrennte Wege gegangen. So streiten sie sich zwar
oft, aber wirden niemals auf die Idee kommen einander zu-
rickzulassen.

SPIELWERTE

Borobosch, der Altere

MU 17 KL12 IN12 CH10 FF19 GE14 KO17 KK16 SO4
LeP 43 AuP45AsP- RS4 WS11 MR8 INI9+1W6 GS5
Felsspalter, geschwarzt: AT 18 PA16 TP2W+3 DKN
Vor- und Nachteile: Beidhdndig, Dammerungssicht, Eisern, Resis-
tenz gegen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten,
Schwer zu verzaubern, Zwergennase / Goldgier 8, GréRenwahn
(fuhlt sich zu Hoherem berufen) 10, Loyalitat (Zwergenbrider),
Unfahigkeit: Schwimmen, Zwergenwuchs, Verpflichtungen (Rote
Zwerge)
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Sonderfertigkeiten: Falscher, Kulturkunde (Rote Zwerge), Kultur-
kunde (Svelltland), Kulturkunde (Mittelreich), Kulturkunde
(Horasreich), Meister der Improvisation, Aufmerksamkeit, Finte,
Improvisierte Waffen, Meisterparade, Niederwerfen, Waffenloser
Kampfstil: Hammerfaust, Wuchtschlag, diverse Ortskenntnisse in
ganz Aventurien

Wichtige Talente: Zwergennase 15, Athletik 7, Klettern 5, Schlei-
chen 16, Selbstbeherrschung 8, Sich Verstecken 15, Sinnenscharfe
9, Menschenkenntnis 9, Uberreden 15, Gassenwissen 11, Sich
Verkleiden 8, Fahrten Suchen 6, Mechanik 8, Baukunst 10, Bergbau
15

Ausriistung: Felsspalter aus Stahl, diverse Verkleidungen, meisterli-
che Dietriche, 5 Zauberschllissel (Foramen, 18 ZfP*), diverse
Rauchbeutel, Stinktopfchen und KrdhenfiiRe, 1 Phiole mit Alkahest,
Werkzeug zum Entschadrfen von Fallen, Bannstaub (D), weitere
Dinge je nach Situation und Lage

bern / Goldgier 15, Jahzorn 8, Loyalitat (Zwergenbrider), Unfahigkeit:
Schwimmen, Zwergenwuchs, Verpflichtungen (Rote Zwerge)
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Rote Zwerge), Niederwerfen,
Ristungsgewohnung | bis I, Waffenloser Kampfstil: Hammerfaust,
Wuchtschlag

Wichtige Talente: Athletik 6, Schleichen 8, Selbstbeherrschung 4,
Sich Verstecken 6, Sinnenscharfe 5, Menschenkenntnis 3, Uberre-
den 2, Bergbau 10

Ausriistung: Skraja aus geschwdrztem Stahl, Brecheisen

Bumbolosch, der Mittlere

MU 14 KL10 IN12 CH10 FF1l1 GE1ll KO16 KK17 SO3
LeP 37 AuP37AsP- RS4 WS10 MR6 INI10+1W6 GS5
Kurzzschwert, geschwarzt: AT 15 PA14 TP 1W+4 DKHN
Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Eisern, Gutes Gedachtnis,
Innerer Kompass, Resistenz gegen mineralische Gifte, Resistenz
gegen Krankheiten, Schwer zu verzaubern / Goldgier 12, Loyalitat
(Zwergenbrider), Tollpatsch, Unfahigkeit: Schwimmen, Zwergen-
wuchs, Verpflichtungen (Rote Zwerge)
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Rote Zwerge),
(Svelltland), Finte, Meisterparade, Niederwerfen,
Kampfstil: Bornlandisch, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Athletik 8, Schleichen 12, Selbstbeherrschung 5,
Sich Verstecken 8, Sinnenscharfe 7, Menschenkenntnis 4, Uberre-
den 5, Gassenwissen 8, Sich Verkleiden 8, Fahrten Suchen 14, Berg-
bau 8

Ausriistung: Kurzschwert aus geschwdrztem Stahl, Brecheisen,
Handaxt

Kulturkunde
Waffenloser

Barabasch, der Jiingere

MU 15 KL9 IN10 CH11 FF11 GE15 KO 15 KK15 SO4
LeP 39 AuP40AsP- RS4 WS10 MR4 INI10+1W6 GS4
Skraja, geschwarzt: AT 16 PA13 TP1W+4 DKN

Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Eisern, Resistenz gegen
mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu verzau-
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Der WEG inis SprirL

Eine Heldengruppe kann die drei diebischen Briider eigentlich
iberall in Aventurien antreffen. Dabei eignen sie sich als Weg-
randbegegnung, wenn sie im Svellt'schen Goldsucher tiberfal-
len, den Steuereintreiber eines regionalen Machthabers ausrau-
ben oder einfach beim Krimer mit einem riesigen Sack voll
Bronzemiinzen bezahlen.

Besonders spannend kann es jedoch sein, wenn die Helden zum
Beispiel von einem Mitglied der Stoerrebrandts angeworben
werden, um aufzukliren, wie das gesamte Gold aus dem Tresor
der hiesigen Nordlandbankniederlassung verschwinden konnte.
Dabei darf natirlich kein Wort dariiber nach auflen gelangen,
da sonst die Glaubwiirdigkeit der Bank grofien Schaden neh-
men wiirde.

Zudem sind die Ubeltiter vermutlich schon lingst iiber alle
Berge, aber andererseits verschwindet eine so groBle Menge
Gold nicht einfach, oder doch?

Friher oder spiter stolen die Helden dann auf die Spur der
drei Bruder, die wider Erwarten bereits die Stadt verlassen
haben. Aber ein Karren voll Gold angefiithrt von drei seltsam
gekleideten Zwergen hinterldsst natiirlich Spuren. Nach einer
Schnitzeljagd quer durch die Region, wihrend der sie immer
wieder von Seltsamkeiten und Untaten der Zwerge horen, er-
fahtren die Spieler schlieBlich, dass die Frau/der Sohn/der Lieb-
lingshund eines lokalen Machthabers entfithrt wurde und nun
gegen sein gesamtes Vermogen eingetauscht werden soll. Nun
liegt es an den Helden, ob die schurkischen Briider damit
durchkommen werden. Es sind auf diese Weise noch jede
Menge andere Szenarien denkbar und es ist durchaus méglich,
dass die drei zu den Oberschurken einer Kampagne werden.



NMacisTER Dariant KORBER von HAVENA

von PHiLir KrajEwski

BESCHREIBUNNG

wIch bin Soldner, kein Held! Eunre Moralvorstellungen magen meine
Taten in Frage stellen, aber ich habe nichts verbrochen. Ihr behandelt
mich, wie einen Schwerverbrecher oder einen Ketzer und glaubt mir, zu
solchen will ich mich nicht gdhlen. Lhr vernrteilt mich, weil ich meinem
Beruf nach gegangen bin?!*

—Darian Korber in seiner Gerichtsverbandlung in Bethana, 1020BF

Darian koénnte jemand anderes sein. Er kleidet sich nicht
extravagant oder schick, sein Stab gleicht mehr ei-
nem Spazierstock als dem eines Magiers und
somit erkennt kaum ein Gesprichspartner,
dass er sich gerade mit einem Vollzauberer
unterhdlt. Einem begabten noch dazu.

Er ist mehr wie ein Kaufmann, denn er
weil3 zu verhandeln und zieht aus allem
einen Vorteil fiir sich.

Doch die meisten seiner Geschiftspart-
ner wissen, dass sie es mit Magister
Darian von Havena, dem Anfihrer der
Dukatenmagier zu tun haben.

Er ist sehr ruhig und kiihl und ist fir sein Alter
nicht gerade jung gebliecben. Wenn jemand ein
Boltangesicht hat, dann erDeswegen will auch kaum
jemand mit ihm spielen, zumal er auch ein guter Spieler
ist und vor allem ein schlechter Verlierer.

Die meisten seiner Handelspartner und Auftrags-
geber sind sich nicht sicher, ob sie Respekt
oder Angst vor dem Magister haben. Fir
einen kurzen Augenblick ldsst der kalte,
analytische Blick Darians seine Gegeniiber
erstarren, bis er diese mit einem freundlichen und
warmbherzig scheinenden Licheln wieder beruhigt.

AGENDA

Seine Ziele sind relativ unklar. Zum einen treiben ihn sein Hass
auf die Magiergesellschaft, damit allen drei Gilden und seine
Gier nach Reichtum an. Dies beinhaltet fir ihn nicht nur die
Menge an Gold und Juwelen in seiner Truhe, sondern auch sein
Ruf. Er ist nicht einem Wahn verfallen wie die meisten
Schwarzmagier, Paktierer oder sonstige Verriickte und jagt auch
keinem hoheren Ziel nach. Er will den Lohn der ihm zusteht.
Welcher das ist, weill er wohl selbst nicht klar zu sagen.

Manch einer wiirde behaupten, dass genau dies seine Art Wahn
ist, da er offensichtlich fir einen ,bescheidenen® Mann, uner-
sattlich ist.

VORGEHENSWEISE

Um seine Ziele zu erreichen bedarf es sehr weniger Mittel, denn
an Mitarbeitern und Dukaten mangelt es ihm nicht. Wichtig fiir
ihn sind seine Verbindungen zu chemaligen und/oder gegen-
wirtigen Auftragsgebern, welche ihm und seinen Magiern einen
groflen Vorteil gegeniiber seinen Feinden geben.

Sollten zum Beispiel die Helden im Hause eines Adeligen nich-
tigen dirfen um dort Schutz vor dem Magister zu finden, soll-
ten sie sich noch nicht in Sicherheit wigen. Hinter jeder ge-
schlossenen Tire des Adelshauses kénnte ein Dukatenmagier
auf seinen Befehl warten um zuzuschlagen.

KaMrF & KONFLIRT

Er gerit selten in Panik, warum auch, traut sich doch keiner an
ihn heran, da der Magister ein hervorragender Kampfmagier ist
und meistens von seinen Untergebenen Séldnern umgeben ist.
Sollte es doch zu einem Kampf kommen, wird er eben diese fiir
sich in den Kampf schicken und im schlimmsten Fall, muss er
eben alles selbst erledigen. Im Kampf wird er sich kurz zurtick-
ziehen, sich mit einem ARMATRUTZ oder ATTRIBUTO
stirken und um anschlieBend offensiv mit all seinen ihm zur
: Verfiigung stehenden Schadenszaubern entgegenzu-
schlagen.

i Eine gerne von ihm angewandte Methode ist
v auch, einen Helden oder Passanten mit einem
KARNIFILIO zu besprechen um so seine
Gegner abzuschutteln. Hat er es nur mit
einem Gegner zu tun, versucht er ihn mit
einem BANNBALADIN freundlich zu
stimmen.

RESSOURCEN

Seine wohl wichtigste Verbindung ist die
zu Rondriane Kevendoch, 'Grifin der
Unterstadt” und Anfithrerin der Ne-
belgeistet.
Zudem hat er Kontakte zu verschie-
densten Auftragsgebern, deren Namen
selbstverstindlich  streng  vertraulich
sind. Wenn die Bezahlung stimmt, ist
er sich fir nichts zu schade und arbei-
tet auch mal mit einem stinkenden
Raubritter zusammen.
Die Meisten seiner Verbindungen haben noch
offene Rechnungen oder schulden ihm einen Gefallen.
Seine Minner sind ihm stets loyal gegentiber gestellt und falls
ihm auch diese nicht helfen konnen, hat er immer noch eine fiir
einen Magiers6ldner doch beachtliche Schatzkammer und mit
der entsprechenden Menge Goldmiinzen lisst sich fast jedes
Problem beseitigen.

SPIELWERTE

Darian von Havena

Haarfarbe: dunkelblond  Augenfarbe: griin Seelentier: Waschbar
Kurzcharakteristik: meisterlicher Rhetoriker

MU 16 KL16 IN15

Vor- und Nachteile: Verhiillte Aura / Goldgier 10, Vorurteile
(Avesjlunger) 8

Sonderfertigkeiten: Waldkundig, Kampf-SFs fiir Streitkolben und
Zweihander

Wichtige Talente: Fesseln/Entfesseln, Gassenwissen, Menschen-
kenntnis, Uberreden, Heraldik

Wichtige Zauber: ARMATRUTZ 15, ATTRIBUTO 12, BLITZ 16,
DESINTEGRATUS 12, FULMINICTUS 13, PARALYSIS 12

Beziehungen: hinldnglich (verschiedenste Auftraggeber)
Ressourcen: gering bis mittel

Verwendung: Antagonist, Auftragnehmer
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ZITATE

—,,'Schmugglermagier’ nennen sie uns. Diese Kretins. Was
schmuggeln wir denn bitte?*

—,Klingt interessant, aber soll das alles sein, was fiir mich
dabei rausspringt?*

HiNTERGRUND
Es war eher Zufall, dass der Magier einer reisenden Gruppe
Avesjlinger seine Magiebegabung entdeckte.
Fur wenige Silbertaler gaben seine abergldubischen Eltern ihn
an den Magier, welcher ihn mit in seine Akademie nahm, in die
Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana.
Seine Heimat, ein Dorf vor Havena, sollte der junge Darian so
schnell nicht mehr sehen.
Jahre spiter, nachdem er mit Muhe seine Ausbildung zum
Magier abschloss, er war zwar talentiert, aber aufmiipfig und
rebellisch, schloss er sich einer Gruppe Reisender an.

Nach vielen Abenteuern findet er sich im Gerichtssaal wieder.
Er wird unter anderem beschuldigt, Beihilfe am Mord von
ungefihr 200 Dorfbewohnern geleistet zu haben.

Dass das nur ein Versehen war, als er mit einem Ignisfaxius in
einer Scheune eine gesuchte Riuberbande einschiichtern wollte
und das Feuer ubergriff, wollte ihm dummerweise niemand
glauben.

Durch diese absolut bescheuerten Geschehnisse sollte er ins
Gefingnis und verlor seine Mitgliedschaft im Bund des Weillen
Pentagramms. Seine Gefidhrten, die beim dem Vorfall nicht
ganz unschuldig waren, sah er nie wieder.

Doch auch diese Zeit verging und ein neues Leben fing an.

» Wenn du gut in etwas bist, mach es niemals
" umsonst!“—Wablspruch der Dukatenmagier

+ den Namen ,Dukatenmagier’, doch von

* ,Schmugglermagier® genannt.

Die DuraTENMAGIER

Darians magische Séldner tragen offiziell

den Meisten werden sie falschlicherweise

Unter ihnen befinden sich viele Gildenausgesto3ene aber auch
Studienabbrecher um ihre Ausbildung zu vollenden.

+ In ihrer Ausbildung werden sie nicht nur in Magietheorie und -
. praxis ausgebildet, sondern erhalten auch verstirkt Unterricht

in Talenten wie Schlisser Knacken, Gassenwissen, Wildnisleben und |
Heilkunde Wunden.

\ Dafiir gibt es mehrere Ausbilder. Zwei Lehrmeister fur profane |

Talente, Darians Assistenzmagier und selbstverstindlich der
Magister selbst.

' Nach vollendeter Ausbildung erhalten sie ihr Siegel — und einen

+ Schuldschein, den es erst einmal abzuarbeiten gilt.
N

—

—

Der WEG ints SprieL

Zum wiederholten Mal ist es passiert, dass einer von Magister
Darians Minnern von Avesjungern vetletzt oder sogar getotet
wurde. Dieser Vorfall hat das Fass zum Uberlaufen gebracht,
denn welche Heldengruppe jetzt was genau gemacht hat, spielt
fir ihn keine Rolle. Fir Magister Darian ist das kein Auftrag
wie er es sonst gewohnt ist, diesmal ist es etwas Personliches.

Ein ehemaliger Auftragsgeber Darians mochte, dass die Helden
das Versteck des Magiers in Havena ausfindig machen und in
seine Schatzkammer einbrechen, um ihm ein besonderes
Schmuckstiick, welches er leider hergeben musste, wiederzu-
bringen.

Die Helden entdecken einen véllig abgehetzten Magier. Bei
Nachfrage erfahren sie, dass der Dukatenmagier sich auf der
Flucht vor Magister Darian befindet. Er moéchte ein neues
Leben anfangen, aber bevor er nicht seine Schulden abbezahlt
hat, muss er fir den Magister zu arbeiten. Die Helden missen
irgendwie mit Darian verhandeln und geraten dabei selbst in die
Schuld des Magisters.

D e e e O NG



DR ScHwarze Buc
von Bjorn KepLER unD ALEXANDER ScHMIDT

Der Bruch war gut gelaufen, die Beute dick nnd fett gewesen und auch
wenn der Magier gesagt hatte, dass er die Finger von allem anfler der
Karte lassen sollte, tja, die Konigin der Vinsalter Unterwelt hatte es
nicht untersagt und allein daranf kam es an. Auferdem wiirden die
anderen Kleinodien ibn iiber die ndchsten Monde bringen, aber das
wiirde diese komische Gruppe, die glaubte, ihn fiir das Beschaffen der
Karte angebenert zu haben, eh nicht verstehen. Er kontrollierte noch-
mal den tadellosen Sitz seiner Augenklappe und betrat die gut besuch-
te Taverne.

In einer Ecke safen sie schon: der Magier mit dem Stock im Arsch,
der betont unanffillige Mann, der sich mit durchdringendem Blick im
Hintergrund hielt, die muskelbepackte Fran mit der monstrisen Axt
und einer dieser neumodischen Schwertgesellen, dem der Adel schon ans
den Obren raunskam. Die biibsche Dirne, die beim letzten Mal so hart
gefeilscht hatte, war nirgendwo zu sehen. Gut so.

Selbsthewusst trat er auf den Tisch zu, nickte einmal in die Runde
und holte die Karte ans seinem speckigen Lederwams hervor. Der
entserzte Blick des Magiers, ob seiner Handbabung des Stiickes Per-
gament, liefs thn schmunzeln.

»Hier ist die Karte Alt-Bosparans, die ihr wolltet. Ich habe sie tar-
sdchlich im Keller von Polyana dil Cordori gefunden« - er debnte das
letzte Wort absichtlich - »und schon ist sie bei enchl«

Er schob das Dokument in die Mitte des Tisches, hielt aber die Hand
daranf, so dass man nur kleine Teile sehen konnte.

»Und nun, meine Bezablung.«

Ein kleiner Beutel wechselte den Besitzer, den er sofort in den Tiefen
seiner Kleidung verschwinden lief§. Keine Zeit mebr nachznzdblen, die
Jeblende Fran der Gruppe kam soeben von der Theke wieder, wo sie
scheinbar eine Flasche Fusel erworben batte. Er deutete eine 1 erben-
gung an, riickte sein rotes Halstuch gurecht und trat den Riickgng an.
»Zeit die Kurve zu kratzens, murmelte er, als er die Tiir hastig dffnete
und gerade noch die sich iiberschlagende Stimme der Frau horte:

»Die Tinte ist ja noch nicht einmal trocken! Wieso kann man euch
nicht einen Augenblick alleine lassen! Packt ihn enchl«

Fluchend schlug er die Tiir gu, Niam ware nicht begeistert, dass er den
Deppen eine gefilschte Karte untergejubelt hatte, die Anweisungen
waren da eindentig gewesen. Aber eine Karte von Alt-Bosparan! Der
Herr Phex wiird's schon versteben!

EinFUHRUNG

Der Schwarze Bug ist kein Schurke fir einen Abend. Er kann
nicht als der ultimative Antagonist am Ende einer Kampagne
dienen. Er spinnt weder die Fiden im Hintergrund, noch
schickt er als Erzbosewicht seine Diener, um die Helden zu
vernichten. Er ist derjenige, den die Helden ordentlich verdre-
schen, bevor der Antagonist ihnen im Finale Paroli bietet. Viel-
leicht sogar der, der unter Androhung von Schmerz das gehei-
me Versteck seines Herrn verrit. Der Schwarze Bug ist ein
klassischer Scherge.

Allerdings einer, der nicht eine einzelne Szene bekommen,
sondern in den Abenteuern der Helden immer wieder auftau-
chen sollte. Seine Karriere lduft im Hintergrund mit denen der
Helden mit und ab und an tiberschneiden sich ihre Wege. Er ist
jener Scherge, zu dem Helden eine Hassliebe entwickeln kén-
nen.

BESCHREIBUNG

Die Stra3e ist sein Zuhause, weswegen er fast immer ungewa-
schen ist, seine schulterlangen schwarzen Haatre sind wild und

fettig. Sein rechtes Auge wird von einer Augenklappe verdeckt,
die, wie seine schwarze Kleidung und ein ordentlich gewickeltes
rotes Halstuch, als Erkennungszeichen dienen kénnen. Ebenje-
nes verbirgt eine Narbe, wo er schon einmal aufgekniipft wurde
und nur durch sein Glick knapp entrinnen konnte.
GroBspuriges Auftreten gepaart mit einem gewissen Maf3 an
Menschenkenntnis machen ihn zu einem gewieften Verhand-
lungspartner, der sich gerne fiir Diebereien am Rande der Lega-
litdt bis zu kleineren Delikten anheuern lasst.

AGENDA

Unermesslicher Reichtum steht ganz oben auf der Liste der
Dinge, die der Bug erreichen méchte. Leider wollen die Duka-
ten aber nicht bei ihm bleiben, weshalb er am Ende eines Tages
meist weniger Geld hat als am Anfang. Ein Teufelskreis, den er
sich selbst gegeniiber
"Phexensstiick” par excellence triumt er davon die Kaiserkrone
zu stehlen, um dann die Belohnung fiir die Wiederbeschaffung
einzusacken: »KKann man ja nicht verkaufen, das Dingl«

aber nie zugeben wiirde. Als

VORGEHENSWEIiSE

Wo ein guter Scherge ausbaldowern wiirde, nimmt der Bug
einfach die Gelegenheit beim Schopfe. Langes Planen liegt ihm
nicht und er nimmt jede Moglichkeit auf Einnahmen wahr,
wenn dann etwas schief geht wird es halt Zeit zu gehen.

Er kennt sich in vielen Stiddten aus, was ihm bei Verfolgungs-
jagden den Allerwertesten retten kann, aber auch beim Verdu-
Bern der Beute hilfreich ist. Thm ist es noch nie in den Sinn
gekommen, dass seine Erscheinung auffillig ist, was dazu fihrt,
dass er in Stidten in denen er sich schon einmal aufhielt, schnell
wiedererkannt wird. Er weil3, dass er kein Praiosschiiler ist, aber
schindlich himmern an den Grundfesten Deres ist ihm zuwi-
der. Letztlich ist der Schwarze Bug aber vor allem zu feige, um
witklich groe Untaten zu begehen.
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Kamrpr & KONFLIKT

Die misslichste Situation, die sich der Bug vorstellen kann, ist in
die Ecke gedringt zu werden und sich aus einer Gefahr nur
mittels der Waffe herauskdmpfen zu koénnen. Sollte es soweit
kommen, wird er als erstes alle Verblindeten vorschicken, um
dann im Kampfgetimmel zu flichen. Allein auf weiter Flur iibt
er sich in defensiven Abwehrhandlungen, bis die Situation es
erlaubt sich vom Acker zu machen. Im schlimmsten Fall wird
er aufgeben, nachdem er die erste Wunde kassiert hat oder er
ein Zehntel seiner Lebensenergie verloren hat. Die "Bekdmp-
fung" des Schwarzen Bug sollte insgesamt cher iiber das Gebiet
des geschliffenen Wortes oder tber eine geschickt gestellte Falle
gefiihrt werden, anstatt tiber Waffen.

RESSOURCEN

Der Bug ist ein Einzelginger, der die meisten Orten nicht frei-
willig verliel und deshalb so etwas wie Freunde oder Verbiinde-
te nur als Zweckgemeinschaften kennt. Er hat meist einen
Hehler an der Hand, dem er seine "heille Ware" verkauft. Geld
hat bei ihm die Figenschaft zu verschwinden, so dass der Bug
meist nur das zur Verfigung hat, was er am Leibe trigt und
worauf er sich unbewusst fast immer verldsst: sein Gliick.

SPIELWERTE

Erscheinung: Dunkle Lederkleidung, schwarzes, fettiges Haar,
schwarzer Bart, Augenklappe Uber dem rechten Auge, rotes Hals-
tuch

Aufenthaltsort: Das ganze Grenzgebiet Nostergasts

Vignette: Wieder springt der Bug auller Reichweite deines Schwer-
tes. Hastig packt er seinen Kumpanen am Schlafittchen und schubst
ihn Dir entgegen. »Los, Rudghar, der ist eher deine Kragenweite!«

Der Schwarze Bug
Lehrjahre (Der Bug bis zu einem Alter von 15 im Dorf Donfanger)

Profession Bauer  Herkunft nordl. Mittelreich  Seelentier Kuckuck
MU7 KL11 IN12 CHY9 FF12 GE1ll KO11 KK11 SO1
LeP 27 AuP 25 MR 2 INI7+1W6 WS 6

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt, Glick / Eindugig, Goldgier 8,
Miserable Eigenschaft: Mut, Ungebildet |
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Donfanger),
(Wald)

Wichtige Talente: Dolche 1, Athletik 4, Menschenkenntnis 3,
Wildnisleben 5

Erscheinung: Bauernkleidung, schwarzes Haar, Tuch liber dem
rechten Auge

Aufenthaltsort: Das Dorf Donfanger

Vignette: »Ich war's nich'l«

Musikthema: In der Halle des Bergkénigs von Edvard Grieg

Gelandekunde

Wanderjahre Il (Bis zu einem Alter von 35 im gesamten Mittelreich)
Eingesetzte Abenteuerpunkte: um 7.000

MU7 KL11 IN16 CH9 FF15 GE14 KO11 KK11 SO4
LeP 30 AuP 28 MR 3 INI 9+1W6 WS 6
Kurzschwert AT 10 PA14 TP 1W+2 DKHN

Leichte Armbrust AT 18 TP 2W+2*

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt, Glick, Verbindungen 12 /
Eindugig, Gesucht | (Nostria / Andergast), Gesucht | (Variabler Ort),
Goldgier 8, Miserable Eigenschaft: Mut, Ungebildet |
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Donfanger), Ortskenntnis (Passe
zwischen Nostria und Andergast), Ortskenntnis (Verschiedene
Viertel in groReren Stadten des Mittelreichs), Geldandekunde
(Wald), Defensiver Kampfstil, Finte, Meisterparade

Wichtige Talente: Armbrust 10, Dolche 10, Athletik 9, Schleichen
12, Sich Verstecken 14, Gassenwissen 11, Menschenkenntnis 8,
Uberreden (Liigen) 12, Fesseln / Entfesseln 7, Orientierung 7,
Wildnisleben 10, Rechtskunde 7, Schatzen 9

Erscheinung: Dunkle Lederkleidung, schwarzes, fettiges Haar,
schwarzer Bart, Augenklappe Uber dem rechten Auge, rotes Hals-
tuch

Aufenthaltsort: Im gesamten Mittelreich

Vignette: Du traust deinen Augen kaum. Das rote Halstuch, die
Augenklappe und das selbstzufriedene Grinsen auf dem raudigen
Gesicht. Der Bug! Hier! Und zu allem Uberfluss ist er der Kontakt-
mann, den man euch genannt hat, um das FuRRkettchen der Hela-
Horas zu finden. Aber gut, vielleicht spart das Gold, denn eine
Tracht Priigel hat ihn noch immer zum Reden gebracht.

Herrenjahre (Die Zukunft liegt in Ihrer Hand, liebe Meisterin!)

Wanderjahre | (bis zu einem Alter von 24 im Grenzgebiet Nostria-Andergast)
Eingesetzte Abenteuerpunkte: um 2.000

MU7 KL11 IN13 CH9 FF13 GE12 KO11l KK11 SO3
LeP 28 AuP 26 MR 2 INI 8+1W6 WS 6
Kurzschwert AT6 PA10 TP 1W+2 DKHN

Leichte Armbrust AT 11 TP 2W+2*

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt, Glick, Verbindungen 6 /
Eindugig, Gesucht | (Nostria / Andergast), Goldgier 8, Miserable
Eigenschaft: Mut, Ungebildet |

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Donfanger), Ortskenntnis (Padsse
zwischen Nostria und Andergast), Gelandekunde (Wald)

Wichtige Talente: Armbrust 4, Dolche 3, Athletik 7, Schleichen 5,
Sich Verstecken 5, Gassenwissen 3, Menschenkenntnis 6, Uberre-
den 3, Wildnisleben 10, Schatzen 2

Der WEG inis SpieL

Geben Sie, liebe Meisterin, dem Schwarzen Bug alle Schattie-
rungen von Grau, die sie bendtigen. Lassen Sie ihn in der ersten
Begegnung als liebenswerten Schmuggler auftreten, der rau aber
herzlich ist. Nur um ihn im zweiten Aufeinandertreffen als
wenig rucksichtsvollen StraBenrduber agieren zu lassen, der
keine Freundschaften kennt und sich nur fiir den Geldbeutel
seines Opfers interessiert. Und letztlich lassen Sie ihn in einer
aussichtlosen Situation plétzlich die Seite der Helden ergreifen,
nur um einige Minuten spiter eben jene wieder zu iibervorteilen
und auszurauben.

Denken Sie an den klassischen Schergen, der selbst zu nichts
GroBem imstande ist und nur wegen Druck und Gold das tut,
was er tut.

Lassen Sie ihn immer dann auftauchen, wenn es gerade nicht
passt - zumindest nicht den Helden. Sobald diese seiner aber
tberdriissig werden, zaubert er eine Geschichte von seinem
versteckten Schatz aus dem Hut und wer weil3, vielleicht flun-
kert er diesmal nicht.
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DiE S6HNE von DaRITONOSCH

von Kai LEMBERG

Aus Verachtung fiir die Unbedarftheit der Menschen wurden
die zwergischen Vierlingen Jogrimosch, Wilyamosch, Jagritosch &
Briverall im Laufe der Zeit zu rigiden Kriegstreibern und Fein-
den des Mittelreiches.

HiNTERGRUND

Die vier Angroschim haben seit dem Abschluss ihrer Ausbil-
dung an der chrwiirdigen Schule des Drachenkampfes zu
Xortlosch, vor tber 200 Jahren, in fast jeder groBeren Schlacht
im und uns Mittelreich gekdmpft. Dartiber hinaus haben sie
sich in zahllosen Scharmiitzeln gegen Wihlschrate, Goblins
oder Tatzelwlirmer bewihrt. Dabei haben sie das Haus wvon
Gareth stets mit Argwohn betrachtet, welches nach Barduron nur
Despoten und Narren hervorgebracht hat. Als das Kaisertum
1021 BF gar einen Drachen belehnten, brachen die Angroschim
endgiiltig mit dem Menschenreich. Inzwischen sehen sie in dem
wankelmiitigen, bornierten Kaisergeschlecht der von Gareth eine
zunehmende Gefahr fir die Gemeinschaft der Zwerge.

AGENDA

Die Séhne von Darltonosch haben sich det ,,Bruderschaft vom
Steinernen Herzen angeschlossen, einer Gruppe militanter Zwer-
ge, die in den Menschen eine wachsende Bedrohung sicht und
einen Priventivschlag gegen das Kaiserreich fordert. Sie be-
trachten sich als rechtschaffene Streiter fiir die Gemeinschaft
der Zwerge, die gegen die zunehmende Gier der Menschen
aufbegehren.

Im Sinne dieser Ideologie haben die Vietlinge in den letzten
Jahren entlegene Zwergen-Minen verteidigt, Besitzungen ihrer
Briider in Tjolmar bewacht, stidtische Zwerge vor neidischen
Konkurrenten beschiitzt, Ferkina-Hirten bei Angralosch ver-
triecben und Holzfiller-Siedlungen im Eisenwald niederge-
brannt.

Bei ihren Aktionen akzeptieren die Briidder keine Gesetze oder
Autoritdten, auBer den zwergischen Traditionen. Um Thre Ziele
zu erreichen gehen Darltonoschs S6hne mit Gewalt vor und
ohne Rucksicht auf die Befindlichkeiten der Menschen. Andere
Angroschim versuchen sie dagegen vor jedem Schaden zu be-
wahren.

Kanpr & KoNFLIRT

Darltonoschs Séhne sind ein eingespieltes Team. Die Vierlinge
kimpfen in einer festen, seit 200 Jahren trainierten Konstellati-
on, bei der sie sich fest aufeinander verlassen.

Ganz vorne steht der zihe Briveral/, der sich mit einem breiten
Schild und einer Zwergen-Skraja vollig auf die Abwehr feindli-
cher Angriffe konzentriert. Direkt hinter ithm greift Jogrimosch
mit seinem wuchtigen Felsspalter mal tiber die rechte, mal iber
die linke Flanke seines Bruders an. Uber die jeweils andere
Flanke sticht Wikamosch aus dem Hintergrund mit seinem
Wurmspies auf Feinde ein. In seinem Riicken positioniert sich
Jagritosch mit seiner Eisenwalder-Armbrust. Auf seinen Ausruf
wDrakka!” zichen seine Brider die Kopfe ein, um ihm frei
Schussbahn zu gewihren.

Die grof3ziigige Auslegung eines Kampfes in Formation (WdS
68) basiert auf dem engen Verhiltnis von zwergischen Mehrlin-
gen. Die S6hne von Darltonosch sind seit ihrer Geburt unzer-

trennlich und haben sich in tber 200 Jahren gemeinsamen
Kampfes perfekt aufeinander abgestimmt.

VVERBUNDETE

Die liberalere Mehrheit der Angroschim betrachtet den Fana-
tismus von Darltonoschs S6hnen mit Skepsis. Wo die Briider
friher wie Helden empfangen wurden, herrscht nun Furcht vor
dem Ubereifer der Vierlinge. Aber einige Verbiindete sind den
Briiddern geblieben.

Mutter Maloschga: Seit dem frithen Unfalltod des Vaters
konzentriert sich die Mutter der Vierlinge ganz auf die Férde-
rung ihrer S6hne. Die Witwe hat einst bei ihren Kindern die
Saat fiir den Hass auf die Menschen gelegt und ist stolz auf
deren Engagement fir die Bruderschaft vom Steinernen Herzen.
Gelegentlich spannt sie einen ihrer zahlreichen Brautwerber ein,
um ihre S6hne bei Bedarf zu unterstiitzen.

Onkel Ingrolosch: Der Zwillingsbruder des verstorbenen
Vaters ist ein anstindiger, angesehener Juwelier. Er hofft eines
Tages seine Werkstatt an einen der Vierlinge vererben zu kén-
nen und bemtht sich daher um ihre Gunst. Thren fanatischen
Eifer teilt er nicht, aber er unterstiitzt seine Neffen bei ihrem
Kampf finanziell, weil er insgeheim hofft damit die Gunst sei-
ner Schwigerin Maloschga gewinnen zu kénnen.

Viterchen Xorngrim: Der missmutige Erzzwerg mit dem
grauen Bart ist der Hochmeister der Bruderschaft vom Steinernen
Herzen. Der Angrosch-Priester ist ein Hassprediger gegen die
Menschheit, der bestindig um neue Rekruten wirbt.
Datltonoschs Séhne sind seine willigen Handlanger fiir grobe
Arbeiten, doch er ist bereit sie fallen zu lassen, wenn ihr Vorge-
hen dem Ruf seiner Bruderschaft zu schaden droht.

DEerR WEG ins SprieL

Die S6hne von Datltonosch lassen sich tberall einsetzten, wo
Angroschim leben oder die Interessen der Zwerge gewahrt
werden missen. Sie kénnen Helden den Zugang zu einem
bestimmten Gebiet verwehren, die Herausgabe von Artefakten
cinfordern oder Schulden fiir einen zwergischen Handwerker
eintreiben. Dabei werden sie auch ohne konkreten Auftrag
aktiv, sobald sie eine Ungerechtigkeit an einem Angroscho auch
nur vermuten. Werden die Vierlinge nicht von einem Auftrag-
geber bezahlt, fordern sie einen angemessenen Lohn von ihrem
Opfer ein, allerdings ohne sich iiber Gebiihr zu bereichern.

Jogrimosch

Als Altester der Vierlinge betrachtet Jogrimosch sich als Anfiih-
rer und Planer der Gruppe. Er ist sehr belesen, wollte sogar
Priester des Angrosch werden. Doch neben dem Feuer der
Neugier brennt auch grole Wut in ihm. Vor allem die Kontakte
mit Menschen ldsst der Hitzkopf schnell eskalieren.

Der Zwerg hat einen kahlen Schidel, aber sein schwarzer, von
grauen Strihnen durchzogener Bart wichst Gppig und unge-
bindigt. Als Altester fiihrt Jogrimosch die Familienaxt
Angramox und den Drachenzahn Mortagrimm. In den Kampf
zieht er mit einem langen Kettenhemd und einem einfachen
Tellerhelm.

Wilyamosch
Der Zweitgeborene ist unbestreitbar der Hubscheste der Bri-
der, und Wilyamosch legt viel Wert darauf, dass es auch dabei
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bleibt. Mit dem sorgfiltig gepflegten, kastanienbraunen Bart-
haar und seinem offenen Licheln rechnet er sich die grofie
Chance bei der Brautwerbung (und damit den Erhalt des Ge-
schlechts) aus.

Wilyamosch trigt neben einem langen Kettenhemd einen
Visithelm, um sein hiibsches Gesicht zu schiitzen. Dazu fiihrt
er den Wurmspiel3 Domadrasch.

Jagritosch

Jagritosch liebt Edelmetall und laute Musik. Er ist begeisterter
Schatzsucher und gewissenhafter Bastler. Auf den ersten Blick
erscheint er wie ein wandelndes Zwergen-Klischee, wiren da
nicht seine (fir einen Angroscho) mangelnde Trinkfestigkeit
und seine gedankenverloren, gemurmelten Monologe.

Als Schiitze der Gruppe ist Jagritosch mit Eisenmantel, Brust-
platte und Helm schwerer gepanzert als seine Briider. Mit seiner
Eisenwalder-Armbrust Fortobrok feuert der Drittgeborene vor-
zugsweise Kriegsbolzen (WdS 128) auf seine Gegner.

Braverall

Der Jingste der Briider ist gutmiitig, ehrlich und treu. Er teilt
den Eifer seiner Bruder nicht und hat Mitleid mit den Men-
schen, aber er wird bis in den Tod loyal zu seiner Familie ste-
hen.

Braverall trigt einen meisterhaft gearbeiteten Kettenmantel und
eine Sturmhaube. Seine Skraja ist noch nicht lange in Familien-
besitz und hat sich noch keinen Namen verdient. Dazu fithrt
der Zwerg einen groB3en, verstirkten Legionirsschild.

Allgemeine Spielwerte der Vierlinge

Vorteile: Akademische Ausbildung, Dammerungssicht, Resistenz
gegen mineralische Gift, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu
verzaubern

Nachteile: Arkanophobie 6, Einbildungen, Goldgier 5, Hohenangst
5, Meeresangst 5, Platzangst 5, Prinzipientreue, Schlechter Ruf 4,
Unfahigkeit: Schwimmen, Verpflichtungen, Vorurteile gegen Echsen
6, Weltfremd (menschliche Gesellschaft) 5, Zwergenwuchs
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Riistungsgewoh-
nung lll, SpieRgespann, Talentspezialisierung (Kriegskunst, Magie-
kunde, Tierkunde), Wuchtschlag

Jogrimosch

Kurzcharakteristik: cholerischer Stratege; kompetenter Gelehrter
& meisterlicher Axtkampfer

Zusitzliche Vor- & Nachteile: Gebildet, Gutes Gedachtnis / Impul-
siv, Vorurteile gegen Menschen 7

MU 15 KL13 IN12 CH1l1 FF11 GE13 KO 15 KK15

LeP 35 AuP37MR3 RS5 WS8 AWS5 INI10+W6
Felsspalter: AT19 PA14 TP2W+2 DKN

Zusatzliche Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Betaubungs-
schlag, Hammerschlag, Niederwerfen, Schildspalter, Sturmangriff
Wichtige Talente: Geschichtswissen 12, Kriegskunst 15, Magiekun-
de 11, Rechtskunde 14, Tierkunde 12

Jagritosch

Kurzcharakteristik: altkluger Sonderling , kompetenter Schatzsu-

cher & meisterlicher Armbrustschiitze

Zusitzliche Vor- & Nachteile: Zwergnase / Goldgier +2, Neugier 7,

Selbstgesprache

MU 15 KL10 IN11 CH10 FF15 GE14 KO 15 KK15

LeP 35 AuP37MR5 RS7 WS8 AW 11 INI11+W6

Wurmschlager: AT15 PA11 TP W6+5 DKHN

Eisenwalder: FK 26 TP W+3* Ladezeit 3 (20)
5/15/15/20/40 +1/0/0/0/-1

Zusatzliche Sonderfertigkeiten: Ausweichen I,

Schnellladen

Wichtige Talente: Brett- & Kartenspiel 12, Mechanik 9, Philosophie

13, Sagen/Legenden 12, Feinmechanik 9, Zwergennase 7

Scharfschitze,

Wilyamosch

Kurzcharakteristik: gewitzter Casanova; kompetenter Charmeur &
meisterlicher Zwergenkrieger

Zusatzliche Vor- & Nachteile: Gutaussehend, Soziale Anpassungs-
fahigkeit / Arroganz 7, Eitelkeit 5

MU 15 KL10 IN13 CH13 FF9 GE 14 KO 16 KK 15

LeP 36 AuP38MR5 RS5 WS8 AWS5 INI11+W6
WurmspieB: AT20 PA13 TPW6+5 DKS

Zusatzliche Sonderfertigkeiten: Ausfall, Festnageln, Finte, Gezielter
Stich, TodesstoRR, UmreiRen

Wichtige Talente: Betoren 9, Etikette 7, Gassenwissen 10, Men-
schenkenntnis 11, Uberreden 15, Uberzeugen 12

Braverall

Kurzcharakteristik: gutmitiger Chaot, kompetenter Athlet & meis-
terlicher Verteidiger

Zusatzliche Vor- & Nachteile: Eisern, Schnelle Heilung | / Hohen-
angst +2, Pechmagnet

MU16 KL8 IN12 CH10 FF11 GE15 KO 17 KK16

LeP 40 AuP39MR5 RS7 WS11 AW6 INI11+W6

Skraja & Schild: AT 14 PA20 TPW6+4 DKN

Zusétzliche Sonderfertigkeiten: Defensiver Kampfstil, Gegenhalten,
Linkhand, Meisterparade, Schildkampf Il

Wichtige Talente: Akrobatik 9, Athletik 11, Kérperbeherrschung 12,
Grobschmied (Schilde) 9

SO G~ e
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DiEco iBN ASSARBAD

voN StepHAN HUBER

BESCHREIBUTIG

Junger Mann Mitte 20, dunkelbraune Haare mit Wehrheimer
Birstenhaarschnitt, aufmerksame blaue Augen, gepflegter
Kinnbart.

Gekleidet ist Diego meisten in einer feinen schwarzen Tunika
mit roten Stickereien und Innentaschen, schwarze Reiterstiefel
und Hose sowie ein rotes seidenes Hemd. Er fithrt versteckt
einen Koénigsmorder aus Schwarzstahl und ein Bannschwert in
Form eines Khunchomers aus Mindorium, Endurium und
Elfenbein. Sein Zauberstab ist aus Geisterbuche mit verzierten
Enduriumadern an dessen Kopf eine Dimonenfratze darstellt
in dessen Maul ein groBer Rubin eingelassen ist. An seiner
rechten Hand hat er einen goldenen Ring.

ZiTATE
—,,Faszinierend! Ich spiire die Macht an diesem Ort, hier muss
grof3es geschehen sein...”
—,,Die Zeit ist im Wandel, dass wissen wir seit der Ruckkehr
des Ddmonenmeisters. Doch es gibt dunklere Schrecken als die,
die er hervorgebracht hat!
—,Zant, Blutritter des Belhalhar, ich rufe dich. Ich kenne dei-
nen wahren Namen so wirst du mir Untertan sein. Ich befehle
dir ...«
—,,Gestatten das ich mich vorstelle: Diego ibn Assarbad,
Schwarzmagier aus den Dampfenden Wildern des Sidens,
Bezwinger der Westlichen Meere und Wanderer zwischen den
Welten!*
—,,Namenloses Pack! Wie Ratten entwindet ihr euch jeglichem
Zugriff und wie die Niederhéllischen Herzége ligt ihr und
buhlt um die Seelen der Unwissenden. Betrogen wurde ich
bereits durch den Dimonenmeister und seine Diener, dies wird
mir nicht noch einmal passieren. Sag das deinem Herren wenn
du in wenigen Liedschlidgen vor ihm stehst!*

AGENDA

Diego will dass sein Name mit Tharsonius von Bethana, Fran-
Horas, Rohal und Hela-Horas in einem Atemzug genannt wird.
Dabei méchte er nicht mit den Griueltaten in Verbindung
gebracht werden, sondern eher mit den Magischen Fertigkeiten
und Entdeckungen. In den letzten Jahren hatte er dabei Kon-
takt mit dem Namenlosen Prinzen Timion und vermutet das
der Namenlose etwas groBeres plant. Da dieses Treffen sehr
negativ ausgefallen ist versucht er dem Nachtschwarzen Prin-
zen seine Pline zu durchkreuzen.

VORGEHENSWEISE

Fir seinen Ruhm hat er verschiedene Projekte in Angriff ge-
nommen: das wirken verschiedener Magna Opera, stirken
seines Astralkorpers, erforschen der Dimonenzitadelle und das
bereisen verschiedener Kontinente und diese mittels dunkle
Pforten zu verbinden. Dazu bedient er sich an Paktierer denen
er Versprechungen gibt und sobald er diesen tberdriissig wird,
verheizt er sie gegen Namenlose Kulte. Dimonen und deren
Diener sieht er als Mittel zum Zweck, den Namenlosen und
seine Diener cher als Bedrohung. Schurken und Verbrecher
nimmt er ebenfalls unter seine Dienste, da er diese eher als

Pliankler betrachtet. Priester und Unschuldige versucht er bei all
seinen Unternehmen zu schiitzen und nicht zu gefihrden.

Auf seinen Reisen benutzt er selten seinen richtigen Namen,
sondern nutzt den TRANSMUTARE und verschiedene Deck-
namen fiir neue Identititen, wobei er sich in den Regionen in
denen er hiufiger zu treffen ist, meistens die gleichen Identititen.

Kampr & KONFLIRT

Wenn sich jemand zwischen ihm und einem weiteren Schritt in
einer seiner Forschung stellt, so versucht er diesen mit gewan-
den Worten und Geschenken oder Beteiligungen zu iberzeu-
gen. Gelegentlich bedient er sich zu Beschaffung aber auf Die-
be, Dimonen oder Paktierer die unauffillig das Ergebnis er-
bringen sollen.

Mit der Zeit haben sich seine geprellten Untergebenen gegen
ihn gewandt oder Namenlose Geweihte haben versucht ihn
auszuschalten. In diesen Fillen geht er mit gnadenloser Hirte
und Brutalitit vor, in dem er sie entfithren lisst und in seinen
Verstecken fiir seine Experimente verbraucht oder er ldsst sie
durch Gestaltenwandler ersetzten. Braucht er sie nicht so ent-
sendet er Belhalhars Blutritter oder den Aschengeist, die er fir
diese Aufgabe in einem langen Ritual entsprechend verbessert
beschwort.

Im direkten Kampf zaubert er zuerst Schutzzauber um sich
gegen Magische und Profanen Schaden zu schiitzen. Wenn er
einer Ubermacht gegeniiber steht dann wird er verschwinden,
gedeckt durch einen PANIK! und einem anschlieBenden
TRANSVERSALIS oder einen manifestierter Karakil, der im
niheren Limbus auf seinen Befehl wartet. In diesen Fillen ist
seine Rache sicher und diese wird er Schritt fiir Schritt planen
um seinen Feind komplett zu vernichten: den Ruf wird er rui-
nieren, seine Besitztiimer stehlen oder vernichten und zum
Schluss holt er sich seinen Feind personlich.

Wenn er Abschen konnte das ein Konflikt bevor steht so be-
schwort er einige Didmonen, wobei er diese wahlweise auf Mas-
se beschwort oder einfach mit besseren Fahigkeiten.
Desweiteren bedient er sich der Schattenzauberei und nutzt
diese ebenfalls in einem direkten Konflikt.

SPIELWERTE

Diego ibn Assarbad

Geboren 15. Tsa 989 BF  GroBe 1,83 Schritt

Haarfarbe Dunkelbraun  Augenfarbe Blau

Wichtige Eigenschaften: MU 18 KL20 CH 17

Vor- & Nachteile: Feste Matrix, Affinitait Damonen, Wesen der
Nacht Il / Neugier 12, Rachsucht 10

Wichtige Talente: Dolche 18, Hiebwaffen 18, Lehren 16, Rechen 18,
Magiekunde 18, Anatomie 19, Alchemie 17; dazu kann er verschie-
dene Sprachen, darunter auch Myranische

Wichtige Zauberfertigkeiten: Invocatio Maior 21, Invocatio Minor
22, Skelettarius 20, Totes Handle 18, Stein Wandle 18,
Chiméaroform 16, Balsam 16, Paralysis 17, Pandamonium 20, Arca-
novi 16, Analys 17, Pentagramma 16, Krabbelnder Schrecken 10,
Ecliptifactus 13, Schattenkrahenruf 10, Dunkelheit 10, Eigene Angs-
te 16, Schwarzer Schrecken 16, Brenne 14, Panik 10

Wichtige Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Ausfall, Finte, Invocatio
Integra, Bannkreis gegen hohere & niedere Damonen, Zauberzei-
chen, Blutmagie, Verbotene Pforten
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RESSOURCEN

Ansehnlich, durch seine Reisen und Expeditionen hat er einige
Schitze sammeln kénnen auf die er zuriickgreifen kann. Seine
Verbiindeten sind durch die Ereignisse der letzten Jahre meis-
tens gestorben so dass er auf wenige zuriickgreifen kann. Durch
seine Magischen Fertigkeiten in der Ddmonologie kann er die-
ses Manko zum Teil ausgleichen.

DerR WEG ints SrirL

Die Helden werden in die Schwarzen Landen entsandt um
eine/n Prinzessin/Priester zu befreien die von einem Paktierer
entfuhrt wurde. Als die Helden das Versteck des Paktierers
durchsucht haben finden Sie das Opfer nicht kénnen aber den
Paktierer stellen. Noch bevor er den Helden sagen kann was
mit seinem Entfihrungsopfer geschehen ist, erscheint Diego
und versucht den Paktierer selbst zu entfiithren.

In Myranor und Uthuria sucht er nach Didmonischen Artefak-
ten die Beschwérungen etleichtern, Donarien, in Gefidlen ver-
bannte Dimonen oder wahre Namen. Die Helden kénnten den
Auftrag haben ein solchen Gegenstand zu bergen und vernich-
ten oder den Kirchen zu tbergeben, was den Interessen Diegos
widerstrebt.

Ein Namenloser Kult konnte die Helden zu schaffen machen,
als diese den Kult vernichten wollen kommt eine dritte Partei
ins Spiel: Paktierer! Diese sind im Namen eines Magiers unter-
wegs den Sie nicht kennen (oder unter falschen Namen und
Identitdt), der den Kult als eine Bedrohung sehen. Da die Hel-
den weder mit dem Namenlosen oder den Paktierern ein
Bindnis eingehen werden wird es dort zu einer Erschwernis
ihres eigentlichen Auftrages kommen.

21

Auf Expeditionen koénnen Diegos Schergen den Helden ein
Wettlauf beginnen, wenn es um Hinterlassenschaften
Borbarads', Fran-Horas und Hela-Horas geht. Hierbei sucht er
nach michtigen Astralspeichern oder einen Weg wie er seinen
Astralkorper stirken kann, verschiedene Dimonische Rituale
und Zauber oder Artefakte. Anzutreffen kénnen diese Expedi-
tionen in fast ganz Aventurien. Artefakte die fir ihn keinen
Sinn haben verkauft er an Akademien.

Ein Bekannter der Helden wurde verflucht von einem Di-
mon/Paktierer/Namenloser Geweihter und um den Fluch zu
brechen benétigen die Helden ein Artefakt. Dieses Artefakt
wurde von einem Magier (falsche Identitit) in einer entlegenen
Gegend versteckt und so missen die Helden eine Katakombe
mit Fallen und einem Wichter (Golem/Chimire/Untoter/
Dimon mit besonderen Werten) untersuchen. Diego hatte
diese Artefakt gefunden und herausgefunden das ein hinterlisti-
ger sowie michtiger Dimon inne wohnt der besser verbannt
sein sollte. Sobald die Helden den Wichter besiegt haben be-
ginnt eine Jagd um das Artefakt was darin endet das Diego
selbst mit einigen Diamonen erscheint um die Helden zu stellen.
Wenn sich eine Niederlage abzeichnet wird er flichen, aber
seine Rache ist den Helden sicher.

Ein Kult des Namenlosen konnte eine Version ihres Gottes
bekommen haben Diego, der an einem bestimmten Ort mit
einer bestimmten Aufgabe beschiftigt ist, auszuschalten. Dieser
Kult kénnte die Helden anheuern und denen eine falsche Fahr-
te legen. Es kommt friher oder spiter zu einem Gefacht zwi-
schen Helden und Magier kommen in dem Diego Sie fragen
wird was sie wollen und dann fliehen. Er wird heraus finden das
die Helden ehtliche Menschen sind und wird nach ihren Auf-
traggebern forschen und versuchen diese zu bekimpfen. Wenn
die Helden ihren Auftraggeber beschiitzen, wird er sich endgil-
tig zuriickzichen allerdings wird er die Auftraggeber und die
Helden beobachten.



Donna DoroTHEA I1HA

voN CHRisTian HolL1NBUCHNER

ERscHEINUTIG
Die kleine und durchaus zart gebaute Dorothea tragt
ihr langes tiefschwarzes Haar in der Regel aufwendig
aufgesteckt. Aus ihrem ebenmifBigen, blassen Ge-
sicht funkeln den Betrachter ihre griinen Augen an,
wihrend ein nobles Licheln ihr Antlitz ziert. Ob-
wohl sie schon einiges an Lebenserfahrung gesammelt
hat, merkt man ihr ihr Alter nicht an. Die Kleidung, die
sie trigt, ist immer aus den feinsten Stoffen, oft Seide,
Samt und Brokat, und nach aufwendigen Schnitten
geschneidert. Der aufmerksame Beobachter be-
merkt wohl auch den feinsten Hauch von Rosen-
wasser. Bedenkt man noch ihre wun-
derbare geschulte Stimme, ist es fast
ein Ding der Unmoglichkeit nicht
ihrem Charme zu verfallen und alle
Vorsicht fahren zu lassen.
Donna Dorothea Ilha

CHARAKTER

Ihr ganzes Leben, ihr ganzes Auftreten ist eine Liige. Mag sie
auch momentan die charmante und wohl auch verwoéhnte und
vergnlgungssiichtige Granden Tochter spielen, ist sie im Grun-
de doch héchst beherrscht, geschiftstichtig und vor allem
eiskalt kalkulierend. Um ihre Ziele zu erreichen ist sie buchstidb-
lich bereit jedes Opfer zu bringen und Giber Leichen zu gehen.

ZITATE

,»Was fur ein wunderbarer Abend, Senor! Wir sollten uns bei
Zeiten wieder verabreden.®

,»Bitte, seht es euch genauer an. Thr werdet bemerken, dass der
Preis, den ich verlange, keineswegs zu hoch ist.

,»Wollt Thr damit sagen, mir nicht zu vertrauen? Ihr krinkt mich
zu tiefst!*

»Wenn ein Geschift zu gut klingt, um wahr zu sein ...
zu sich selbst)

“ (meist

HinTERGRUND
Geboren und aufgewachsen in Mirham, lernte Dorothea ihr
kriminelles Handwerk von der Pike auf unter harten Bedingun-

gen. Schon damals zog sie Charme, List und Heimtiicke ande-
ren, und vor allem ehtlichen, Methoden vor.

AGENDA

In den harten Bedingungen ihrer Kindheit kénnte man viel-
leicht auch den Grund dafiir sehen, dass sie heute nach immer
groBeren Reichtiimern strebt und jeden Luxus geniest, der sich
ihr bietet. Dorothea ist gewissermallen eine Getriebene, eine
Sklavin ihrer Charakterschwichen ohne héhere, langfristige
Ziele. Doch wann immer es sie an einen neuen Ort verschligt,
beginnt sie alsbald nach neuen Zielen und Opfern zu suchen,
immer in der Hoffnung die Gelegenheit fir einen Betrug zu
finden, der jeden Vorangegangenen in den Schatten stellt.

Obwohl sich diese Gaunerin auch nicht fiir kleinere Betriigerei-
en zu schlecht ist, hat sie es ,wo immer méglich, auf die fetten
Brocken abgesehen. Warum sollte sie sich auch damit begniigen

falsche Minzen zu prigen, wenn sie mit derselben
tduschend echten Legierung auch ein Duplikat der
Ratsherrenkette anfertigen kann?

VORGEHENSWEISE

Dorothea ist viel auf Reisen. Wann immer ihtr ein
besonderes Husarenstiick gelingt oder es ihr in einer
Stadt zu gefahrlich wird, bricht sie auf in andere Gefil-

de, verindert ihr Aussehen und legt sich auch in allen
anderen Belangen eine neue Identitit zu. An ihrer
nichsten Wohnstadt angekommen, beginnt sie
alsbald sich in die feine Gesellschaft zu
integrieren und mit kleineren Fal-
schungen und Betriigereien ein
neues Meisterstuck vorzubereiten.

Auch ihren Charme wird sie zu
diesem Zweck gekonnt einsetzen.
Dazu rekrutiert sie oft lokale Helfer

und Helfershelfer. Grolitenteils

ahnungslose Handlanger, die spiter

ohne Bedenken hintergangen und
geopfert werden, wenn sie ihnen nicht gar die ganze Schuld zu
und gefilschte Beweise unterschiebt. Nur selten kommt einer
ihrer Handlanger ungeschoren davon. In der Regel sind dies
besonders fihige Individuen, mit denen Dorothea dann aber
auch durchaus linger und Gber verworrenen Pfaden in Kontakt

bleibt.

KONFLIRTVERHALTEN

Bewaffneten Auseinandersetzungen wird Dorothea aus dem
Weg gehen, wann immer sie kann. Dazu wird sie ihre Reize
cinsetzen und auch schamlos, jedoch nicht vorschnell oder
schlampig, ligen. Wenn notig wird sie sich auch ergeben, Reue
heucheln, tragische Umstidnde als Ausrede vorschieben, sogar
gute Zusammenarbeit und Wiedergutmachung versprechen.
Natiirlich ist sie fest entschlossen solche Versprechen baldest
moglich zu brechen um zu flicchten oder ihrem Gegenspieler
gar in einem verwundbaren Augenblick einen Dolch in den
Riicken zu rammen.

RESSOURCEN

Im Laufe der Jahre hat sie es geschafft sich einiges an Vermo-
genswerten auf die Seite zu schaffen, trotz ihres aufwendigen
Lebensstils. Dies sind in der Regel jedoch Sachwerte, wie etwa
Werkzeuge oder Kostiime und andere Ausriistung. Von allem
jedoch nur das Beste. Jedoch hat sie auch eine nicht zu verach-
tende Barschaft zur Verfiigung.

Und obwohl sie die meisten ihrer Handlanger frither oder spa-
ter hintergeht und ans Messer liefert, hat sie sich ein kleines,
aber feines Netzwerk duflerst fihiger Kontakte, verstreut tiber
alle einigermalBlen zivilisierten Reiche, aufgebaut. Wann immer
sie zur Abwechslung einen vertrauenswirdigen Helfer braucht,
dessen Fiahigkeiten die ihren erginzen, greift sie auf diese Kon-
takte zurtick.
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SPIELWERTE

Dorothea llha

MU 12 KL13 IN14 CH15 FF13 GE12 KO10 KK9S
LeP 25 AuP27MR3 RSO WS5 GS8

Seelentier: Blattkopfotter

Mengbilar: AT14 PA8 TP 1W+3* INI 8+1W6 DKH
Ringen: AT7 PA9 TP speziell INI10+1W6 DKH
Vor- & Nachteile: Breitgefacherte Bildung, Gutes Gedachtnis, Her-
ausragendes Aussehen, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindungen
50**, Wohlklang / Eitelkeit 8, Gesucht 2*** Goldgier 9, Ver-
schwendungssucht 7

Sonderfertigkeiten:  Aufmerksamkeit,  Falscher,
(Aranien, Bornland, Horasreich, Mittelreich, Siidaventurien,
Tulamidenlande), Meister der Improvisation, Nandusgefilliges
Wissen, Talentspezialisierung: Uberreden (Betdren), Talentspeziali-
sierung Uberreden (Liigen)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 11, Sinnenscharfe 11, Tan-
zen 8, Zechen 6, Etikette 11, Menschenkenntnis 11, Schriftlicher
Ausdruck 12, Sich Verkleiden 17, Uberreden (Betdren, Liigen) 16,
Uberzeugen 11, Geschichtswissen 7, Gétter und Kult 7, Rechnen 8,
Schéatzen 12, Sprachen kennen: Bosparano 10, Garethi 18, Mohisch
4, Tulamidya 10, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 10, Tulamidya
12, Alchimie 11, Falschspiel 12, Kartografie 11, Malen/Zeichnen 15,
Schlosser Knacken 7

Ausriistung: Meisterlicher Mengbilar (+2 TP), Feine Kleidung mit
vielen versteckten Taschen, 2 Phiolen mit Schlafgift, 2 Phiolen mit
Rosenwasser, Schmuck (juwelenbesetzte Ringe im Wert von etwa
50 Dukaten), vorzuglich gefdlschter Siegelring, mehrere feine Sei-
dentaschentiicher und ein Seidenfacher

SO 7

Kulturkunde

* eventuell vergiftet mit Schlafgift

**in der Regel kompetente Verbrecher verschiedenster Profession
in den zivilisierteren Reichen. SO 5 bis 10

*** zahllose lokale Steckbriefe auf ebenso zahllose Namen

WEGE inis SprieL

Erst unlingst ist Dorothea ins Horasreich zuriickgekehrt, in
eine neue Stadt mit einer neuen Identitit, und schon ist sie
dabei zwei jungen Burschen aus guten, einigermallen vermo-
genden, Hiusern schéne Augen zu machen. Mit beiden steht
sie in regem, romantischem Schriftwechsel und mit jedem Brief
treibt sie die Rivalitit zwischen den Beiden etwas weiter auf die
Spitze. Vor allem will sie dadurch jedoch an reichlich Hand-
schriftproben kommen um Testamente fiir die Beiden zu fil-
schen, nachdem die Burschen bei einem Duell um ihre Gunst
tragisch zu Tode kommen — zumindest sieht ihr Plan dies so
vor.

Von den beiden Ungliicksraben kénnte einer aus ihrer Helden-
gruppe stammen, oder Dorothea kénnte, tiber Dritte, die Hel-
den als Zeugen oder Adjutanten fiir das schicksalhafte Duell
rekrutieren. Letzteres wiirde sie vornehmlich tun um die Hel-
den fiir den Fall das ihr Schwindel auffliegt, als Sindenbécke in
Stellung zu bringen. Vielleicht ist das Verbrechen aber auch
schon geschehen und ein Verwandter der Ungliickseligen ver-
langt nach Aufklirung. Und zu guter Letzt wire da noch die
Moglichkeit, dass die Helden fiir Dorotheas Siindenbock die
letzte Chance sind seine Unschuld zu beweisen und damit sei-
nen Hals zu retten.

Auch die freien Stadte des Reiches sind vor Dorotheas krimi-
nellem Genie nicht sicher. Ungewdhnlich viel Zeit hat sie da-
rauf verwandt, sich als angesehene Alchimistin in der Stadt zu
etablieren. Nach andrer Leute Maf3stab war ihr Aufstieg unter
den Riten der Stadt trotzdem noch geradezu kometenhaft. Nun
jedoch ist ihr Ziel zum Greifen nahe. Sie braucht nur mehr die
Hilfe einiger fahiger Einbrecher um die Amtskette des Ratsher-
ren und die Rolle mit den Stadtrechten zu entwenden. Dafiir
erhofft sie sich ein ordentliches Losegeld. — Nicht, dass sie
gedenkt die Originale zuriickzugeben, oder die Ubergabe selbst
durchzuftihren. Das wiirde sie liebend gern einem passenden
Stindenbock tiberlassen.
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EsBaTOox KUPFERBLATT

voN FLorian SCHREINER

AGENDA

Esbatox stammt aus dem Volk der Hiigelzwerge in Angbar, wo
er frih mit der menschlichen Kultur konfrontiert und vertraut
wurde. Wihrend er sich der hohen Ingerimmskunst als Schrei-
ner widmete, fand sein Bruder Olbatox frith Gefallen am
phexgefilligen Karten- und Wirfelspiel. Noch vor der Feuer-
taufe hatte Olbatox durch den sorglosen Einsatz von Dukaten
beim Gliicksspiel einen beachtlichen Schuldenberg angehiuft.
Doch bevor Esbatox genug Geld sparen konnte, um seinen
Bruder aus seiner Misere zu befreien, wurde Olbatox eines
Tages tot im Angbarer See gefunden.

Trotz aller Anstrengungen fand Esbatox nie heraus, wer fiir den
Tod seines Zwillingsbruders verantwortlich war.

Die Trauer und den Schmerz, seinen Bruder noch vor der Feu-
ertaufe verloren zu haben, konnte Esbatox nie tiberwinden und
isolierte sich immer mehr von seiner Sippe. Bald hatte sich
unter den Hiugelzwergen die Nachricht verbreitet, dass in
Angbar ein Zwerg seinen Zwillingsbruder verloren hatte, wo-
raufhin der junge Zimmermann von einem Feuer-Geoden
aufgesucht wurde, der ihm anbot seinen Schmerz zu lindern,
wenn et bei ihm Lernen wiirde.

Sein Lehrmeister offenbarte Esbatox bald, dass in ihm die
Macht Sumus gebunden ist und er ihn lehren kénne, diese
einzusetzen um seine Trauer zu bewiltigen. So wurde Esbatox
in die Kunst der Herrschafts- und Elementarmagie eingefihrt,
doch statt den Verlust seinen Bruders zu tberwinden, formte
sich in ihm immer mehr der Zorn, den sein Lehrmeister ihn
einzusetzen lehrte.

Nach seiner Ausbildung zum Herren der Erde hatte sich seine
Trauer also in Hass gegeniiber Menschen umgeformt, und er
schwor sich, Rache zu nehmen. Seither ziecht Esbatox Kupfer-
blatt von Stadt zu Stadt und fordert Menschen zum Kartenspiel
heraus, um sie dann mittels Einsatz seiner Zauberei in den Ruin
zu treiben. Sein Ziel ist es, die Menschen fiir das Leid und den
Schmerz zu bestrafen, die sie ihm zugefiigt haben. Durch den
Verlust seiner Zwillingsseele hat er jede Freude an seinem Le-
ben vetloren, und das Ziel eines jeden Geoden, diesen Schmerz
zu iberwinden, rickt mit jedem Tag in weitere Ferne.

BEScHREIBUNIG

Typisch fir Zwerge ist Esbatox nur 70 Finger gro3 und sogar
fir Zwergenverhiltnisse auBlerordentlich beleibt (100 Stein).
Durch sein noch recht junges Alter von 80 Gotterldufen ist der
gepflegte Bart noch nicht ergraut, sondern erstrahlt in einem
hellen Braunton und geht ihm bis zur Brust. Seine Stirnglatze
wird meist von einem breiten Zimmermannshut verdeckt, den
er seit vielen Jahren trigt. Sein langes graues Wollhemd wird an
der runden Leibesmitte von einem breiten braunen Ledergiirtel
geschmiickt. Dieses tiberdeckt durch den hohen Kragen, zu-
sammen mit dem Bart, den Schlangenreif an seinem Hals.

Eine bequeme, aber etwas abgetragene braune Hose bekleidet
die kurzen Zwergenbeine tber festen, gepflegten Stiefeln. Da-
riber wirft Esbatox meist einen knielangen, weiten Mantel, der
sich jedoch inzwischen nicht mehr schlieBen lisst. AuBerlich
weist ihn nichts als Geoden aus, weshalb es fiir Nichtmagier
sehr schwer ist, ihn als Zauberkundigen zu entlarven. Einen
groflen braunen Lederrucksack mit vielen Seitentaschen trigt er
stets bei sich. Darin befinden sich auch seine wichtigsten Werk-

zeuge: Ein Deck Boltankarten, sowie ein Rofe und Weiffe Kamele
Spiel und ein paar Holzwiirfel.

Echte Freunde hat Esbatox nicht, den Kontakt zu seiner Sippe
hat er vor mehr als 30 Wintern abgebrochen und zu seinem
Lehrmeister hat er entgegen der geodischen Tradition nur noch
losen Kontakt. Vielmehr ist er jeden Abend in einer Taverne
oder einem Gasthaus anzutreffen, um sich den Abend bei
Ferdoker Hellen zu vertreiben. Der ein oder andere Wirt im
westlichen Mittelreich erinnert sich wahrscheinlich noch an den
,»Gluckszwerg®, allerdings nennt Esbatox stets einen anderen
Namen, um seine Machenschaften zu verschleiern.

Entgegen der landliufigen Meinung, alle Zwerge wiren redselig,
lustig und einer guten Geschichte niemals abgeneigt, gibt sich
der Feuer-Geode oft einsilbig. Der Hass bestimmt seinen Alltag
und sollte er einmal aullerordentlich freundlich sein, so ist dies
meist der erste Schritt zur Peinigung eines neuen Opfers.

ZiTAaT

—,Hallo Fendor. Thr kennt mich nicht, aber ich kenne Euch.
Ich méchte ein Spiel spielen ...

VORGEHEN SWEISE

Normalerweise hilt sich Kupferblatt nie linger als wenige Wo-
chen an einem Ort auf. Ublicherweise erkundet er nach An-
kunft in einer Siedlung erst einmal die OSrtlichen Schenken,
Gasthduser oder, falls vorhanden, Kasinos. Die Auswahl seiner
Opfer geschieht keinesfalls willkiirlich, oftmals beobachtet er
lange das Treiben und sucht sich dann gezielt solche Personen
aus, deren Fall er als besonders tief einschitzt (also reiche Kauf-
leute, Edelhandwerker, niedere Adlige, Helden) und fordert sie
dann zu einem Spiel heraus.

Meistens bereitet er sich auf seinen Gegner mit einem BLICK
AUFS WESEN vor, um wihrend des Spielens keine unange-
nehme Uberraschung zu erleben. Sein favorisiertes Spiel ist
Boltan, da er sich dabei mit einem BLICK IN DIE GEDAN-
KEN einen Vorteil verschaffen kann. Sollte der Gegner auf
reine Gliicksspicle bestehen, verwendet der Higelzwerg den
SENSIBAR EMPATHICUS um seine Gewinnchancen besser
einzuschitzen.

Dabei versucht er durch geschicktes spendieren von alkoholi-
schen Getrinken und durch seine Uberredungskiinste seinen
Gegner zu immer héheren Einsitzen zu treiben. Seinen eigenen
Alkoholpegel senkt er in Spielpausen immer wieder durch den
KLLARUM PURUM.

Weitere Mittel, die er bei Bedarf im Spiel einsetzt, sind der
GROSSE VERWIRRUNG und der ATTRIBUTO (KL, IN).
Sein Ziel ist es, den Gegner finanziell zu ruinieren oder ihn
zahlungsunfihig zu machen, um sich dann an dessen gesell-
schaftlichem Fall zu ergbtzen.

Kampr & KoNFLIRT

Mittlerweile rechnet Esbatox nicht mehr damit, dass ihm je-
mand auf die Schliche kommt, weshalb er bisweilen etwas un-
vorsichtig geworden ist. Sobald er die Vermutung hat, dass er
verfolgt und eventuell angegriffen werden koénnte, wird er sich
aber bestméglich auf einen Kampf vorbereiten, was durchaus
auch das anheuern mehrerer (Zwergen-)Séldner beinhalten
kann.
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Im Kampf greift er dann auf simtliche Mittel zuriick, die ihm
zur  Verfugung stehen: ELEMENTARER DIENER,
IGNISPHAERO, BOSER BLICK, BLITZ DICH FIND.
Besonders gefihrlich ist dabei auch sein Schlangenreif, der mit
MAGNETISMUS, HERR DER FLAMMEN und SEELEN-
FEUER tber michtige Mittel im Kampf verfiigt, die Esbatox
ungehindert einsetzt. Eine Flucht kommt fir ihn nur im Notfall
in Frage, wobei er sich dann auf einen lingeren Marsch in eine
entlegene Gegend, wahrscheinlich sogar zu seinem ehemaligen
Lehrmeister begibt.

RESSOURCEN

Durch sein ,,Glick® im Spiel verfiigt der Hugelzwerg stets iiber
einen ansehnlichen Geldsickel (35 Dukaten und diverse Edel-
steine), den er, falls nétig, schnell weiter fiillen kann. AuBerdem
hat der Geode ein Konto bei der Nordlandbank, wo er regel-
miaBig den Erlds der eingetriebenen Wertgiiter wie Hiitten,
Planwagen oder sonstigen Gewinnen, die fir ihn nicht ver-
wendbar sind, einzahlt.

Sein Vermégen belduft sich mittlerweile auf mehr als 2000
Dukaten. Dies erlaubt es ihm auch gréBere Investitionen, wie
beispielsweise das Anheuern von 2-3 Leibwichtern, zu titigen,
falls er dies fiir notig hilt. Menschliche Kontakte hat Esbatox
keine, seine Sippe erinnert sich zwar noch an ihn, sicht ihn aber
inzwischen als ausgeschlossen an.

SPIELWERTE

Esbatox Kupferblatt

MU 14 KL16 IN14 CH12 FF14 GE9 KO12 KK12 SO6
Vorteile: siehe Zwerg bzw. Geode (WdH 32f. und WdH 167f.)
Nachteile: Arroganz 8, Fettleibig, Unvertraglichkeit mit verarbeite-
tem Metall, Vorurteile gegen Menschen 14

INI: 9+W6

LeP:30 AuP:33 RS:0

Stab: AT:12  PA:12 TP 1W+1
MR:8  AsP:51

Wichtige Talente: Brett-/Kartenspiel 14; Uberreden (Ligen) 12 (14)
Zauberfertigkeiten: BLICK IN DIE GEDANKEN 15, BLICK AUFS WE-
SEN 13, SENSIBAR 10, GROSSE VERWIRRUNG 10, BOSER BLICK 10,
KLARUM PURUM 8, IGNIFAXIUS 8

Sonderfertigkeiten/Rituale: Ritualkenntnis (Geode) 7, Merkmals-
kenntnis Elementar (Feuer), Merkmalskenntnis Herrschaft, Regene-
ration |, Eiserner Wille I, Magnetismus, Seelenfeuer, Herr der
Flammen

Ky

Drer WEG inis SprirL

Die Helden koénnen auf vielerlei Arten auf den Geoden auf-
merksam werden. Der Zwerg ist von seiner Sippe unabhingig
und bereist seither das ganze Mittelreich und eventuell auch
angrenzende Gebiete, kann vom Meister also frei eingesetzt
werden. Die wahrscheinlichste Variante ist, dass die Helden,
wenn sie neu in einer Stadt sind, von einem Bedurftigen ange-
sprochen werden, der jedoch noble Kleidung trigt, und auch
von der Wortwahl nicht so recht zur Strale passt. Das ehemali-
ge Opfer des ,,Glickszwergs® kann die Gruppe iiber den son-
derbaren Zwerg informieren, der es in den Ruin getrieben hat.
Diese sollten dann schnell etkennen koénnen, dass dabei etwas
nicht mit rechten Dingen zuging. Falls nicht, kann eine Stadt
weiter ja ein weiterer Bettler auftreten, spitestens dann sollte
Kupferblatt die Aufmerksamkeit der Helden gewiss sein. Die
anschlieBenden Nachforschungen kénnen Sie die Gruppe vor
einige detektivische Hindernisse stellen, bevor sie schlussend-
lich im Finale auf den Feuergeoden treffen.

Eine umso brisantere Variante wire, Esbatox gezielt auf einen
der Helden zukommen zu lassen, um ihn zu einem Spiel her-
auszufordern. Besonders wenn die Gruppe gerade ein Abenteu-
er absolviert hat und in einem ordentlichen Gasthaus zur Ruhe
kommt, werden sie einem gepflegten Boltan oder Rote und
Weille Kamele Spiel nicht abgeneigt sein. Ein perfekter Mo-
ment, um sie geradewegs ins nichste Abenteuer stolpern zu
lassen. Treiben Sie den besagten Helden durch geschickten
Einsatz von Uberreden- und Selbstbeberrschungs-Proben zu immer
hoheren Einsitzen an, zur Not wird auch Esbatox mit einem
GROSSE VERWIRRUNG etwas nachhelfen. Wenn die Hel-
den nicht schon beim Spiel selbst erkennen, dass ihr Gegentiber
mit faulen Tricks arbeitet, kann sich daraus ein packendes
Abenteuer entwickeln, in dem die Helden versuchen miissen in
kurzer Zeit ihre Schulden zu begleichen, und dabei mehr oder
minder zufillig auf weitere Opfer des Betriigers stof3en.

I~ S
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Faikris ui GAERViGH

voN [jorRvEN NMULLER

BESCHREIBUNNG

Ein albernischer Ritter mit braunem Topfschnitt, der in seinen
Vierzigern (*992 BF) ist. Er ist ein Mann wie ein Ochse, von
dem es heif3t, er hitte jungen Hengsten schon mit bloBer Hand
das Genick gebrochen. Er hat einen wuchernden Bart und
ebenso ausgeprigte Korperbehaarung auf Armen, Ricken und
Nacken. Seine Kleidung ist zumeist ein langes Kettenhemd, ein
Topfhelm sowie —in abgeschiedenen Gegenden- ein Uberwurf
mit seinem Wappen, einem weillen Pferdekopf (nach links
blickend) auf griin, der schwarze Stierhdrner trigt.

Er reitet eine edle weille Stute, eine Tralloper Riesin, die nur aus
Angst folgsam ist, und fihrt stets seine Ochsenherde sowie
seinen Zweihinder ,, Trollspalter® bei sich. Zudem wird er meist
von seinen geliebten Wehrheimer Bluthunden, ,,Falk”, | Blut*
und ,,Greifer” begleitet.

AGENDA

Falkris besal3 ein kleines Rittergut nahe dem Farindelwald in der
Grafschaft Winhall und stand im albernischen Krieg im Gefol-
ge des ,,Roten Barons®“, Muiradh von Niamor. Er kidmpfte
unter diesem fiir die Seite Isoras, wobei er mit duBBerster Brutali-
tit vorging und keine Gnade kannte, sondern seinem Blutdurst
freien Lauf lieB. Selbst vielen seiner Verbundeten war er ein
Dorn im Auge, doch da alleine die Nennung seines Namens
Angst und Schrecken unter den Rebellen und ihren Unterstiit-
zern hervorrief, lieen sie ihn walten, und gaben ihm Aufgaben,
bei denen er ihnen nicht im Weg war. So lebte er auch ohne
Freunde gut, doch alles war einmal vorbei, und das Ende des
Kiriegs bedeutete auch ein Ende der Toleranz: um des Friedens
Willen lieB das Reich ihn suchen, damit er fiir seine Taten bu-
Ben konnte.

Seit Falkris damals die Flucht gelang ist er als fahrender ,,Roter
Ritter* etwa auf Turnieren unterwegs und verschweigt seinen
Namen. Er weil3 nicht so recht, was er jetzt noch erreichen will,
denn mit einer Begnadigung rechnet er nicht, und in seinem
tiefsten Inneren hat er Angst vor seiner Zukunft, so dass er
leicht beeinflussbar ist, wenn man das einmal durchschaut hat.
Aus diesem Grund versucht er auch die ebenso geflohene Gri-
fin Rhianna Conchobair von Isoras Gnaden zu finden, damit
sie ihm sagen kann, was jetzt zu tun ist. Ein weit konkreteres
Ziel fir ihn ist die Rache an seiner Familie und anderen ehema-
ligen Verbiindeten, die ihn 1032 BF haben fallen lassen. Insbe-
sondere hasst er seine Schwester Ynlais, die nun sein Lehen am
Farindelwald fithrt, weil sie sich im Gegensatz zu ihm fiir den
Frieden eingesetzt hat und sich damit in seinen Augen des
Verrats schuldig gemacht hat. Einen dhnlichen Hass verspiirt er
auf die Grifin Franka Salva Galahan, die fiir ihn noch immer
eine Renegatenfiihrerin ist, die ihr wahres Gesicht in Calladan
gezeigt hat, keineswegs aber eine rechtmiflige Grifin sein kann.

VORGEHENSWEISE

Falkris ist kein groBer Planer, oft ldsst er sich in diesen Dingen
von seinem gerissenen Knappen Innon von Lautenbach (*1019
BF, blass, wasserstoffblond) beraten; wenn er einmal selber
Entscheidungen trifft, dann lduft es meist blutig und direkt,
zumal Falkris seht stur sein kann.

Sein Knappe Innon dagegen bemiiht sich mehr, wenn es ums
Plineschmieden geht. Er schurt gezielt eventuell bereits beste-

hende Konflikte um den Arger gegen seine und Falkris” Gegner
zu stirken und deren Feinde ausfindig zu machen um sie in
ihrer Abneigung zu bestitigen. Wenn die schwicheren Unter-
stitzer ihres Gegners dann noch von Falkris erfolgreich einge-
schiichtert wurden, stehen ihre Gegner bald isoliert da, und
dann werden meist weit weniger Fragen gestellt, sollten sie
einem tragischen Unfall anheimfallen.

KaMrF & KONFLIRT

Falkris scheut keinen Kampf, sondern geht mit Ochsenherde
oder Zweihinder und jeder Menge Kraft und Uberheblichkeit
in jeden Kampf, in der Gewissheit, dass, wo er hinschligt, kein
Gras mehr wichst. Nur die wenigsten, meist die schnellsten
seiner Gegner bestehen gegen ihn mehr als einige wenige Au-
genblicke, da er stets von Anfang an wuchtige, kraftvolle
Kampfmanéver vollfithrt.

Seine grole Schwiche im Kampf ist meist seine Uberheblich-
keit, die ihn dazu verleitet, riskante Schlige zu fithren und sei-
nen Gegnern unnétige Chancen einzuriumen —mehr als einmal
hat er nur dank des beherzten Eingreifen Innons einen Kampf
noch fiir sich entscheiden kénnen.

RESSOURCEN

Da er Land und Lehen verloren hat, stehen Falkris nur noch
wenige Ressourcen zur Verfiigung. Vom dem, was er bei seiner
Flucht mitgenommen hat, kann er allerdings noch eine Weile
leben, und in der Not fullt er seine Borse durch Pliindern in
abgelegenen Regionen wieder auf.

Sehr zu seinem Leidwesen hat er mit dem Ende des Kriegs
auch alle Verbiindeten verloren. Isora Ulaman wurde hingerich-
tet, Meinhard der Mordbrenner ist ebenso zu Boron gegangen,
und die Nordmirker wollen mit den isoratreuen Alberniern
heute auch nichts mehr zu tun haben; mit Graf Jast Irian
Crumold hat er vor kurzer Zeit seinen letzten Verblindeten
verloren. Einzig die Grifin Rhianna Conchobair hat bis jetzt
wohl tberlebt, so dass er versucht sie wieder aufzuspiiren, um
zu erfahren, welche Pline sie weiterhin hat.

Die einzigen Kontakte, die Falkris noch pflegt, sind die zu
anderen Séldnern von zweifelhaftem Ruf, die ihm manchmal
auch durch Kampfkraft zur Seite stehen, sowie zu seinem
Knappen Innon, der wiederum etwas besser eingebunden ist in
das Beziehungsgeflecht der Adelsfamilien.

Als , Roter Ritter” wiederum hat Falkris auf mehreren Turnie-
ren bereits neue Kontakte kniipfen kénnen, die allerdings seine
Identitit nicht kennen. Wie sie damit umgehen wirden, wenn
sie seine Identitit erfithren, muss sich noch zeigen.

SPIELWERTE

Falkris ui Gaervigh

MU 17 KL11 IN16 CH13 FF8
LE42 WS10 MRS5S

GE14 KO 16 KK 19

Ochsenherde: AT21 PA17 TP3W+5 INI10+1W6 DKN
Zweihdnder: AT 19 PA16 TP2W+7 INI12+1W6 DK NS
Langes Kettenhemd + Topfhelm: RS6 RS6 BE4

Vor- & Nachteile: Eisern / Aberglaube 5, Arroganz 8, Blutdurst 7,
Rachsucht 8
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Relevante Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungs-
schlag, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfreflexe, Niederwerfen,
Rustungsgewohnung Ill, Schildspalter, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Reiten 14, Selbstbeherrschung 12, Zechen 14

DerR WEG ints SrirL

In Albernia, den Nordmarken oder dem Umland koénnen die
Helden Falkris auf Turnieren begegnen, doch wirklich invol-
viert werden sie, wenn sie Kontakte zu einem Friedensstifter im
albernisch-nordmirkischen Krieg haben, womit sie ins Visier
des Ritters geraten und wahrscheinlich zunichst von Innon
angesprochen oder ausgehorcht werden, bevor der Ritter ihnen
womdglich persénlich zu Leibe riickt.

Ahnlich sieht die Sache aus, wenn etwa Ynlais ni Gaervigh die
Helden zu ihrem Schutz anwirbt. Noch mehr betroffen kénnen

sie naturlich sein, wenn sie selber als Friedensstifter titig waren,
woméglich gar das Botenszenario Am Seidenen Faden (Bote
136) gespielt haben. Dann ditrfen sie sich rithmen, zu Falkris”
personlichen Feinden zu gehoren.

Auch denkbar wire natlirlich, dass die Helden auf ihn angesetzt
werden, um ihn endlich seiner Bestrafung zuzufithren. Auch
hier kénnte sich ein Turnier als Einstieg anbieten.

Um es den Helden nicht zu leicht zu machen, kann man Falkris
nattirlich immer auch einige Séldner zur Seite stellen (s.0.).
Wenn es notig ist, die Handlung an einen anderen Ort zu verle-
gen, kann Falkris es auch auf die Familie seiner Frau Inwen von
Wiedbriick abgesehen haben, die der Meister an beliebiger
Stelle (im Mittelreich) ansiedeln kann, wofiir sich etwa auch die
Wildermark anbietet.
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FREILINDE voN WiLDENWALD

voN Kira SilBERSTERN

BESCHREIBUNNG

wDie Zwilfe zum Grufle! Thr sebt wie ein ehrbarer Mann aus. Darf
ich Euch um Hilfe bitten? Mein Name ist Adela von Eichenberg, und
ich bin anf dem Weg zum Traviatempel nach Andergast. Nun fiihrt
die Straffe hier durch einen tiefen Wald, und ich bin wiederbolt vor
Réubern hier gewarnt worden. Was soll ich nun als einzelne Frau
tun? Ich kann mich einer Horde wilder Gestalten unmaglich erwebren,
auch nicht mit meiner Zofe hier zusammen. Darf ich Euch um Schutz
bitten? Ihr scheint mir doch in die selbe Richtung u reisen. Wenn ich
mit Buch zusammenreisen diirfte, wiirde ich mich gleich viel sicherer
[ithlen, wiirde iiberall in meinen Kreisen von Enrer Groftmut berichten
und, falls Ibr das Angebot nicht als ehrenriibrig ablebnt, Ench in
Gold entlohnen.

Mit natiirlicher Wiirde und Anmut spricht euch die junge Fran an,
ihr breiter Dialekt verrat die gebiirtige Andergasterin. Ihre dunkel-
braunen Haare trigt sie zu einer Flechtfrisur hochgesteckt, der kunst-
voll geschnitzte Haarreif zieht eure Blicke auf sich. Ihr langes
Wollkleid, mit Hermelin besetzt, zengt vom Woblstand der Adeligen.

Mit einem Mal rauscht es in den Baumen links und rechts von euch.
Vor euch springen wei verwegen dreinblickende Gestalten auf die
Strafse, die gespannten Langbigen mit eingelegten Pfeilen anf ench
gerichtet. Als ibr euch vorsichtig umdrebt, sind neben und hinter euch
ebenfalls Bogenschiitzen anfgetancht.

Da tritt eine schmale Gestalt mit elastischen Schritten vor euch aus
dem Gebiisch. Sie tragt ein Pelgbarett mit einer Feder zu Lodenbose
und Gambelon, das Gesicht ist bis zn den Augen von einem Tuch
verdeckt. Sie beginnt zu sprechen, wibrend sie mit dem Schwertknanf
spielt, und ibre Stimme verrit, dass es sich um eine Fraun handelt: ,,Es
ist BEner Gliick, dass ich heute so ausgesprochen woblgelaunt bin. Auf
diese Art reicht es mir beute, wenn Ihr Waffen und Wertgegenstande,
die Thr mit Euch fiibrt, hier vor mir auf einen kleinen, hiibschen
Stapel legt, und Euch dann mit erbobenen Handen zwei Schritt davon
guriickgieht.

W Weine nicht!” Freundlich bengt sich die schlanke Fran in Leder-
kleidung und Federhut zu dem Mddchen hinunter, welches ibre Lente
gerade noch vom Sprung siber das Miihlenwebr uriickgehalten haben.
o Weine nicht! Ich werde dir helfen! Zundchst jedoch sage mir, was der
Kerl dir angetan hat! Hat dein Chef dich zu sich ins Bett gezogen?
Ein Ritter dich vergewaltigt? Oder war es einer jener fetten Héndler-
sohne, die jeder Frau den Traviabund versprechen? Hat ein
Phexgiinger dir Kamillentee als Rabjaliebtee untergejubelt? Komm,
weine nicht — es wird alles gnt. Nur um eins bitte ich dich: Schlag dir
diesen Kerl aus dem Kopf!*

Kaum zu glauben, dass es sich bei den drei Damen um ein und
dieselbe Person handelt! Und doch ist es wahr ...

Freilinde von Wildenwald, wie sie selber sich nennt, ist die
ilteste Tochter des Ritters von Ochsenbrunn aus der Freiherr-
schaft Teshkalien. Thre Mutter verstarb im Kindbett, und so
wurde sie von ihrer Stiefmutter Traviane, mit der ihr Vater bald
darauf den Traviabund einging, aufgezogen. Ihr Vater gewihrte
ihr alle méglichen Freiheiten, und so etlernte sie nicht nur etwas
hofisches Benehmen und die Arbeiten in Hof und Garten,
sondern lieB sich vom Waffenknecht in der Beherrschung aller
moglicher Waffen unterweisen.

Das Verhiltnis zu ihren Halbgeschwistern Detter, Eichward
und Traviagund war gespannt, aber nicht feindselig. Einen

Freund fand sie im Stallburschen Bogomil, der ihr das Reiten
beibrachte und sie immer wieder deckte, wenn sie ihre hiusli-
chen Pflichten nicht erfiillt hatte und stattdessen auf die Jagd
gegangen war.

Dann kam der Tag, an dem ihr Vater ihr den Gatten prisentier-
te, den er fiir sie vorgesehen hatte: den alternden Ritter von
Bachfels, einen Veteranen der Nostriakriege, der durch eine alte
Kriegswunde hinkte und ihr Vater, wenn nicht ihr Grof3vater
hitte sein kénnen.

Freilinde war entsetzt, bat ihren Vater, ihr diesen Mann zu
ersparen, und ergriff nach einem viterlichen Machtwort mit
Bogomils Hilfe die Flucht.

Seitdem lebt sie mit einer inzwischen auf zehn Kidmpfer ange-
wachsenen Truppe in der 6stlichen Waldwildnis, wo sie durch
einen Pakt mit den reichlich dort ansissigen Goblins ein siche-
res und nahezu unauffindbares Basislager hat. Thre Gunst
schenkt sie mal diesem, mal jenem ihrer Minner, doch ihr Herz
gehort immer noch Bogomil, dem unfreien Reitknecht.

AGENDA

Freilinde von Wildenwald ist keine Widerstandskimpferin oder
Rebellin im eigentlichen Sinne. Sie ist vielmehr eine starke Frau,
die sich nicht von widrigen Umstinden oder der Obrigkeit in
ihren Rechten einschrinken lassen will und die ihren geplagten
Geschlechtsgenossinnen unter die Arme greift, wenn es ihr
denn gerade moglich ist. Sie fihlt sich dem Konigreich
Andergast loyal verbunden — das hat die viterliche Erzichung
immerhin bewirkt. Doch von irgendetwas muss sie leben, daher
nutzt sie die Fahigkeiten, die das Schicksal ihr gegeben hat, auf
verschiedene Art und Weise, um ihren Lebensunterhalt zu
bestreiten.

Stolz und frei lebt sie, und das soll auch so bleiben. Insgeheim
triumt Freilinde davon, dass eines Tages Bogomil zu ihr findet
und sie beide ein gemeinsames Leben fithren kénnen — doch ist
sie zu stolz, um ihn einfach zu holen. Wenn sie aber hort, dass
ein Midchen sich gegen eine Heirat wehrt, dass es verzweifelt
ist, weil es unerlaubt schwanger ist, wenn sein
Leibeigenendasein es den Minner iiber die Malen ausliefert,
dann hilft sie, wie sie kann. Und so lebt fast immer wieder eine
junge Frau bei der Truppe, deren Haare gerade lang wachsen,
gibt es immer wieder einmal Babygeschrei, bis die junge Mutter
kriftig genug ist, anderswo ein neues Leben aufzubauen, und
geleitet Freilinde oder einer ihrer Leute immer wieder Frauen
uber die Grenze ins Mittelreich oder durch den Wald nach
Nostria, versehen mit einem Grundkapital.

VORGEHENSWEISE

Wenn es darum geht ,Geld zu verdienen’, benutzt Freilinde
gerne eine etwas unorthodoxe Methode: Sie mietet sich als
vornehme Reisende in einem Gasthaus ein und bittet reich
ausschende Reisende um Schutz beziechungsweise gemeinsames
Weiterreisen, und zwar moglichst so, dass andere Giste dies
mitbekommen. Unterwegs wird die Gruppe dann ,zufillig’
uberfallen. Freilinde atbeitet darauf hin, dass die Beute ohne
BlutvergieSen abgegeben wird, wenn es jedoch zum Kampf
kommt und brenzlig wird, kimpft sie auf der Seite ihrer Leute
mit — ein weiterer Uberraschungseffekt fiir die Uberfallenen.

Freilinde liebt kein unnétiges BlutvergieBen. Dementsprechend
versucht sie auch, Konflikte verbal zu 16sen, oder auch einmal
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durch schauspielerische Tricks. Gleichwohl kann sie unerbitt-
lich sein, wenn sie ihre Existenz gefihrdet sieht. Da sie eine
hervorragende Schwertkdmpferin ist, hat sie mit ihren Finten
und Ausfillen schon so manche Wache in die Verzweiflung
getrieben, wihrend sie den Abzug ihrer Leute deckte.

RESSOURCEN

Phex scheint Freilinde gewogen zu sein, denn Hunger leiden
mussten sie und ihre Leute noch nie. Ja, sie hat sogar mittler-
weile einen gewissen Reichtum angesammelt, den sie bereit ist,
fir Unternehmungen, die es ihr wert scheinen, auch einzuset-
zen. Sie ist eine hervorragende Schwertkimpferin und ordentli-
che Dolchkidmpferin, auch hat sie durch jahrelanges Training
ihre Kiinste im Werfen von Messern perfektioniert. Ihre Leute
stehen zu ihr und wiirden sich fiir sie allesamt aufthidngen lassen

SPIELWERTE

Vor- und Nachteile: Zdher Hund, Prinzipientreue 4, Flink, Gefah-
reninstinkt 4, Gutaussehend
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Entwaffnen, Finte,
Kampfreflexe, Scharfschiitze (Bogen), Schnellladen (Bogen),
Schnellziehen, Wuchtschlag
Wichtige Talente: Athletik 5, Kérperbeherrschung 6, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnenschérfe 10

Freilinde von Wildenwald

Alter 25  GrofBe 1,69 Schritt
Haarfarbe dunkelbraun  Augenfarbe braun

MU16 KL14 IN16 CH15 FF13 GE14 KO 14 KK 16

LeP 42 AuP 48 MR 2

Dolch: AT13 PA9 TP1W6+2 INI16+1W6 DKH

Breitschwert: AT 19 PA 13 TP 1W6+6 INI16+1W6 DKN

Andergaster Langbogen: AT 20 TP 1W6+6*
10/25/50/100/200 3/2/1/0/-1

Wattierter Waffenrock: RS2 BE2

WEGE invs SpirL

Denkbar ist eine Begegnung mit Freilinde als Gegnerin, zum
Beispiel indem sie auf die beschriebene Weise die Spieler um
Begleitung bittet.

Es konnte auch ein Vater die Helden um Hilfe bei der Suche
nach seiner Tochter bitten, die entflohen und bei Freilinde
untergeschliipft ist — mit der Option fiir die Helden, dort die
Seiten zu wechseln. Ebenso kénnten die Helden den Auftrag
bekommen, nach dem Verbleib von tberfallenen Personen
oder deren Gegenstinden zu forschen.

Es ist jedoch ebenfalls die entgegengesetzte Ausgangssituation
moglich: Freilinde gibt den Auftrag, Kontakt zu Bogomil her-
zustellen und ihm eventuell zur Flucht zu verhelfen. Freilinde
ist Auftraggeberin, was die Hilfe fiir ein Maddchen angeht, das
vom Vater wider Willen verheiratet werden soll, oder beauftragt
die Helden, einen ihrer Leute, der gefangen wurde, zu befreien.
Freilinde von Wildenwald kann selbstverstindlich auch aufler-
halb von Andergast angesiedelt werden — sie braucht lediglich
gentgend Wildnis, um sich dorthin zuriickziehen zu kénnen.
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Der Fucls von Sarza

von MatrHias DeutscH

BESCHREIBUNNG

oJurge, miissen wir wirklich iiber die Landstraffe nach Thorwal 3u-
ritck? Wir kinnten doch auch ein Schiff nehmen.

wDu willst nur das Schiff nebmen, weil du Angst hast, diesem Fuchs
zu begegnen!”

wAber du hast doch mithekommen, wie dieser Fuchs die hiesigen
Garnisonen blaniert hat. *

Wihrend die zwei Thorwaler ibre Diskussion fortfiibren, wird es
immer nebliger. ..

wDieser verdammte Kiistennebell Ich kann kaum noch was sehn. Du
etwa, Jurge?"

Stille.

o Jurge?!

sImmer rubig mit den jungen Fiichsen!®, hallt es plotzlich durch den
Nebel. ,,Jurge kann grad nicht.

Stille.

WWer bist du? Zeig* dich! Oder willst du meinen Schneidzabn n
spiiren bekommen?*

Thivars Rechte greift u einer dieser mdchtigen Wurfwaffen, die an
seinem Giirtel befestigt sind. Mit vorgetanschter Stirke versucht er
seine Angst zu siberspielen.

W INicht doch!” tont es plitzilich wieder aus dem Nebel. ,,Du siehst doch
vor lauter Dunst ja gar nicht, wo du hin wirfst. Jurge kinnte sich
verletzen.

Ebe Thivar reagieren kann, spiirt er auch schon ein Seil um seinen
Karper, das sich immer fester zuzieht.

» Thorwalscher Stolz. 1hr hittet besser das Schiff genommen.

Die fremde Stimme ist jetzt gang nab, aber der Kiistennebel lisst es
nicht zu, dass Thivar die dazugehirige Person identifizieren kann.
Mdinnlich, Mitte 30 oder dlter, spricht perfekt Thorwalsch. Diese
Beschreibung trifft jedoch anf viele 2.

wHart zu, werter Thorwaler! Jurge und Ihr seid in die Finge des
Fuchses von Salza geraten.” Eben noch per Du, hat sich die unbe-
kannte Gestalt jetzt dazn entschieden, Thivar zu ibrzen. ,,Was er-
zdhlt man sich denn so in den Straffen von Salza und seinem Hafen
siber mich?“

wAls ob du das nicht wiisstest: Die Garde ist nicht gut anf dich zu
sprechen. Vor allem ihren Hauptmann sieht man nur noch schnau-
bend versuchen, seine Truppe anf Vordermann zu bringen.

o Waundert Euch das? Die Jungs haben wdibrend der Patrouille anf der
Landstrafe ihre Riistungen — sagen wir mal — verloren. Gutes Mate-
rial. Wenn es nicht so neblig wdire, kdnntet Ihr Ench mit eigenen
Awngen iibergeugen.

wSchiuss jetzt! Was willst du?

wIeh will Euch priifen.

, Priifen?

oINun, ich werde Euch ein Ratsel stellen. VVermagt Thr es zu losen,
kdnnt Ihr und Jurge gehen. Nur, er selbst kann grad nicht antworten,
er ist wobl noch ein wenig benommen wegen des kleinen Hiebs vor-
hin.. Antwortet Ihr falsch, so muss ich Euch leider Eures Vermigens
entledigen.

Zappelnd versucht Thivar mit seinem gefesselten Rumpf um sich zu
schlagen — obne Chance. ,,Und was ist das fiir ein Ratsel?*

Thivar scheint resigniert zu haben.

oAb, es gebt doch. Also, hor® zu: Wenn du mich beligst, besteble ich
dich mit der linken Hand, wenn du mir die Wabrbeit sagst, mit der
rechten.

Schon wieder hat die mysteriise Gestalt die Anredeform gewechselt, wie
es ibr beliebt. Thivar schaut verdutzt.

wSchade aber auch”, tint es seitens des Fuchses, ,,warum gibt es hier in
diesem Nebel nicht einmal ein Publikum, das du befragen kannst!

o Und wo ist jett das Ratsel?* kommt es ans Thivar heraus.

wLalsche Antwort! Tut mir leid. Ich muss Ench jetzt leider Enres
Vermaigens bemdchtigen. Der Nebel wird sich in etwa zwei Stunden
auflisen. Solange empfeble ich Euch noch zu warten. Bis dabin diirfte
anch Jurge wieder fit sein. Dann konnt Ihr weiterlanfen. Spdtestens in
Kendrar wird sich wobl jemand mit einem Messer finden, um Euch die
Fesseln abzunehmen. Und bevor ich’s vergesse: Wenn Ihr dann schon
in Kendrar seid, seid doch so nett und bringt diesen Silberling im
Phexc-Tempel vorbe: — mit Griifsen vom Fuchs von Salzal™

AGENDA

Immer mehr Aventuriern ergeht es in letzter Zeit wie Jurge und
Thivar. Doch wer versteckt sich hinter diesem , Fuchs von
Salzar*

Tjasse Asleifsson, ein Junge aus dem Fischerdorf Vaermhag,
nordlich von Thorwal, erlebte 1009BF die Riickkehr
Phileassons nach Thorwal in die Bodirmindung. Ruhm und
Ehre kamen dem Konig der Meere zuteil. Diese Geschichte
wurde bereits an anderer Stelle erzihlt. Es sei jedoch erwihnt,
dass Tjasse dieses Exlebnis schwer beeindruckte. Beliebt zu sein
und von allen umjubelt zu werden — das sollte sein Lebensziel
werden.

Wieder in Vaermhag hatte sich sein Vater eine Schar Ginse
vom Thorwaler Markt zugelegt. Die Ginse waren sein gesamter
Stolz und er prahlte damit im ganzen Dorf. Eines Tages beo-
bachtete Tjasse einen Fuchs, wie er sich im Nebel heimlich an
die Ginse schlich und ein Prachtstick erhaschte. Tjasse war
fasziniert von der Vorgehensweise des Fuchses. Lautlosigkeit,
Spursinn, Intelligenz und ein Gefiihl fir die richtige Situation —
damit hatte der Fuchs den Thorwaler besiegt. Fiir diesen wird
es ein Ritsel bleiben wie er bestohlen wurde. Kime es zu einer
Konfrontation, hitte der Fuchs keine Chance gehabt. Ein
Fuchs hat Tjasse gezeigt, wie Thorwaler zu besiegen sind: Rit-
selhaft kommen, ritselhaft gehen, das ganze Leben soll ein
Ritsel sein. Ritsel fiihren zu Ruhm.

Fortan versuchte sich der Junge in diesen Fihigkeiten, was in
seinem Umfeld alles andere als gut ankam. ,,Was schleichst du
hier herum?* ,,Warum schligst du dich nicht mit den anderen?*
hieB3 es immer wieder. Infolgedessen musste sich Tjasse immer
mit den anderen prigeln oder er wurde abgefillt — die
Vaermhager wollten den Jungen um jeden Preis zu einem
Thorwaler machen, doch sie erreichten damit das genaue Ge-
genteil. Eines Morgens war Tjasse verschwunden. Erfillt mit
einem Hass auf Gewalt und Premer Feuer machte er sich auf
den Weg in Richtung Siiden. Uber Thorwal ging er Richtung
Havena, um das Diebeshandwerk zu etlernen. Doch soweit
kam er nicht. In den Kistendiinen zwischen Kendrar und Salza
erblickte er inmitten des Kistennebels einen Fuchs. Er versuch-
te auf das Tier zuzugehen, doch der Fuchs verschwand so
schnell, wie er gekommen war im Dunst der Kiiste. Von da an
kannte er seinen Platz: Im Nebel wire auch er wie der Fuchs —
damals und heute — jedem Thorwaler Gberlegen. Dies galt es
fortan auszunutzen. Der Kiistennebel — dies ist sein Platz, um
berihmt zu werden, um Phileasson an Ruhm und Ehre zu
Uberbieten, davon war er jetzt iiberzeugt. Und Ritsel sind der
Weg dorthin. Thorwal, nein ganz Aventurien soll eines Tages
zu ihm aufblicken wie damals zu dem berithmten Weltumsegler
und tber seine Ritsel sprechen.

36



VORGEHENSWEISE

Tjasses Orientierungssinn hat sich an die Kiistennebel gewohnt
wie kein anderer. Er nutzt dies aus, um ahnungslose Reisende
zwischen Kendrar und Salza in eine Falle zu locken. Dazu
schleicht er sich an sie heran und fesselt sie oder schligt sie
nieder. AnschlieBend (in letzterem Fall wartet er, bis seine Op-
fer wieder zu sich gekommen sind) gibt er ihnen ein Ritsel auf.
Gelingt es jemandem, dieses Ritsel zu 16sen, ldsst er ihn gehen.
Jedes Opfer bekommt genau eize Chance zu antworten. Ist die
Antwort falsch, pliindert er entweder seine Opfer aus oder er
sorgt dafiir, dass sie dumm dastehen (oder er entscheidet sich
fir beides). Neulich nahm er einer Patrouille aus Salza ihre
Ristungen weg, sodass sie die Heimreise in Unterhose antreten
mussten. Allerdings legt Tjasse grofiten Wert darauf, dass kei-
nem seiner Opfer wirklich etwas zuleide getan wird. Tote kén-
nen ihn nicht rithmen. Als Faustregel gilt: Je hoher der soziale
Stand einer Person, desto ist er dazu geneigt, diese Person
bloBzustellen.

Kampr & KoNFLIRT

Grundsitzlich versucht Tjasse jeden Kampf zu vermeiden.
Sollte es trotzdem dazu kommen, versteht er sich hervorragend
aufs Raufen. Zu oft musste er sich als Junge gegen die Seinen
wehren. In die Enge treiben kann man ihn mit offenen Fragen
(also solche, die sich nicht mit einem Wort oder Satz beantwor-
ten lassen) und vor allem mit Ritseln. Je mehr Ritsel man ihm
stellt, desto cher gerit er ins Nachdenken. Wenn er nicht auf
eine Losung kommt, muss er jeder Minute eine Selbstbeherr-
schungsprobe ablegen, die um die jeweilige Anzahl der Minuten
erschwert ist, die er dariiber nachgedacht hat. Beispiel: Alrik
stellt Tjasse ein Gegenritsel, welches dieser (in Person des
Meisters) nach 1 Minute noch nicht 16sen konnte. Tjasse wiir-
felt eine Selbstbeherrschungsprobe +1, die locker gelingt. Nach
einer weiteren Minute weil3 er das Ritsel immer noch nicht,
folglich hat er eine Probe von +2 zu wiutrfeln, usw. Scheitert
eine Probe, so erfasst ihn mit 50% Wahrscheinlichkeit (W6) die
Ritselwut und er stiirzt sich auf den Raitselsteller (AT und SP
steigen pro KR um 2, PA und AU sinken pro KR um 2), die
solange anhilt, bis die AU von Tjasse auf 0 ist oder er des Rit-
sels Losung gesagt bekommt. Bleibt er vor der Ritselwut ver-
schon, ist er bereit, Losungshinweise fiir sein Ritsel zu geben
(Ermessen des Meisters).

TjasseEs RATSEL

Tjasses Lieblingsritsel lautet: ,,Beltigst du mich, bestehle ich dich
mit der linken Hand, sagst du mir die Wahrheit, bestehle ich dich
mit der rechten.” Auf dieses Ritsel gibt es nur eine Antwort: ,,Du
wirst mich mit der linken Hand bestehlen.” Wiirde der Fuchs
daraufhin das Opfer mit der linken Hand bestehlen, hitte es die
Wabhrheit gesagt, und er hitte es mit der rechten Hand bestehlen
missen. Wirde er es mit der rechten Hand bestehlen, hitte das
Opfer gelogen, und er hitte es mit der linken Hand bestehlen
miissen. Ein logischer Widerspruch, aus dem es kein Entkom-
men gibt. Fir weitere Ritsel ist der Meister gefragt. In der Regel
sollten Helden das erste Mal auf alle Fille ausgenommen werden,
nach der Demiitigung geniigend Zeit zum Uberlegen haben, und
sich anschlieBend mit der Losung sowie geniigend eigenen Rit-
seln auf ,,Fuchsjagd® begeben.

RESSOURCEN

Einmal hatte sich Tjasse von einer flinken Jigerin namens
Nariell erwischen lassen. Allerdings gelang es ihm, sie von der
Wichtigkeit seiner Mission zu tiberzeugen. Seit daher hat er eine
treue Gefihrtin gefunden, die ihm uneingeschrinkt zur Seite
steht. Nariell versteht sich hervorragend in Wettervorhersage
und im Auslegen von Schlingenfallen. Gemeinsam sind die
beiden zu einem unschlagbaren Duo herangewachsen. Nariell
verhilt sich jedoch ausschlieBlich im Hintergrund, um dem
Fuchs fur alle Fille den Riicken freizuhalten. Sie versteht sich
meisterlich im Umgang mit Pfeil und Bogen. Kein Uberfallener
hat sie bislang wahrgenommen und das Duo legt grof3ten Wert
darauf, dass es auch dabei bleibt. Versucht ein Held, Tjasse mit
Magie oder Waffen zu attackieren, ist es Aufgabe des Meisters,
diesen Helden mithilfe von Nariell auBer Gefecht zu setzen,
sodass Tjasse auf alle Fille die Moglichkeit bekommt, sein
Ritsel zu stellen.

SPIELWERTE

Tjasse, der ,,Fuchs von Salza“

Kultur Thorwaler Profession Dieb  Stufe 7 Alter 36

MU 13 KL13 IN17 CH12 FF12 GE15 KO12 KK12
LeP 33 AuP 32
Raufen: AT15 PA15

Sonderfertigkeiten: Ratselwut (Beschreibung s.o.), Ausweichen II
Wichtige Talente: Raufen 14, Orientierung 16, Fesseln/Entfesseln
14, Schleichen 10, Sich Verstecken 10, Sinnenscharfe 10, Selbstbe-
herrschung 8

Zitate:

—,Wenn Du mich bellgst, bestehle ich dich mit der linken Hand,
wenn du mir die Wahrheit sagst, mit der rechten.”

— ,Fesseln ist Silber, Entfesseln ist Gold.”

Nariell
Kultur Mittelreich Profession Jagerin Stufe 4 Alter 29

MU 11 KL10 IN15 CH11 FF15 GE15 KO 10 KK 10
LeP 28 AuP 28
Langbogen: AT 20

Sonderfertigkeiten: Gezielter Schuss, Scharfschiitze, Ausweichen |
Wichtige Talente: Schusswaffen 12, Wettervorhersage 15, Fallen-
stellen 12, Wildnisleben 12, Schleichen 12, Orientierung 12

Zitate:

—,Klasse, Tjasse.”

Der WEG inis SpieL

Es gibt viele Méglichkeiten, den Fuchs von Salza ins Spiel zu
bringen. Der Klassiker ist natirlich ein Tavernenbesuch in der
niheren Umgebung. Geprellte Biirger klagen den Helden ihr
Leid, worauf diese beschlieBen, den Fuchs von Salza zu stellen.
Denkbar wire aber auch, dass sich ein Soldat der Salzaer Garni-
son an einen ehemaligen Gefihrten erinnert und diesen bittet,
sich der Sache anzunehmen, um seine Ehre wiederherzustellen.
Eine weitere Option wire, dass die Helden selbst tiberfallen
werden und natlirlich diese Schmach nicht auf sich sitzen lassen
wollen.
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Gabpir.ak CARBEN — ZUCKERBACKER

voN CHRisTorH VOGELSANG

wAber sicher kinnen wir die Kuchen anch mit rosa Creme fiillen” Die
Baronin blitterte mit gelangweilter Miene im Katalog. ,,\Wenn ich als
Garnitur noch diese kandierten Minzgblitter empfeblen diirfte. Eunre
Gaste werden sie lieben.“ Und ganz besonders einer.

kK %

o (singend) 2 Unzen Honig unters Mebhl und einen Spritzer Likor.

Der klebrige Teig lief§ sich nur schwer umriihren. Sorgfiltig zog er die

Handschube iiber und hob den Cucurbit ans dem Sandbad. Sebr gut,

endlich war genigend Pulver ausgefallen. ., Zeit fiir die Spezialzutat!”
kK %

Die Aufrubr war grofS. Junker Egbald rang schwer nach Atem. Beim
Aufstehen stieff er eine Karaffe voller Wein vom Tisch. ,Ich ... kriege
keine Lauft ... ich.” Eine Hofdame schrie laut anf. Einige Gdste
Sliisterten sich nervise Wortfetzen zu. ,,Was hat er?™ 1V ergifter?” -
Holt den Heiler!™ Einige Wimpernschlige spéter kebrte die Farbe
zuriick in das Gesicht des Edlen. ,,(Hust) Alles in Ordnung. Es ist

. ich habe mich wobl nur verschluckt.” Die Gesellschaft entspannte
sich. ,,Euer Woblgeboren, nebmt ein Kiichlein, es wird fiir diesen
Schreck entschidigen* Als der Junker in den Kuchen biss, durchfubr
Gadilak ein Gefiih! der Befriedigung. Heute Nacht wiirde er nicht
wieder anfangen u atmen.

BESCHREIBUNG

Der charismatische Enddreiliger, der Kundschaft immer mit
einem breiten Lidcheln iber seinem gepflegten Kinnbart
entgegentritt, ist mittlerweile erfolgreicher Inhaber mehrerer
Konditoreien in verschiedenen Stidten des Mittelreichs. Die
unter dem Namen ,,Carbens Allerley* vertriecbenen Stufiwaten
erfreuen sich bei den Oberen wie beim niederen Volk groBer
Beliebtheit. Ein Umstand, der sich schnell indern wiirde, wenn
seine Kunden wiissten, dass er in der Unterwelt des Mittelreichs
auch als ,,Gilborn, der verlissliche Tod“ bekannt ist, denn
hinter der blitenweilen Konditorenweste verbirgt sich ein
profunder Giftmischer, Alchemist und Importeur von verbote-
nen Venenika sowie ihrer Zutaten. Als solcher werden Gadilaks
Dienste ebenfalls zunehmen gefragter und so mancher Adlige
ahnt nicht, dass derjenige, der ihm das Mittel zur Beseitigung
seines Erbkonkurrenten verschaffte, auch gleichzeitig seine
praiostigliche Nachspeise liefert. Offentlich mimt Gadilak den
dienstbeflissener und stets gut gelaunten Kiichenchef, der auch
Kindern immer mal wieder mit SiBigkeitengeschenken eine
Freude macht . In Gesprichen als Gilborn ist ihm sein Hass auf
alles Adlige jedoch deutlich anzumerken.

AGENDA

Auge um Auge: Als Gadilaks Familie wihrend einer regiona-
len Adelsfehde grausam dahinsiechte, weil einer der Kontrahen-
ten das Brunnenwasser seines Heimatdorfes vergiftete, schwor
der sich der damals junge Bickerlehtling eines Tages Rache zu
nehmen. Seitdem versucht er die weit verzweigte Familie des
damaligen M6rders nach und nach zu Boron zu schicken.

Gift fiir Gold: Als Hersteller und Hindler von Giften — auch
nicht tédlichen - aller Art ist er ein wichtiger Zuarbeiter fir
alletlei lichtscheues Gesindel. Ein Gewerbe, dass ebenfalls viel
Gold in seinen Beutel bringt. Wie bei Backwaren, sind auch hier
Spezialanfertigungen kein Problem.

VORGEHENSWEISE

Handel und Wandel: Gadilaks Leistungen werden in der
Unterwelt per Mundpropaganda beworben. Wer ein Gift, Zuta-
ten oder einen Dienst kaufen mdchte, muss tber einen Mit-
telsmann ein Treffen mit Gilborn ausmachen, zu dem dieser
vermummt erscheinen wird. Personen, denen Gadilak vertraut,
zeigt er sich auch ohne Tuch vor dem Gesicht.

Erpressung: Um an die einzelnen Personen der verstreut le-
benden Familie des Morders seiner eigenen zu gelangen, ver-
sucht er méglichst genaue Kenntnisse tber diese zu erhalten.
Dies versucht er zum einen dadurch, dass er Adlige probeweise
vergiftet und anschlieBend um Informationen erpresst. Oder er
droht mit der Vergiftung von Verwandten und verspricht Anti-
dote nur gegen eine Gegenleistung, wie dem Zugang zu fiir ihn
wichtigen Personen.

Mordpline: Secine Titigkeit als Zuckerbicker verschafft
Gadilak hiufigen Zugang zu Wohnstitten von Baronen, Jun-
kern oder gar Grafen. Meist bietet sich dabei auch eine gute
Gelegenheit Gift an die richtige Frau oder den richtigen Mann
zu bringen. Dabei ist er sehr kreativ und nutzt seine Backkiins-
te, um es moglichst unbemerkt zu verabreichen. Selten wihlt er
schnell wirkende Gifte, sondern versucht vielmeht solche Sub-
stanzen zu verwenden, die verzogert wirken (z.B. durch eine
passende Zuckerummantlung) oder die als Krankheiten fehlge-
deutet werden kénnen.

Tauschungsmandver: Gadilak ist vorsichtig und versucht
moglichst wenig Verdacht auf sich selbst zu lenken. Bisweilen
inszeniert er daher auch fehlgeschlagene Giftanschlige, um
cinen Auftraggeber auffliegen zu lassen und selbst nicht als
Urheber aufzufallen. Manchmal werden zur Vertuschung des
cigentlichen Zieles weitere Personen mit vergiftet. Sollte es
notwendig sein, schliipft er sogar selbst verkleidet in die Rolle
eines Kichendieners und trigt Speisen personlich auf.

KaMpF & KONFLIRT

Todliche Speisen: Sollte ihre Helden Gadilak zum Gegner
haben, werden sie selbst auch zum Ziel von Giftanschligen
werden. Jedes Brot, jede Suppe oder auch jeder Krug Bier bietet
dabei eine potentielle Gefahr.

Helfende Hinde: Bevor Gadilak die persénliche Konfrontati-
on sucht, lasst er lieber Andere ihm unliebsame Personen besei-
tigen. Zum einen kann er dabei auf eine Vielzahl von Unter-
weltkontakten zurlckgreifen. Zum anderen ist es aber auch
moglich, dass er von Adligen die Gefangennahme seiner Geg-
ner erpresst oder als Gefallen einfordert, vielleicht gar ihre
Hinrichtung.

Konfrontation: In einem direkten Konflikt versucht Gadilak
zunichst seine Rolle als harmloser Zuckerbicker aufrecht zu
erhalten. Dabei gibt er sich so zuckersti3 wie sein Gebick und
versucht z.B. einige seiner Auftraggeber aus der Vergangenheit
als eigentliche Schurken darzustellen. Wird er in die Ecke ge-
dringt, schligt er mit direkter Gewalt zuriick, z.B. in Form
engagierter Meuchler oder Schlagetots. Wenn er dazu gezwun-
gen wird, kimpft er selbst mit einem — natiitlich vergifteten —
Dolch und nutzt verschiedene Alchemika um sich Kampfvor-
teile zu verschaffen.
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RESSOURCEN

Kontakte: Gadilak verfiigt im Mittelreich durch seine Kondito-
reien tber vielfiltige Kontakte zur Obrigkeit und zu den Zinf-
ten in einigen Stidten. Ebenso hat er natiirlich bei einigen sei-
ner adligen Kunden selbst einige Gefallen offen. Ahnlich ver-
hilt es sich mit seinen Verbindungen zur Unterwelt. Aufgrund
seiner Importgeschifte mit seltenen Giftstoffen und verbote-
nen Zutaten verfiigt er dazu iber einige Kontakte in fernere
Linder, insbesondere nach Brabak und Fasar

Finanzen: Carbens Naschwerk allein sorgt fiir einen hinlingli-
chen Verdienst. Weitaus gréfleren Gewinn erzielt Gadilak aller-
dings durch seine Geschifte als Giftmischer. Die Finanzierung
einer grofleren Zahl Soldner und auch der unendliche Zukauf
von Gebiuden oder Waffen ist allerdings nicht méglich.
Gefolgsleute: Gadilak verfiigt tiber zwei Dutzend Untergebene
in seinen Konditoreien, die ebenfalls seine Identitit als Gilborn
kennen. Seine Vertraute und Buchhalterin Vestella ist als rechte
Hand eine wichtige Unterstiitzung, aber durch ihre privaten
Schulden auch gleichzeitig eine Schwiche. Dariiber hinaus kann
Gadilak auch viele von ihren adligen Herren enttiuschte Kam-
merdiener, Bedienstete oder Kiichenhelfer fir seine Pline mo-
bilisieren.

SPIELWERTE

Gadilak Carben

MU 14 KL17 IN15 CH15 FF17 GE10 KO12 KK13 SO10
LeP 28 AuP 28 MR5 INI11WS6 RS1 RS1

Langdolch: AT 13 PA 11 TP 1W6+2 (vergiftet mit Kukris)

Vor- und Nachteile: Begabung Kochen, Herausragender Geruchs-
sinn, Immunitat gegen Einnahmegifte / Eitelkeit 6, Rachsucht 10
Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Berufsgeheimnis (Herstellung
von Purpurblitz), Meister der Improvisation, Ortskenntnis (Ferdok,
Ort seiner Ausbildung)

Wichtige Talente: Alchemie (Gifte) 15, Athletik 5, Heilkunde Gift
14, Kochen (Backen) 19, Menschenkenntnis 12, Pflanzenkunde 13,
Selbstbeherrschung 9, Sinnenscharfe 11, Uberreden 10

Wichtige Ausriistung: Alchimistisches Labor, seltene Gewirze und
Zutaten, mehrere Tranke und Elixiere in Qualitat D bis E (z.B.
Schwadenbeutel, Tranenkraut, Angstgift, Bannstaub, Heiltrank,
Unverwundbarkeitselixier etc.), unauffalliger Reisemantel

DER WEG inNs ABENTEUER

Erpressung: Ein Adliger heuert die Helden zum Schutz seiner
Tochter an, da er seit einiger Zeit Drohbriefe erhilt, die ihren
schmerzhaften Tod ankiindigen, falls er nicht seinen verhassten
Cousin zu einem Fest einlidt. Wer konnte daran ein Interesse
haben? Natirlich gibt der Adlige solch feigen Drohungen nicht
nach.

Epidemie: Seit mehreren Wochen ist das Gesinde eines Ba-
rons mit Krimpfen an das Bett gefesselt. Trotz der Bemiithun-
gen von Perainegeweihten, Hofmagier und Heilern treten im-
mer nur kurzzeitige Besserungen ein. Die Ursache der merk-
wirdigen Krankheit scheint noch nicht beseitigt und die Helfer
sind mit Kriften und ihren Ideen am Ende. Gerade jetzt wird
der Baron ebenfalls schwer krank.

Lieferung: Die Stadtgarde fingt eine Lieferung verbotener
Kriuter aus dem Siiden ab. Wer bendtigt so eine grole Menge
Schwarzen Lotos? Da die Ermittlungen stocken, wird externe
Expertise hinzugezogen.

Vermichtnis der KGIA: Es geschehen merkwiirdige Todesfil-
le. Die Helden finden Hinweise darauf, dass ein Rest des Zwei-
Komponenten-Gifts, das von der KGIA zur T6tung Galottas
verwendet wurde, in der Stadt aufgetaucht ist und anscheinend
zum Einsatz gebracht wurde. Wer ist schon betroffen und wer
wird als nichster sterben? Es gilt, die Meuchler schnellstens zu
finden.

Politik: In einer Stadt verschwinden nach und nach alle Kriu-
terkundigen und Heiler. Als auch einige Perainegeweihte ver-
schwinden, werden die Helden von der Kirche beauftragt ihren
Verbleib zu kliten. Man befturchtet das Schlimmste, da die
gesundheitliche Versorgung einer ganzen Region nicht mehr
sichergestellt werden kann.

Hinweise:

Die genauen Ortlichkeiten und Personennamen wurden ab-
sichtlich so unbestimmt beschtieben, um eine flexible Einbet-
tung in eigene Abenteuer zu ermdglichen. Méglicherweise steht
ja sogar ein adliger Held unbewusst auf Gadilaks Todesliste.
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Gero EsiEBON

von IMarkus WEISENHORN

BESCHREIBUNNG

Gero Eslebon ist als Sohn eines Historikers und Antiquitidten-
hindlers in Havena aufgewachsen. Dadurch hat er sich schon
frih ein geschichtliches Wissen angeeignet, viel mehr aber ein
grofles Wissen iiber Artefakte und Antiquititen. Vor allem die
zwielichtigen Personen, die seinem Vater Dinge verkauften und
Abenteurer hatten es ihm angetan. Und so war es nur folgerich-
tig, dass er mit dem Wissen seines Vaters ausgestattet irgend-
wann aufbrach, um selbst nach Artefakten zu suchen. Die Kon-
takte seines Vaters in ganz Aventurien halfen ihm dabei stets
Dinge zu finden und dann zu verkaufen.

Gero ist ein Mann von unauffilliger Statur, mit kurzem,
schwarzem Haar. Sein auffilligstes Merkmal ist eine kreuzfor-
mige Narbe neben seinem linken Auge, ein Erinnerungsstiick
an sein erstes Abenteuer und Mahnung, nicht blind in irgendei-
ne Hohle zu stirmen.

Seit er mit seinen Artefakten gutes Geld verdient hat, hat er sich
angewohnt sich manchmal vornehm zu kleiden und sich als
Adeliger auszugeben, was vor allem bei Frauen sehr gut an-
kommt. Allgemein ist er ein Frauenheld und je abweisender
eine zu ihm ist, desto mehr will er sie, desto hartnickiger wird
er. Was auch manchmal in Ohrfeigen oder Schligereien mit
anderen Minnern ausartet.

AGENDA

Gero ist immer auf der Suche nach irgendwelchen Artefakten,
die er dann zu Geld machen kann. Und Geld braucht er bei
seinem extravaganten Leben immer. Daher hat er bereits die
Linie vom Artefakt-Sucher zum Artefakt-Dieb tiberschritten.

VORGEHENSWEISE

Um an Artefakte zu gelangen, geht er ganz unterschiedlich vor.
Manchmal folgt er alleine Hinweisen und reist in die Wildnis,
manchmal schlieB3t er sich einer Heldengruppe an, um das Arte-
fakt im letzten Moment zu entwenden und auf Nimmerwieder-
sechen zu verschwinden. Auch hat er in den letzten Jahren be-
gonnen in Hiuser einzusteigen und dort Artefakte zu entwen-
den. Aber das macht er nur, wenn es sich um ein sehr wertvol-
les Objekt handelt und ein Kiufer bereits fix ist.

KaMrF & KONFLIRT

Grundsitzlich scheut er Kidmpfe und lauft lieber davon. Bei
Konflikten, die gewaltfrei gelést werden kénnen, setzt er auf
seine Eloquenz und er ist in der Tat ein hervorragender Redner.
Sollte er davon laufen, wird es recht schwer ihm zu folgen. Er
ist sehr agil und ziemlich flott, wenn es ums Springen und Klet-
tern geht (streetrunning).

RESSOURCEN

Seine wichtigste Ressource sind die zahlreichen Kontakte, die er
von seinem Vater geerbt und kontinuierlich ausgebaut hat. Von
allen wird er als zuverldssig geschitzt und daher leiht man ihm
auch gern mal etwas Geld. Dadurch weil er auch immer, wann
irgendwo mal eine Heldengruppe unterwegs ist etwas Wertvol-
les zu suchen.

SPIELWERTE

Gero Eslebon

MU15KL11 IN13 CH10 FF12 GE14 KO15 KK14

LeP35 AuP33WS7 RS3 MR3 GS9
Schwerer Dolch: AT 12 PA15 TP 1W6+2 INI12+1W6 DKH
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Auspendeln, Beinarbeit,

Finte, FuBfeger, Meister der Improvisation, Schmutzige Tricks,
Sprung, Sprungtritt

Talente: Athletik 9, Klettern 7, Kérperbeherrschung 7, Schleichen 8,
Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 5, Sich verstecken 5, Sinnes-
schirfe 7, Betéren 9, Uberreden 8, Orientierung 5, Wildnisleben 6,
Magiekunde (Artefakte) 15, Geschichtswissen 15, Sagen und Le-
genden 17

Der WEG inis SpieL

Es gibt viele Méglichkeiten fiir Gero ins Spiel zu kommen. So
kénnte er der Dieb sein, der von einem Adeligen ein Artefakt
gestohlen hat und das die Helden nun zuriickbringen miissen.
Er kénnte der Heldengruppe auch nachschleichen, wenn diese
in Ruinen ein Artefakt suchen und dann versuchen, es ithnen zu
entwenden. Oder er kénnte gar als Teil der Heldengruppe mit-
kommen und sie dann bestehlen.
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GEvATTERIN ELLANOR
von CHRisToPH VOGELSANG

wDas flackernde Fener erbellte die Gesichter der vier Mdanner. Schweif§
stand ibnen auf der Stirn. ,,Seid ibr bereit, ench ganz enrer Familie
hinzugeben? Die Mdnner nickten stumm, beobachtet von weiteren
Gestalten im Schatten. ,,Seid ibr bereit, eure Heimat, Kinder und euner
Land zu schiitzen? Wieder nickten die Mdanner. Funken stoben aunf,
als die kriftige Hand einer Fran ein Brandeisen aus dem Fener zog.
Rot gliihte das kleine Kreuz an der Spitze. ,,Dann streckt enren Arm
aus! Keiner gab einen Lant von sich, als ibm das Zeichen in die
Hant gebrannt wurde. Die griinen Augen der Fran blitzten: ,,Will-
kommen in der Familie! Lasst ench umarmen.

wDas macht mich sebr tranrig, Glarik. Sebr tranrig® Die hiinenbafte
Frau saff auf dem Findling, direkt am Ufer. Der Himmel war be-
wilkt, nur selten blitzte das Madamal bervor. Sie blies geniisslich den
Rauch ibrer Pfeife empor. ,Ich bin sebr enttanscht” — ,Bitte, Gevatte-
rin, denkt an meine Frau. Ich habe niemandem etwas verraten. Ich
schwire es bei den Gottern.” Glarik wandte sich, aber die Hdinde
seiner ehemaligen Briider bielten ihn fest wie das Gebiss eines Biren.
Wleh bitte ench.” Die Fran stand auf. Das Leder ihrer Kleidung
knarrte, als sie sich thm langsam néberte. ,Dir ist doch klar, dass
man vor seiner Mutter keine Geheimmnisse haben sollte, oder?* Glarik
schluckte. Plotzlich briillte sie: ,,Sag mir den Namen. An wen hast du
dich gewandt?* Ein paar Enten stiegen aufgeschreckt von der Wasser-
oberflache hoch. ,, Taucht ihn nochmal ein, Jungs!* Sie wandte sich ab,
wahrend Glariks richelndes Gurgeln die Nacht erfiillte.

BESCHREIBUNIG

In den Wirren des Albernia-Nordmarken-Konflikts waren
zahlreiche Lehen zeitweilig ohne die schiitzenden Hand eines
Edlen und marodierenden Kriegshaufen schutzlos ausgeliefert.
Thre Bewohner mussten sich selbst helfen, um ihre Heimat zu
schiitzen. In einer abgelegenen Region im Abagund nahm sich
die Bduerin Ellanor dieser Aufgabe an und versammelte einige
Gefolgsleute um sich. Mit ihrer ,,Familie® verteidigte sie ein
Dutzend kleiner Weiler vor Plinderern. Dabei ging es ihr schon
bald nicht mehr nur um das Wohl ihrer Schitzlinge. Wer ihrem
Willen nicht folgte, biiite es nicht selten mit einem Finger.
Ellanors Herrschaft gediech im Verborgenen und schuf ein
Klima der Angst. Dabei gibt sie sich vor allen ,,Untertanen®
ihres ,,Reiches® als liebevolle Mutter, die nur das Beste fur ihre
Kinder will. Nur wenige wagen es ihrer schneidenden Stimme
zu widerstehen. Auch seit dem Ende des Konflikts hat sich
nichts an ihrer Schreckensherrschaft geindert, denn bisher hat
sich noch kein Edler wieder des abgelegenen Lehens ange-
nommen. Alle Kandidaten starben vorher bei einem bedauerli-
chen Unfall?

AGENDA

Machterhalt: Ellanor sicht sich als rechtmiBige Herrin und
versucht jederzeit alle Vorginge in ihrem Herrschaftsgebiet zu
kontrollieren. Nichts darf ihrem Auge entgehen und jegliche
Auflehnung muss im Keim erstickt werden.

Reichtum: Eine Herrscherin bendtigt einen angemessenen
Hofstaat, daher ist es nur recht, von seinen Untertanen ab und
an einen Tribut einzufordern. Auch, wenn sie ihn nicht freiwil-
lig geben wollen.

Angst: Insgeheim flirchtet sich Ellanor davor, dass ihre erwor-
bene Macht mit einem Schlag verloren sein kénnte, wenn das
Lehen, Uber dessen Dorfer sie herrscht, an einen starken Adli-

gen vergeben wird. Daher versucht sie ihre Untertanen mog-
lichst von der AuBlenwelt zu isolieren. Sollte es notwendig sein,
dass einmal Reisende — wie Hindler - in ihr Reich kommen,
stellt sie sich als freundliche Verwalterin dar und versucht sie
moglichst schnell wieder loszuwerden. Notfalls mit Gewalt.
Erbe: Ellanor versucht nach dem Vorbild adliger Herrscherfa-
milien ebenfalls eine Dynastie zu griinden. Leider ist in ihren
Augen keiner der ortsansissigen Minner wiirdig genug, ihr ein
Kind zu zeugen. Potentielle Kandidaten sucht sie daher auch
unter Durchreisenden.

VORGEHEN SWEISE

Gold gegen Schutz: Als Beitrag fiir ihren Schutz vor dulleren
Gefahren lisst Ellanor von ihren Getreuen Gold und andere
Wertsachen fiir sich eintreiben. Bauern, die sich weigern, fin-
den ihren Stall verbrannt oder sich selbst verprigelt. Diese Art
von Erpressung erstreckt sich ebenfalls auf alle Handwerker,
Krimer oder sonstigen Bewohner der Weiler in der Region.
Bisweilen lisst Ellanor auch Dienste von ihren Untertanen
abpressen, wie Reparaturen an ihrem Hof oder zwingt einen
Jungling fiir eine Liebesnacht.

Die Familie geht vor: Mitglieder der ,,Familie® haben beson-
dere Rechte. Ellanor duldet es, dass sie sich bisweilen selbst-
stindig das nehmen, was sie begehren, solange es dazu dient,
die Unterdriickten einzuschiichtern.

Geschifte: Ellanor lisst den Handeln kontrollieren und ver-
dient an jedem Geschift selbst mit. Neue Handwerker mussen
mit Sabotage rechnen, bis sie endlich ,,im Schof3 der Familie*
landen. Gelegentlich ldsst sie auch Hiandler iiberfallen, die am
Rand ihres ,,Reiches® vorbeiziehen.

Bestechung: Geweihte und Dorfbiittel werden mit Gold ruhig
gestellt und ebenfalls in den Kreis der ,,Familie” eingereiht.

Kanrr & KoNFLIKT

Isolation: Thre Gegner versucht sie zunichst sozial zu isolieren,
was bei ihren verdngstigten Untertanen schnell gelingt. Sollte
der soziale Druck selbst nicht ausreichen, schickt sie ihre Schli-
ger aus, die aufmipfigen Delinquenten eine Abreibung verpas-
sen sollen.

Mitgehangen: Stellt jemand sich gegen die Béuerin, dann
werden zwangsliufig auch seine Verwandten und Freunde zum
Ziel von Angriffen.

Konfrontation: Trifft Ellanor auf starke Gegenwehr schreckt
sie auch nicht vor direkten Angriffen im Schutze der Nacht
zuriick. Stets ldsst sie ihr Gegentiber aber personlich wissen,
wer sie zu Boron schicken wird.

In die Ecke: Wird sie bedringt, kimpft die Biuerin aufbrau-
send und aggressiv. Ohne Riicksicht auf sich selbst versucht sie
moglichst schnell viel Schaden anzurichten. Thre robuste Physis
und Ausdauer macht sie zu einer zdhen Gegnerin.

RESSOURCEN

Beute: Ellanor verfiigt Uber einige Schitze, die sie in ihrem
festungsartig ausgebauten GroBhof hortet. Hier finden sich
ebenfalls Waffen und Unterkiinfte fiir ihre Getreuen.

Familie: Gut sechs Hand voll Schldger, S6ldner und machttrun-
kene Bauernséhne und -téchter sind Ellanor treu ergeben.
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Netzwerk: Ellanor verfiigt in ihrem Einflussbereich tber ein
grofles Netz von Informanten. Aufgrund von Angst oder aus
Hoffnung eines Tages selbst zur ,,Familie® zur gehéren, gibt ein
GrofBteil der Bewohner der von ihr beherrschten Weiler Infor-
mationen an sie weiter.

Innerer Kreis: Wihrend es unter ihren Gefolgsleuten viele
Opportunisten und auch Schmeichler gibt, hat sie drei ihrer
iltesten Kampfgefihrten als loyale Helfer dicht um sich ge-
schart. Sie schitzt den Rat dieses inneren Kreises, bestehend
aus Gorm (35, Halbelf, Augenklappe, tiefe Stimme), Megrim
(41, zierliche Schonheit, gute Bogenschiitzin) und Hjalbin (32,
begabter Mechanikus, hinkt leicht, eitel).

SPIELWERTE

Gevatterin Ellanor

MU 15 KL12 IN15 CH12 FF12 GE15 KO15 KK17 SO7
LeP 34 AuP38MR4 WS8 RS2 INI12+1W6

Holzfilleraxt: AT 18 PA 16 TP 2W6+2

Vor- und Nachteile: Ausdauernd (4), Eisern, Gefahreninstinkt (4),
Ziher Hund/Aberglaube 7, GréRenwahn 8, Impulsiv, Jdhzorn 6
Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Ortskenntnis
(Abagund), Gelandekunde (Waldkundig), Hammerschlag, Nieder-
werfen, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Ackerbau 10, Athletik 14, Menschenkenntnis 12,
Selbstbeherrschung 14, Sinnenscharfe 12, Zweihandhiebwaffen 16,
Uberreden (Einschiichtern) 10, Zechen 12

Wichtige Ausriistung: Lederkleidung, Notizbuch, Speer, Beil, Pfeife

DER WEG ints ABENTEUER

Unfille: Die Helden werden beauftragt das Verschwinden
eines Junkers zu kliren, der sein neu verlichenes Lehen aufsu-
chen wollte. Von ihm und seinem Gefolge fehlt seit Wochen
jede Spur. Bei Nachforschungen treffen die Helden auf eine
Mauer des Schweigens.

Rettung naht: Nur wenige wagen es gegen Ellanor aufzube-
gehren. Einige dieser Mutigen sehen in den Helden geeignete
Recken, die in der Lage sind die Tyrannin zu stirzen, den Wi-
derstand zu organisieren und schlussendlich den GroBhof zu
sturmen.

Ruchlos: Ein junger Knecht der ,,Familie* will eine junge Frau
dazu zwingen mit ihm den Traviabund einzugehen. Die Eltern
willigen aus Angst ein, woraufhin das Midchen am Tag der
Feier versucht Reilaus zu nehmen. Die , Familie“ bliast zur
Hetzjagd auf die Verriterin, die den Helden in die Arme lauft.

Goldwische: In Albernia tauchen auf einmal Goldstiicke auf,
die seit dem Albernia-Nordmarken-Konflikt verloren geglaubt
waren. Die Spur fir in ein abgelegenes Gebiet des Abagunds,
aber niemand will reden.

Konkurrenz: Eine Bande zwielichtiger Pliinderer sicht in
Ellanors Herrschaftsgebiet ein lohnendes Ziel. Schnell bricht
ein verdeckter Bandenkrieg aus, bei dem die einfachen Bewoh-
ner aufgerieben zu werden drohen.

Dreckiger Handel: Die Helden werden von Gevatterin
Ellanor beauftragt einen verschwundenen ,,Cousin® zu finden.
Als dieser gefunden wird, entpuppt er sich als Zeuge eines
Uberfalls, bei dem viele Menschen ums Leben kamen. Flugs
sehen sich die Helden ebenfalls als Verfolgte.

Herrschaftswechsel: Ein Junker ohne viel Gefolge. dem das
Einflussgebiet Ellanors als Lehen zugeteilt wird, braucht Hilfe,
um einmal richtig ,,aufzurdumen®. Mit Hilfe der Helden geht er
gegen die ,,Familie” vor. Wer gehért dazu, wer war nur Mitldu-
fer? Welche Geweihten sind korrupt?

Todlicher Schnaps: Im gesamten Abagund leiden viele Perso-
nen an starken Bauchkrimpfen und Erbrechen, die teilweise
zum Tod gefithrt haben. Als Ursache entpuppt sich ein schlecht
gebrannter Schnaps aus einem Weiler aus Ellanors Reich. Bei
den Nachforschungen entdecken die Helden die Machenschaf-
ten der ,,Familie®.

Hinweise: Statt Albernia kann die ,,Familie“ natiitlich auch in
jeder anderen abgelegenen Region im Mittelreich platziert wer-
den, in der eine Adelsfehde oder kriegerische Auseinanderset-
zungen ein Machtvakuum haben entstehen lassen, wie z.B. der
Wildermark oder im Windhag. Als Inspiration fir weitere
Abenteuer kénnen dabei klassische Mafiageschichten dienen.
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SJMUTTERCHEN GLENTNA HEUENBERG

voN FReDERIK F1TinG

ZITATE
—, Natirlich kannst du noch eine Kelle von dem Eintopf be-
kommen, Alrike. Ich freue mich doch, wenn es dir schmeckt!
Und denk immer daran: Wenn du etwas brauchst, Mutterchen
Glenna ist fur dich dal
—,,50 so, der Zwischenhindler hat also ,unerwartete Et-
schwernisse®?
Geh zu ihm. Erhohe die Preise um 5%. Und dann zeig ihm,
dass ein gebrochener Daumen ein ,,unerwartetes Erschwernis®
ist.”

HiNTERGRUTID

Die letzten Jahre waren mehr als bitter fiir das Mittelreich.
Krieg, Hunger und innere Zerrissenheit hielten t6dliche Ernte
vor allem bei der einfachen Bevélkerung.

Gute Minner und Frauen vetrbluteten auf unbenannten
Schlachtfeldern oder kehrten von den Eindriicken geistig zer-
ruttet heim.

Doch auch die Heimat war nicht mehr die, die man in Stunden
der Dunkelheit vermisst hatte.

Uberderisches und Derisches hat es immer schwieriger ge-
macht, eine funktionierende Wirtschaft zu halten. Handelswege
sind beeintrichtigt, Arbeiter und Leibeigene tot, verstimmelt
oder geflohen.

Die grofiten Heere, die nun noch durch das Mittelreich ziehen,
sind die Heere der Waisen und Hungerleider.

Der kleine Weiler Mihlvenn, etwa eine Tagesreise von Gareth
entfernt, ist die Heimat der Miillerin Glenna Heuenberg. Die
kleine, aber kriftige Mittsechzigerin mit ihrem grauen Haarkno-
ten und den immer zusammengekniffenen Augen (sie ist kurz-
sichtig, wiirde dies aber nie zugeben) ist jedem im Dorf be-
kannt.

In den Wirren der letzten Jahre hatte sie oft ohne ihren Mann
und ihre zwei S6hne das Getreide mahlen mussen, die zur leich-
ten Infanterie eingezogen worden waren.

Als bald die meisten anderen Minner ihres Dorfes zuriickkeht-
ten, ihre Familie jedoch nicht, arbeitete sie ohne Murren weiter,
immerhin hing die Erndhrung ihres Mihlvenn von ihr ab. Dies
brachte ihr gehérigen Respekt und bereitwillige Hilfe bei den
Menschen des Dorfes ein.

Als Glenna wihrend eines kalten Herbsttages den Uberschuss
des Jahres, ecinige wenige Mehlsicke, nach Gareth fuhr, scho-
ckierten sie die schutzlosen Waisen auf den Straflen, die sich im
Dreck um Essensreste balgten. Sie wendete ihren Wagen und
nahm 10 Jungen und Midchen mit nach Mihlvenn. Sie quar-
tierte die Kinder in der Miihle ein, unterrichtete sie in einfa-
chem Schreiben und Rechnen und teilte ihre Habe mit ihnen.
Bald wurde sie von den Kindern nur noch Miitterchen gerufen.
Glenna erfreute sich an dem Lachen und der Lebenslust, die
wieder durch das Dorf hallten. Die Alteingesessenen akzeptier-
ten die Kinder, sahen tber kleinere Gaunereien hinweg und
nahmen einige Kinder als Lehtlinge oder an Kindes statt an.
Doch schon bald bemerkte die Miillerin, dass dieses Idyll nicht
weitergehen koénne. Die Kinder waren zu teuer, das Mehl zu
wenig und alles, was sie entbehren konnte, hatte sie schon zu
Geld gemacht. Aulerdem brannte das Verlangen in ihr, viel
mehr Kinder aus den Stralen Gareths zu fihren. Sie winschte
sich ein groBes Waisenhaus, in dem sie Kindern gerecht und
sorgevoll eine Zukunft erméglichen kénne.

So betete sie manche Nacht zu Travia und Peraine, ihr zu hel-
fen.

Doch wer mag die gottlichen Absichten erkennen? Glenna
fuhlte sich nicht erhort.

Wihrend einer weiteren Nacht voller Verzweiflung ging Glenna
am Mihlweiher entlang, als Schrecken sie packte: Eine gewalti-
ge feiste Krote stieg ihr aus dem Wasser entgegen. Die Angst
wich Erstaunen, als sie die Stimme des Wesens in ihrem Kopf
horte:

,»Glenna, Freundin der Kinder. Sei mir gegriift. Ich habe dein
Leid erkannt und es soll gelindert werden. Ich will dir ein Feld
von purpurnem Mohn wachsen lassen, verborgen vor den
Blicken anderer. Es soll unabhingig von Klima, Wetter und
Ungeziefer zwei reiche Ernten pro Jahr ermdglichen. Diese
Pflanze sollst du in Gareth den Banden anbieten. Du wirst
durch die Nihe zu Gareth alle Preise unterbieten kénnen und
Reichtum ist dir gewiss. So wirst du mehr und mehr Kinder
retten kénnen.

Und ich bekomme nur deine Dienste nach deinem Tode. Fiir
jedes Lebensjahr, dass du einem Kind schenken wirst, sollst du
uns 10 Jahre nach deinem Tode dienen. Akzeptierst dur®
Glenna akzeptierte sofort. Was kiimmerte sie die Zeit nach dem
Tode? Jetzt froren die Kinder. Jetzt hungerten sie.

Am nichsten Tag stand ein prachtvolles Feld voller Mohn auf
einem alten Brachfeld in Muhlvenn. Glenna kannte diese Pflan-
ze nicht, aber das wundervolle Wesen hatte ihtr alle Techniken
zu Ernte und Verarbeitung dieses Geschenkes in den Kopf
gepflanzt, alles Wissen zu diesem Wunder. Sie wusste nun ge-
nau, dass es sich um eine iible Droge handelte.

Was sie antrieb, war die Liebe zu den Kinder und den anderen
Biirgern von Muhlvenn. Doch sie spiirte auch eine unbekannte
Verachtung fir die Birger Gareths. Wie konnten diese die
Kinder hungern lassen? Die Augen abwenden, wenn diese im
Kot der Gosse lagen?

Wire es nicht der verdiente Lohn fir dieses Verhalten, diese
Gottlosen durch ihre Arroganz und Verkommenheit selbst in
die Gosse zu schicken? Naturlich! Und dieses Geschenk, das
Feld, welches vor ihr lag, konnte dies erméglichen.

Und sie wiirde das gréfite und schénste Waisenhaus des Mittel-
reichs bauen. Kein Kind sollte mehr leiden!

Glenna gab viel und gerne. Schnell hatte sie die Menschen des
Dotfes auf ihrer Seite, da von ihrem Wohlstand immer auch
etwas fiir sie abfiel. Charmante und durchsetzungsfihige Madel
des Dorfes kniipften Kontakte zu den Banden Gareths, starke
Burschen tibernahmen die Lieferungen oder ,,fragten® siumige
Zahler nach dem Geld. Vorher arme Handwerker konnten das
Waisenhaus bauen oder Hiuser des Dorfes ausbessern.

AGENDA

Heute hat Glenna viel erreicht.

Nach auBlen hin ist sie die Leiterin eines Waisenhauses mit
tadellosen Ruf und mittlerweile 45 Schlafstitten. Sie kontrolliert
noch tiglich ihre Miihle, hat die Leitung jedoch an zwei junge
Dorfburschen abgegeben.

Im Hintergrund zieht sie jedoch einige Fiden im Purpurmohn-
handel Gareths. So stark ihre positiven Gefihle fiir die Waisen
sind, so gnadenlos setzt sie ihre Interessen in der gatether Un-
terwelt durch.

Wo die Mittel des Dorfes nicht ausreichen, werden Freischaf-
fende angeheuert, um zu rauben, zu prigeln, zu meucheln.
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Thr Schutz ist ihr Dotf, das sie wie ein schiitzender Kokon
umhillt. Sie Gbernimmt die Steuern der Freien und Abgaben
der Unfreien und gibt vielen Menschen Arbeit. Die Rettung der
Kinder lisst tber viele moralische Fragen hinwegschen.

Und die Dorfbewohner sind ihr groBer Vorteil. Sie hat keine
Fiahigkeiten im Kampf und auf lange Sicht ldsst sich ein solch
ertragreiches Geschift nur mit einer perfekten Tarnung durch-
fihren.

RESsOURCEN

Im Dorf benétigt sie im Grunde kein Geld und die Gewinne,
die sie beim Rauschgifthandel verdient, flieBen z.Zt. noch in das
Dorf / das Waisenhaus. Es ist aber absehbar, dass in Zukunft
Uberschiisse erwirtschaftet werden.

Die Personen des Dotfes stehen hinter ihrem Tun.

KaMpF & KONFLIRT

Glenna Heuenberg wird nicht kimpfen. Die einzige Gefahr, die
auf korperlicher Ebene von ihr ausgeht, sind die Dorfbewohner
und Waisen, die sie schiitzen.

SPIELWERTE

Glenna Heuenberg

GroRe 80 Finger Gewicht 65 Stein  Haarfarbe grau Augenfarbe blau
MU11 KL12 IN10 CH12 FF9 GE8 KO8 KK10

LeP 23 AuP23MR2 GS6 SO6*

Vor- und Nachteile: Altersresistenz (ddmonisch), Begabung fiir
Pflanzenkunde, Immunitat gegen Purpurmohn (ddamonisch), Ge-
rechtigkeitswahn 10 (gute Behandlung von Waisen), Rachsucht 8
(Burger Gareths), Vorurteile (Blirger Gareths) 8

Wichtige Talente: Gassenwissen 8 (Gareth, Purpurmohnhandel),
Pflanzenkunde 10 (Purpurmohn), 5 (Getreide), Handel 7 (Purpur-
mohnhandel, Mehlhandel), Hauswirtschaft 6, Kochen 8

* im Umgang mit Dorflern 10; in der Garether Unterwelt steigt ihre
Bekanntheit, sie selbst ist aber unbekannt

WEGE inis SprieL

offizielle Stellen und Tempel kénnten Helden benétigen, die
einen neuen_Zufluss von Rauschmitteln untersuchen.

Etablierte Rauschgifthindler suchen Helden, um die neue Kon-
kurrenz zu ermitteln.

Ein Griesgram im Dorf will das laute Waisenhaus loswerden
und gibt Informationen tiber den Handel heraus.

Ein Mehlsack mit einigen Purpurmohnkapseln taucht beim
Backer auf.

Glenna will den Pakt mit Tuur-Amash 16sen, aber das Waisen-
haus muss erhalten bleiben. Hierfiir benétigt sie Hilfe der Hel-
den.

Himweis: Mir ging es bei der Schaffung von Glenna um die Tra-
gik, die hinter vermeintlich bésen Menschen steht. Einen Cha-
rakter, der SC im Handumdrehen eindschert, fand ich nicht
interessant.



Nesro Farconieri — ,,It DoTTORE"

voN Sven HERBERGER

HinTERGRUND
Nesro ist als Sohn eines Rechtsgelehrten des verstorbenen
Barons Tanglan von Vinsalt und einer Hofschreiberin in
Nandricon, in der Kaiserstadt Vinsalt, aufgewachsen. Die Kon-
takte des Vaters ermdglichten es ihm, das angesechene Ana-
tomische Institut zu Besuchen, obwohl ihm jegliche
magische Begabung fehlte. Schon frith entwickelte
Nesro eine ausgeprigte Leidenschaft fiir die Heilkun-
de, vor allem fiir innere Verletzungen und deren Hei-
lung. Bereits wihrend seiner Ausbildung zum Anatom
und Medicus fiel er den Dottores der Vinsalter Akademie
durch seinen Drang auf, auch Organverletzungen und
innere Blutungen durch profane Methoden heilen
zu wollen. Nesro zeigte sich von der Vision
besessen, Operationen am lebendigen Leib
durchzufuhren, um so auch ohne BALSAM
eine Behandlung innerer Verletzungen zu
erméglichen. Im letzten Jahr seiner Ausbil-
dung wollte er seinen Lehrmeistern die Mach-
Machbarkeit seiner Vision demonstrieren,
indem er an einer vermeintlich unheilbar
erkrankten Bduerin aus der Vinsalter Vor-
stadt mit deren Einverstindnis einen ope-
rativen Eingriff durchfihrte. In seiner
Aufregung verletzte Nesro die Béuerin
stark, sodass diese vor den Augen des
jungen Medicus und der von ihm hinzu-
geholten Dottores verstarb. Die entsetz-
ten Lehrmeister meldeten den Vorfall
umgehend Rector mundanus Harsen
von Flarngau, der daraufhin die sofortige
Verbannung Nesro Falconieris von der Aka-
demie verkiindete. Dies geschah allerdings
ohne offizielle Nennung der Grinde, um den
Ruf des Instituts zu schiitzen. Dennoch machte
in Vinsalt schon bald das Gerticht die Runde,
der Sohn ecines Rechtsgelehrten sei von der
Akademie geworfen worden, weil bei seinen
gotterldsterlichen Taten eine Frau aus der
Vorstadt zu Tode gekommen sei. Nesro
fihlte sich vollig missverstanden und
seine Erklirungen, er wolle den
Menschen mit seinem Handwerk
lediglich helfen, verhallten sowohl
bei der Akademie als auch bei
seinen Eltern, die sich fortan
immer mehr von ihm distanzierten.
Immer 6fter wurde er auch auf offener Stra-
Be beleidigt oder als ,,Ddmonendiener” bezeichnet
und es wurde ihm klar, dass er in der Kaiserstadt keine Zukunft
mehr hatte. So fasste er eines Nachts den Entschluss Vinsalt zu
verlassen, mit dem Gold seines Vaters, das er im Haus noch
finden konnte. Im Gepick hatte er nur seinen Medicus-Koffer,
und den unbindigen Willen, es seinen ehemaligen Lehrmeistern
zu beweisen, und seine Forschungen voranzutreiben, bis Sie
keine Wahl mehr hitten als ihn endlich anzuhoren...

4

/1.

BESCHREIBUNIG

Nesro ist fur einen Horasier grof3 gewachsen, durch seine
schmichtige Statur wirkt seine Grof3e jedoch nicht einschiich-
ternd. In seinem Alltag trigt er einen hellen Mantel, der an der
Hifte von einem breiten braunen Lederglrtel zusam-
mengehalten wird. Darunter trigt er ein dunkles
Wollhemd, eine braune ILederhose und dazu
passende leichte Stiefel. Auflerdem hat er meist
Lederhandschuhe an, die seine Hiande und Fin-
ger, auf die er penibel achtet, vor Verunreinigung
und Verletzungen schiitzen. Neben seiner Brille, die
er bei seiner Arbeit auf Grund seiner Weitsich-
tigkeit immer aufsetzen muss, trigt er bei
seinen wenigen Ausfligen zum Ortlichen
Markt oder zum Peraine-Tempel meist
einen schlichten Fedora Uber seinem
mittellangen schwarzen Haar, welches
schon die ein oder andere graue Strihne
aufweist. Nesro hat eine sehr freundli-
che und zuvorkommende Art, und
nimmt sich den Noten der Bittsteller
und Dorfler, die ihn liebevoll Tl
Dottore“ nennen, stets an. Auch des-
halb und vor allem wegen seiner Heil-
kiinste die er Jedem gegen ein kleines
Entgelt zu Teil werden lésst, ist er in
der Stadt und den umliegenden Wei-
lern sehr beliebt. Im Gesprich driickt
er sich gewihlt aus, interessiert sich
aber recht wenig fir Themen, die
nichts mit seinem Handwerk zu
tun haben. Im Laufe der Jahre
seiner Forschung hat er das
Interesse an simtlichen weltli-
chen Dingen vetloren, und
forscht fast Tag und Nacht an seinen
,Patienten®. Sein sehr sauberes Horathi
mischt er immer wieder mit medizini-
schem Bosparano -Vokabular. Wenn er
selten einmal auBerhalb seiner Behausung
anzutreffen ist, macht er Besorgungen auf
dem ortlichen Markt oder besucht den
Peraine-Tempel der Stadt, in dem er
gerne geschen ist. Die Peraine — Priester
ahnen jedoch nicht, dass Nesro in sei-
nem Ziel die innere Medizin ,,salonfihig*
zu machen, im wahrsten Sinne des Wor-
tes iber Leichen geht. Denn bei weitem
nicht jeder Patient der bei ihm vorstellig
wird, ibetlebt den Eingriff des ,,Dottore®. Seine Opfer sind oft
Reisende, in letzter Zeit aber auch immer wieder von ihm ge-
zielt georderte ,Exemplare”, die er von Sklavenfingern be-
schaffen ldsst. Seit einigen Jahren sicht er die Verstorbenen
seiner Eingriffe nicht mehr als Versagen seiner selbst, sondern
als notwendiges Opfer auf dem Weg zur Heilung einer weit
groBeren Zahl.
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ZITATE

—,Bines Tages wird von Flarngau aufblicken und erkennen,
dass ICH ein neues Zeitalter in der Medizin eingeleitet habe!*-
hiufiger Ausspruch des Nesro Falconieri

—,Ich firchte, der Candidatus leidet an der Medicus-
Krankheit." 'Welche wire das, Dottore?' 'Mangel an Mitgefthl.
Er weil3 alles iber Anatomie, aber nichts tber die Seele."-
Dottore Lysvalis zu Harsen von Flarngau tber Nesro

VORGEHENSWEISE

Fir die Vervollstindigung seines Werkes ,,Der Blick ins Innere
- Anatomie der Volker Aventuriens®, mit dem er sich nach wie
vor bei der Vinsalter Akademie rehabilitieren will, benétigt
Nesro stets neue Patienten, deren Organe und Innenleben er
studieren kann. Zu Beginn titigte er seine Eingriffe an Reisen-
den und Wanderern, die niemand vermissen wiirde, wenn sein
Eingriff sie zu Boron schickt. Nach und nach verlor er hierbei
jeden Skrupel und sicht das Ableben seiner Opfer mittlerweile
nur noch als tragisches Ereignis, dass sich eben manchmal
nicht vermeiden lasst.”

Seit einiger Zeit greift der Anatom daher 6fter auf die Dienste
von Sklavenjdgern aus Vinsalt zurtck, die ihm auch exotische
Exemplare wie Waldmenschen, Zwerge, Orks und sogar Gob-
lins ,liefern® sollen, um sein Buch um weitere Rassen erweitern
zu kénnen. Hat er einmal ein solches Opfer auf seinem Sezier-
tisch, so betiubt er es zuerst mit einer leichten Uberdosis Samt-
hauch (ZBA S.264), um dann seine Operationen durchzufiih-
ren. Alle wichtigen Erkenntnisse, die er dabei sammeln kann,
schreibt er zuerst auf zahlreichen Notizblittern nieder, und
ubertrigt sie anschlieBend in die jeweiligen Kapitel seines Bu-
ches. Wenn der Patient bei dem FEingriff verstirbt, was vor
allem bei den ersten Untersuchungen einer ,,neuen” Rasse
hiufig vorkommt, so begribt Nesro seine Patienten meistens
zur nichtlichen Praiosstunde auflerhalb der Stadt in einem
angrenzenden Waldstiick. Oftmals entschuldigt er sich dann bei
einer kurzen Andacht am Grab sogar bei der Herrin Peraine
und gelobt feierlich, eines Tages fiir jeden Menschen, der wegen
ihm Sterben musste, zwei weitere vor dem zu Tod bewahren.

KaMpF & KONFLIRT

Da er nur fiir seine Arbeit lebt, wird Nesro jeder Konfrontation
aus dem Weg gehen, weil er es nicht riskieren kann, dass seine
Arbeitsweise publik wird. Liuft er Gefahr, aufzufliegen, so wird
er seine wichtigsten Utensilien packen und sich schleunigst eine
neue Bleibe suchen, wo er unbekannt ist und weiterhin seinem
Handwerk nachgehen kann. Einen Kampf wird er niemals
anstreben, er gibt sich als hilfsbereiter Dottore, der den Men-
schen mit seiner Kunst helfen will. Sollte es doch zu einer Aus-
einandersetzung kommen, so ist sein Skalpell das einzige Mittel,
mit dem er sich wehren kann, wobei er eher einen Fluchtweg
sucht, anstatt seinen Gegentber zu bezwingen. Er ist nur

schwer zu reizen, lediglich Gelehrte, die seine Arbeit nicht
wirdigen, kénnen ihn aus der Fassung bringen.

RESSOURCEINY

Nesro verdient sich als 6rtlicher Heiler und Medicus, in enger
Zusammenarbeit mit dem Peraine-Tempel des Ortes. In letzter
Zeit finanziert er immer exotischere Probanten, weshalb sein
Verdienst fast vollstindig fiir die Bezahlung der Sklavenjiger
verwendet wird. Alles Weitere wendet er fir die Beschaffung
und Herstellung des Samthauches auf, das er fur seine Operati-
onen bendtigt.

Verbindungen geht Nesro ausschlieflich geschiftlicher Art ein.
Seine Suche nach geeigneten ,,Patienten® fithrte ihn schnell in
die Vinsalter Unterwelt, wo er mit einigen lokalen Sklavenjigern
Geschiftsbeziechungen pflegt und regelmiBig ,,Bestellungen®
aufgibt, die sich diese teuer mit klingender Dukate bezahlen
lassen.

SPIELWERTE
Il Dottore
MU 14 KL14 IN13 CH13 FF16 GE10 KO 10 KK 10
LeP 28 AuP30RS 1 MR 4
Skalpell: AT10 PA9 TP 1W+1 INI9+1W6

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter) / Schlech-
ter Ruf (Vinsalt)

Wichtige Talente: Anatomie (Menschen) 17, Heilkunde Wunden
(Innere Verletzungen) 14

DerR WEG ins SrirL

Die Helden konnen prinzipiell dberall in Aventurien auf die
Spuren des Nesro Faconieri aufmerksam werden. Sei es, durch
das plétzliche Verschwinden eines (Bekannten der) Helden, der
durch Nesros Hischer entfithrt und zu ihm gebracht wird, um
als Versuchsobjekt zu dienen, oder iber den Hinweis einiger
Bauern, dass in letzter Zeit ein geliebter Verwandter oder ein
netter Elf/Zwetg/Goblin einfach verschwunden ist. Hietbei
kénnen die Helden beispielsweise auf die Fahrte einer Gruppe
von ihm angeheuerter Sklavenfinger stoBen, deren Machen-
schaften Uber die Vinsalter Unterwelt bis in die kleine Stadt, in
der Nesro nun lebt, zu verfolgen sind. Durch seine Zusammen-
arbeit mit der Peraine — Kirche sollte Nesro nicht sofort ins
Blickfeld der Helden riicken, sondern sich vielmehr im Laufe
der Nachforschungen als netter Heiler, der ein grausames Dop-
pelleben als skrupelloser Anatom fiihrt, herauskristallisieren.
Der aktuelle Aufenthaltsort des Nesro kann dabei von Thnen
als Meister frei gewihlt werden, um ihn noch flexibler einsetz-
bar zu machen: Lassen Sie Nesro nach seinem Rauswurf an der
Vinsalter Akademie einfach in ein aventurisches Dotf Threr
Wahl fliichten, in dem er nun seinen Forschungen nachgeht. In
diesem Fall knipft Nesro seine Kontakte zur Unterwelt der
nichsten GrofBstadt, worliber er seine Probanten bezieht.



JoLENKA WATRUSCHKIN

voN STerren BRanD

HintergRUND & NMoTtivaTtion

Nach einem zermirbenden Streit (der beinahe die ganze Sippe
zerriss) brach Jolenka mit ihrer heimatlichen Sippe - aber das
hatte sie auch schon kommen schen. Sie war eine brilliante
Prophetin, die ihre eigenen und fremde Triume geradezu
durchwanderte und den Ausgang vieler Ereignisse schon kannte
bevor sie eintraten. IThre Auskiinfte waren sehr gefragt, denn sie
waren sehr prizise. Es dauerte jedoch nicht lange, bis Jolenka
sich entwurzelt fuhlte und ,echte notrbardische Gesellschaft’
vermisste. Sie zog weiter und fand schliellich diese Art der
Kumpanenschaft und Trinkfestigkeit in den Reihen von S6ld-
nern wieder, die sie schnell ins Herz schloss - allgemein schlief3t
Jolenka sehr schnell Freundschaften und bildet sich dann ein,
diese seien tiefer als als sie in Wirklichkeit sind. Jedoch begab
sich nach einigen schicksalhaften Begebenheiten, dass die S6ld-
ner von den Warnungen der jungen Zibilja stark profitierten
(wo Geld und Ware zu etbeuten ist, wie man dabei am besten
vorgeht, mit welchen Uberraschungen sie zu tun haben werden,
wann ein Riickzug am besten wire, usw.). All das verbanden sie
schon bald mit der 33-Jdhrigen Norbardin. Und es dauerte
kaum ein Jahr, ehe sie mit den paar Norbarden die ihr noch
treu geblieben sind und den Séldnern eine neue Sippe griindete.
Das Band zwischen den Mitgliedern des ,Goldschwarms® (so
nennt sich die Bande) ist inzwischen derart stark, dass sie selbst
ohne sich abzusprechen wissen, was die anderen gerade tun und
wie sie sich gegenseitig am besten unterstiitzen. Jolenka selbst
weill geschickt, dieses Band noch zu stirken und ihre ,neue
Sippe‘ zu versorgen. Sie haben begonnen, allerlei Uberfille zu
planen und durchzuziehen - jeden davon erfolgreich. Die Séld-
ner haben sie als Anfithrerin akzeptiert und die Beute wird in
der Sippe verteilt oder mit norbardischem Handelsgeschick an
umliegende Leute verkauft. Sobald irgendwann die Gefahr zu
grof} wird, ziehen sie weiter. Unterschlupf ist oft eine abgelege-
ne Hohle oder ein schwer zuginglicher Unterschlupf. Die junge
Zibilja kimpft meist nicht aktiv mit und tberldsst die ,Handar-
beit” den Waffenkundigen. Jedoch weil3 sie mittels der Rituale
Schwarmseele und Bienenkénigin (und ihrem Vertrauten vor
Ort) stets genau Bescheid.

ERSTES ZUSAMMENTREFFEN

Héren die Helden nicht zufillig von den Uberfillen, kann es
sein, dass sie (gerade als potentielle Opfer, schlieBlich sind sie
Reisende) tiber ein Eindringen in ihre Triume den ersten Kon-
takt erleben, vielleicht ohne sich dessen bewusst zu sein. Eben-
so denkbar ist, dass sie Helden vielleicht bewusst dezent ,rekru-
tiert” werden sollen und daher mit den Soéldnern oder den
Notbarden in Kontakt kommen. Denkbar wire auch, dass sie
einen Gegenstand erwerben, der sich ganz eindeutig gestohle-
ner Ware zuordnen lisst.

Kanpr & KoNFLIRT

Die Bande verwendet unter anderem geschickt versteckte Zau-
berzeichen, die von Jolenka angefertigt wurden. Schopfen sie
aus dem vollen Vorrat an Zeichen, den Jolenka besitzt und
benutzen sie genau das, was die schlimmste Situation fir die
Helden darstellt - lassen sie die Helden genau in die Falle tap-
pen. Fangen die Helden den Vertrauten ein, hitten sie immer-
hin ein Druckmittel, kimpfen sie gegen die Séldner, werden sie
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bald verblifft sein, wie reibungslos und koordiniert diese vor-
gehen. Benutzen sie vor allem erhéhte Positionen, giinstig
plazierte (und versteckte) Armbrustschiitzen und das Mandver
Formation. Jolenka selbst will nicht sterben, eher besticht sie
oder versucht zu entkommen.

DerR SerreR NManicH unp DiE BEUTE

Jolenkas Seffer Manich ist sehr alt und sie hat ihn damals ein-
fach mitgenommen. Sie gehorte zwar keiner Grof3en, dafiir aber
sehr alten Sippe an. Neroth und Siegel lassen sich zu einer
alhanischen Sippe zuordnen, deren Griindung sicher bis 633 BFF
zuriickreicht. Er enthilt viele Zibilja-Rituale und verschollen
geglaubten Zauberzeichen (bis Verbreitung Zib. V2, Spielleiter-
entscheid). Ebenso findet der Kundige vor allem Informationen
tber Jolenkas Hintergrund und lehrreiche Passagen tber den
Umgang miteinander. Zwei spezielle Erfahrungen auf Lehren
(bis max. TaW 11) und die Kulturkunde (Norbarden) kann um
die Hilfte verbilligt erworben werden. Verteilt auf Sagen &
Legenden und Menschenkenntnis ebenso 3 Spezielle Erfah-
rungen. Vorraussetzung daftr sind Schriftlicher Ausdruck und
Lesen & Schreiben (Altes Alaani und Kusliker Zeichen) auf je
Taw 6+, Menschenkenntnis Taw 8+. Die ZE sind Spielleiter-
entscheid.

Neben dem Seffer Manich sollten noch einige Dukaten und
lokale (erbeutete) Handelsware zu finden sein.
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Der ProPHEZHEN-KIIFF
\ Die gréBte Stirke von Jolenka und des Goldschwarm ist es, den
\ Ausgang von Situationen schon erahnen zu kénnen und den
Opfern (und so auch den Helden) immer einen Schritt voraus
\ zu sein. Sollten ihre Spieler also planen, die Zibilja und ihre ,
' Schergen zu tberfallen, werden sie ihr blaues Wunder erleben,
Y denn ihre Gegner ahnen das schon. Jolenka besitzt neben '
Prophezeihen noch Talentschub (Werte im Anhang) und kann
v alle Gefechte nach ihren Bedingungen austragen. Glicklicher-
weise ldsst sich das am Spieltisch relativ leicht umsetzen, denn
| Sie als Spielleiter sind wihrend der Diskussion wie die Spicler |
. vorgehen wollen ja anwesend und kénnen daher das Verhalten
der Bésewichter anpassen. Andern Sie einfach alle Begebenhei-
ten so ab, dass die Helden mit all ihren Erwartungen ins Leere
Nlaufen oder direkt in eine Falle. Schaffen es die Helden, die
Zibilja vom Schlafen abzuhalten (sie benutzt das Siegel der ,
\ Seelenruhe) oder greifen gar ein weiteres mal an, bevor die |
. Zibilja wieder geschlafen hat, ist sie jedoch ahnungslos.
e e e e s e ot~/

SPIELWERTE
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Jolenka Watruschkin

Kurzcharakteristik: norbardische Zibilja und Anfiihrerin des Goldschwarms
Alter 33 Jahre

MU 14 KL14 IN15 CH15 FF13 GE1l KO12 KK11

LeP 31 AuP33AsP29 MR6 INI11+1W6 WS6 GS8
Vor-/Nachteile: Halbzauberer (bereits eingerechnet), Besonderer
Besitz (liber 200 Jahre altes Seffer Manich), Prophezeien (Gabe,
TaW 16), Hohenangst (6), Neugier (5), Neid (10), Schlafstérungen Il,
Schlafwandler, Talentschub (Kriegskunst; Gabe, Taw 10)

Wichtige Talentwerte: Gaben (siehe oben), Singen & Zechen meis-
terlich, andere koérperliche Talente durchschnittlich, Menschen-
kenntnis, Schriftlicher Ausdruck und Uberreden meisterlich, die
anderen eher durchschnittlich, Naturtalente sind allesamt recht
gut, Sagen & Legenden, Gotter & Kulte, Schatzen und Rechnen
meisterlich, alle anderen liberdurchschnittlich, kann sehr gut Lesen
und vor allem Schreiben (verschiedene Sprachen und Schriften,
mindestens Altes Alaani und Kusliker Zeichen), Handwerkliche
Talente eher vernachlassigt, bis auf Malen & Zeichnen, Heilkunde
(Seele) und Musizieren.

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Norbarden und entsprechendes
Gebiet in dem sie vorkommen sollen), Waldkundig, Traumganger,
Ritualkenntnis (Zibilja, RkW 14), Zauberzeichen inkl. Spontanzei-
chen, Reaktivierungsgespir, Vertrautenbindung

Rituale und Zauberzeichen: Schwarmseele, Mackestopp, Traumse-
herin, Traumwissen, Weisheit der Schrift, Siegel der ewigen Ruhe,
Unsichtbare Chronik, Ruf des Bienenstocks, Winterlager, Wachs-
haut, Bienenkdnigin, Bienentanz / (V6) Hermetisches Siegel, (V5)
Siegel der Seelenruhe, Ungesehenes Zeichen, Verstandigungszei-
chen, Zusatzzeichen Zielbeschrankung, (V4) Glyphe des verfluchten
Goldes, Zusatzsiegel Tarnung, (V3) Fallensiegel, Sigille des unsicht-
baren Weges, (V2) Verderben des Magiers, (V1) Zusatzzeichen
Potenzierung; Zusatzzeichen ,Satinavs Siegel’

Typischer Soldner im Gefolge

LeP 32 bis 34 (+) AuP 35 bis 39 (+) INI 10+1W6 (14+1W6) MR 4 (5)
RS 6 BE 3 Unterzeug, Sturmhaube, Kiirass und Panzerhandschuhe
Maégliche Vor-/Nachteile: Eisern, Richtungssinn / Goldgier, Autori-
tatsglaubig (im Bezug auf Jolenka) oder evtl. Loyalitdt gegentiber
Jolenka

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung |, Waldkundig, passende
Kulturkunde, (Kampfreflexe)

in Klammern sind Werte fir Fortgeschrittene Séldner angegeben

Dazu Werte je nach Schwierigkeit:

Einfacher schwerer FuBséldner

(far Helden mit 800 AP oder mehr)

Pike: AT 14 PA12 TP1W6+5 DKP

Kurzschwert: AT 11 PA 11 TP 1W6+2 DKHN

Zusatzliche Manover: Aufmerksamkeit, Formation, Waffenspeziali-
sierung: Infanteriewaffen (Pike)

Fortgeschrittener schwerer FuBséldner

(fir Helden mit 1500 AP oder mehr)

Pike: AT 16 PA14 TP 1W6+5 DKP

Kurzschwert: AT 13 PA12 TP 1W6+2 DKHN

Zusidtzliche Mandver: Aufmerksamkeit, Formation, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Sturmangriff, Waffenspezialisierung: Infanteriewaf-
fen (Pike)

Weiterer Séldnertyp:

Armbrustschiitze

(fur noch starkere Helden zusatzlich)

RS2 BE1 Wattierter Waffenrock

Kniippel: AT12 PA10 TP 1W6+2 DKN

Leichte Armbrust: AT 22 TP 1W6+6*

Zusatzliche Manoéver: Schnelladen, Scharfschiitze, Kampfspeziali-
sierung (Leichte Armbrust); Versteckt mit 5 bis 9 TaP*

Jolenkas’ Vertrautentier

Sie besitzt eine Gildenschlange, die auf den Namen ,Serja‘ hort.
Benutzen Sie einfach die Grundwerte fiir Vertraute (falls Sie wirk-
lich Werte brauchen sollten). Die Schlange zahlt als sehr kleiner
Gegner (AT+3/PA+5), beherrscht den Gezielten Angriff (SP statt TP)
und hat Loyalitat 19.

Serja ist in der Lage, folgende Sonderfertigkeiten zu nutzen: Dinge
aufspiiren, Zibilja finden, Schlaf rauben, Stimmungssinn, Tarnung,
Ungesehener Beobachter, Wachsame Augen und auch das Zwiege-
sprach.

Der GoLpscHwARM ALS HINTERGRUND

5 FUR SPIFLERCHARAKTERE

Die Sippe und gerade auch Jolenka tibt eine gro3e Anzichungs-
kraft aus, und es ist denkbar, dass sie als Hintergrund eines |
Helden eingesetzt wird. Das Abwenden von Jolenka betrachtet

* diese jedoch als Bruch mit der Sippe. Der Betroffene hat sich ¢

einen michtigen Feind (Nachteil) geschaffen, was man gut mit

. Schlafstérungen I (Alptriumen, Angst vor dem Schlaf) verbin- [

den kénnte. Das spitere zuwenden zur Bande ist jedoch ebenso
~glaubhaft, gerade fiir Helden die soetwas wie familidgre Bande
und Geborgenheit vermisst haben - das kann gut zu einem

' Konflikt ausgeatbeitet werden.
T———
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JORGEN vON BLEICHENGRUND

voN [jorRvEN NMULLER

BESCHREIBUNNG

Ein blasser junger Mann in der Uniform eines Junkers zur See
der mittelreichischen Westflotte mit dinnem blondem Haar
und blassgrinen Augen. Jorgen ist bereits Uber fiinfzig Sommer
alt (*980 BF), doch die tief eingegrabenen Furchen in seinem
Gesicht lassen ihn deutlich ilter erscheinen. Er trigt stets einen
Schal um den Hals um sein Ddmonenmal zu verbergen: einen
gut faustgroB3en, mit schwarz-fauligem Wasser geftllten Kropf.
Er hat einen abweisenden, schroffen Ton, mit dem er es seinen
Mitmenschen beinahe unmdéglich macht, ihm niher zu kom-
men, auch wenn er noch eine menschliche Seite in sich hat. Er
ist fiir gewShnlich glattrasiert und gepflegt.

Derzeit ist Jorgen Kapitin der Stummwvogel, einer Karavelle des
Typs Grangorer Hai.

AGENDA

Nach einer erfolgversprechenden Karriere in der Westflotte an
der Seite seines Jugendfreundes Batl von Hinterbrick (AGF S.
180), mit dem er durch Dick und Dinn ging, brach fir den
Seeoffizier in der Meuterei der Westflotte in Harben sein Welt
zusammen. Wihrend er zunidchst noch hart gegen die Matrosen
vorging, wandelte sich sein Bild von den Meuternden im Laufe
der Zeit. Die ausbleibenden Hilfen aus Gareth hintetlieBen bei
ihm den bitteren Beigeschmack, im Stich gelassen worden zu
sein, und schlieBlich schloss er sich der Seite der Matrosen an.
Als die Belagerung Harbens durch die Grangorier 1028 BF
Erfolge zeigte, blieb er standhaft, wenn auch der Markgraf
Radulf Eran Galahan ebenso wie Jorgens bester Freund Barl
schlieBlich ihr Heil in der Flucht suchten. Aus Treue zu seinen
Prinzipien blieb er bis zum bitteren Ende, sah das Leid der
Belagerten, den Hunger, die sich ausbreitenden Krankheiten,
den sittlichen Verfall, der sie alle ergriff, und so versuchte er die
verbleibenden Meuterer noch ein letztes Mal aufzuritteln und
stolz und mit einem Paukenschlag unterzugehen, doch selbst
das blieb ihm versagt, denn ein Treffer eines Geschiitzes befor-
derte ihn ins Hafenbecken.

In jenen Momenten, kurz bevor er hitte ertrinken miussen, war
er von solch einem Zorn beseelt, der sich gegen die Grangorier,
gegen die, die ihn im Stich gelassen hatten, und gegen die Unge-
rechtigkeit der Welt wandte, dass er auf das Angebot der Herrin
der nachtblauen Tiefen einging, und dem Tod noch einmal
entrann.

Seitdem sucht er nach einem Weg, fiir Gerechtigkeit zu sorgen,
indem er Rache tbt. Daftir bringt er grangorische Schiffe auf
und intrigiert gegen Herzog Cusimo von Garlischgrotz-
Grangor und die grangorischen ,,Eindringlinge® in Harben. Mit
besonderer Inbrunst macht er zudem Jagd auf die Zyklopenham-
mer, mit der er sich schon verlustreiche Seeschlachten geliefert
hat, und an die er auch schon mehrere Schiffe vetrloren hat,
doch noch hat er jedes Mal tberlebt. Doch das gro3e Fernziel
fir ihn ist es, das ,,neue Harben“ in einem Magnum Opus der
Sturmflut untergehen zu lassen, um somit seinen Gegnern den
entscheidenden Schlag zu versetzen, denn das alte Harben, das
ihm am Herzen lag, ist fir ihn 1028 BF untergegangen. Was ihn
bisher von der Umsetzung seines Plans abhilt ist zum Einen die
Notwendigkeit, sich fir das Wissen iber das Magnum Opus
enger an Charyptoroth zu binden, woran ihm in keinster Weise
gelegen ist, und zum Anderen die Sorge um einige alteingeses-

sene Harbener, die er nicht dem Untergang preisgeben will —
dafiir besitzt er noch zuviel Menschlichkeit.

VORGEHENSWEISE

Jorgen ist al gelernter Offizier ein Taktiker, der sich gerne auf
gewohntem Terrain bewegt, so dass er versuchen wird, Ent-
scheidungen zur See zu erzwingen, wihrend er von Gegnern an
Land womdglich bald ablassen wird.

Wihrend er mit grangorischen Schiffen kurzen Prozess macht
und sie ohne viel Federlesens zum Meeresgrund schickt, wenn
es ihm gelingt sie zum Gefecht zu stellen, geht er bei der Zyklo-
penhammer anders vor, denn er will Batl lebend fangen und ihm
vor Augen fithren, was er durch seine Flucht aus Jorgen ge-
macht hat.

Jorgen gewinnt Seeschlachten durch volle Risikobereitschaft,
eine Einstellung, durch die er so einige seiner Schiffe bereits
verloren hat, doch sobald er ein neues Schiff gekapert und eine
neue Mannschaft gefunden hat, beginnt die Jagd von Neuem.
Noch schont Jorgen einfache Matrosen und Passagiere —alle,
die keine grangorischen Offiziere sind- und rettet sie manchmal
gar aus einer Laune heraus, um sie dann an Deck Dienst tun zu
lassen, denn Hifen lduft er nur sehr selten an.

Um seine jeweilige Mannschaft bei Laune zu halten, nimmt er
oft auch Waren oder Heuer versenkter Schiffe an Bord oder
greift unbeteiligte Handelsschiffe an, die er dann aber meist
nicht unnétig beschieBen ldsst sondern ,,nur’ ausplindert.

KaMpF & KONFLIRT

Im direkten Kampf setzt Jorgen gekonnt seinen Kusliker Sibel
ein, mit dem er beinahe meisterlich zu fechten versteht, doch
fur unglnstigere Situationen besitzt er auch eine Armbrust. In
den meisten Fillen wird er jedoch die Geschiitze sprechen
lassen oder seine Mannschaft bewaffnen und andere Schiffe
entern lassen.

Als Waffe der speziellen Art hat er zudem einen Magier an
Bord, der bei Grufol dem Unausweichlichen in Kyndoch (AGF
S. 107) gelernt hat und einige ruhelose Geister ertrunkener
Seeleute in seinen Dienst gezwungen hat, die er bei Bedarf auf
die Gegner des Kapitins loslisst.

RESSOURCEN

Jorgen verfiigt Gber einige finanzielle Mittel, die allerdings
schwanken, je nachdem wie gut die Raubziige derzeit laufen
oder wie lange es her ist, dass er sein Schiff zuletzt an die See
verloren hat.

An Kontakten kann er den ein oder anderen Piratenkapitin ins
Feld fihren, darunter auch einzelne Thorwaler, mit denen er
sich zuweilen gegen die Horasier verbiindet.

Dariiber hinaus steht seine Familie, ein kleines Junkergeschlecht
in der Nihe Harbens und der namensgebenden Bleiche, treu zu
ihm, wenn er ihrer Hilfe bedarf.

Er hat keinerlei Kontakt zu Darion Paligan und winscht diesen
auch nicht.

——TN /mw
~
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SPIELWERTE

Jorgen von Bleichengrund

Charyptoroth-Paktierer im ersten Kreis der Verdammnis
MU 15 KL14 IN14 CH11 FF11 GE13 KO17 KK13
LeP 40 WSS9 MR7

Kusliker Sabel: AT19 PA 17 TP 1W+3 INI16+1W6
Leichte Armbrust: AT22 TP 1W+6 INI 15+1W6
Kiirass: RS2 BEO

Vor- und Nachteile: Innerer Kompass / Arroganz 4, Gerechtigkeits-
wahn 5, Rachsucht 6

Paktgeschenke: Unverletzlichkeit (Simulacrum im Harbener Hafen,
wo er beinahe ertrunken ware), Wasseratmung
Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Finte,
Geschitzmeister, Meisterparade, Rustungsgewohnung |, Scharf-
schltze (Armbrust), Standfest, Wuchtschlag

Weitere Sonderfertigkeiten: Meereskundig, Ortskenntnis (Harben)
Wichtige Talente: Etikette 10, Kriegskunst (Seegefechte) 11, See-
fahrt 14

DK N

WEGE ints SpieL

Eine Moglichkeit Jorgen einzubauen ist selbstverstindlich die,
die Helden an Bord eines grangorischen Schiffes oder der Zyk-
lopenbammer sein zu lassen, als Jorgen Jagd auf sie zu machen
beginnt, so dass sie versuchen miissen, sein Schiff abzuhidngen,
oder gar zu versenken. Vielleicht ist Jorgen damit auch der
Einstieg in ein Schiffbruch-Abenteuer, denn es ist nicht gesagt,
dass er die schwimmenden Helden noch jagen muss, wenn er
ihr Schiff versenkt hat —es sei denn es handelt sich bei ihnen
um grangorische Offiziere.

Doch er kann auch eine ganz andere Rolle in einem Schiff-
bruch-Abenteuer spielen, wenn er nimlich als Kapitin des
rettenden Schiffes die Helden an Bord nimmt, womit diese
dann gewissermalB3en vom Regen in die Traufe kommen, denn
Jorgen wird sie sicherlich nicht in der nichsten Hafenstadt
absetzen, so dass sie versuchen miissen, von Bord zu entkom-
men (lassen Sie sich dabei etwa von Jack London’s Seewolf inspi-
rieren). Womdglich stellen sie dabei gar fest, dass sie in einigen
Punkten mit dem grantigen Kapitin einer Meinung sind; womit
es dann moralisch noch etwas schwieriger wird, falls sie hinter
sein Geheimnis kommen.

Eine weitere Méglichkeit, Jorgen ins Spiel zu bringen, wire,
dass er seine Harben-Pline in die Tat umsetzt. Doch Pline
dieser GroBenordnung erfordern viel Vorbereitung, zumal
Jorgen auch dazu gezwungen wire, tiefer in die Kreise der
Verdammnis hinabzusteigen und die Helden kénnten zufillig
auf cinzelne vorbereitenden Mallnahmen stoBen, etwa ange-
brachte ddmonische Foki, entfithrte Opfer, aber auch alteinge-
sessene Familien, die er aus der Stadt geschickt hat, um sie vor
der Apokalypse zu bewahren, und so ist es Aufgabe der Helden,
dem Urheber —Jorgen- auf die Spur kommen, bevor er sein Ziel
erreicht.

Uber das geplante Magnum Opus wiederum kann man auch
schon frithzeitig den gemarterten Kapitin ins Spiel bringen,
wenn es darum geht efferdheilige oder aber unheilige Artefakte
zu finden, bevor Jorgen es tut, oder sie ihm schlimmstenfalls zu
stehlen. Dieser Modus erlaubt Ihnen, Jorgen in den westlichen
Meeren beinahe tberall auftauchen zu lassen; einzig die Blutige
See und die 6stlichen Meere meidet er, weil er in diese Konflik-
te nicht hineingezogen werden méchte.
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JosMiNE ZOLTHAN

voN StepHAN HUBER

GESCHICHTE

Josmine Zolthan ist die Tochter eines anstindigen Hindlers aus
Greifenfurt. Im Orkensturm wurde ihre Familie von den Orks
zerrissen, ihren Vater lieBen sie zu Tode schuften und ihre
Mutter wurde ins Orkreich verschleppt. Nach der Befreiung
Greifenfurts wuchs sie mit ihrem Bruder in einem Waisenhaus
in Lowangen auf. Mit Borbarads Riickkehr wurde ihr Bruder
des Borbaradianismus und Reichsverrates beschuldig und ver-
urteilt. Somit starb ihr letztes Familienmitglied, doch waren die
Anschuldigung nicht unberechtigt, denn Tage nach der Hin-
richtung nahm Sie ein Bekannter ihres Bruders Kontakt mit ihr
auf und lehrte Thr das Handwerk der Fernhandels und in die
Kunst sich auf dem gesellschaftlichem Parkett zu bewegen. So
wurde er ihr Lehrer und ein Vater in einer Person. Nach und
nach lehrte er Sie auch die Philosophien und Praktiken des
Borbaradianismus und zum Ende der Invasion der Verdamm-
ten trat sie voller Uberzeugung vor dem Glasgétzen und gab
ihre Seele fur Borbarad.

Wenig spiter als sie fir ihren Gonner unterwegs war, wurde
dieser von der KGIA festgesetzt, so dass sie wieder einmal ihre
Familie verlor und untertauchen musste. So reiste Sie nach
Greifenfurt und fasste den Entschluss dort eine Gemeinschaft
zu grinden um ihren Meister zuriickzuholen. Niemals wieder
wollte Sie ihre Heimat oder ihre Familie vetlieren, und so
kimpfte Sie in Greifenfurt gegen Orks und auf ihren Handels-
reisen gegen so manch einen Schurken der sich eine leichte
Beute in ihr erthoffte. Doch diese Begegnungen hatten immer
ein schreckliches und grausames Ende der Gegenpartei.

BESCHREIBUNIG

Eine junge Frau Ende 20, mit Haselnussbraunen hiiftlangen
Haaren, griinen wachsamen Augen, einen sehr rahjagefilligen
Koérperbau; Josmine ist immer in kérperbetonter, zweckmaf3i-
ger Kleidung gekleidet. Bei sich trigt sie einen vergifteten
Dolch, einen Klingenring mit vergifteter Spitze und ein starkes
Antidot.

Wenn Sie zu einem Gesellschaftlichem Ereignis geladen ist, so
bedient sie sich gerne der alanfanischen Mode, die gerade in
den lindlichen Gegenden des Mittelreiches gern fiir Aufregung
sorgt, kombiniert mit einem vergifteten aranischen Ficher.

ZITATE

—,,Wie ich horte, habt ihr euch auf Abenteuerreise durch die
Tulamidenlanden begeben? Das klingt ja schr spannend, ihr
miusst mir mehr erzihlen ...«

—,,Jeder Mensch hat Wiinsche, doch nur wer seine Wiinsche
zur Brfillung bringt ist wirklich gliicklich.*

—,,Schade, ich habe eigentlich eure Gesellschaft genossen, aber
ihr musstet euch ja an euren dogmatischen Moralvorstellungen
festhalten!*

—,,50 s0, ihr benotigt die "Grundlagen der Chimirologie". Der
Titel klingt so als wiirde es auf dem Codex Wehrheim stehen...
was? Nein, nein, rein zufillig habe ich auf meinen Reisen einen
Bekannten in Selem kennengelernt ...*

AGENDA

Josmine will einen Zirkel in Greifenfurt errichten und etablie-
ren, der Relikte des Dimonenmeisters beschafft um die
Borbaradianische Gemeinschaft wieder zu ihren religiésen
Wurzel zurtickzuftihren. Sie ist der Meinung, dass nur mit einer
geeinten Gemeinschaft der Meister wiederzuriickgeholt werden
kann oder zumindest sein Gro3es Werk vollendet werden kann.
Gerade zu ihren letzten beiden Zielen sammelt sie Schriftstiicke
und Relikte ihres Meisters, die Sie auch aus fernen Lindern
beschaffen lisst. Und dazu ist ihr jedes Mittel recht solange Sie
damit nicht in Verbindung gebracht werden kann.

VORGEHEN SWEISE

Durch die Zirkeljagd der Gezeichneten und der KGIA hat Sie
gelernt unauffillig und vorsichtig zu sein. Sie Gberprift und
beobachtet ihr zukiinftigen Mitglieder eine geraume Zeit lang.
Diese sind meistens neugierige oder verzweifelte einflussreiche
Menschen oder einfache Menschen die mehr von ihrem Leben
erwarten. Nachdem Sie sich sicher Uber diese Person ist, tritt sie
mit ihm in Kontakt und verfithrt diesen. Bei der Einfihrung in
die Gemeinschaft werden die Verfiihrten mit bestimmten Auf-
gaben betraut.

Desweiteren hilt sie ihre Tarnung als Fernhdndlerin aufrecht
und nimmt regelmiBig an Gesellschaftlichen Ereignissen teil
um Verbindungen zu kniipfen. AuBerdem nutzt Sie ihr Ge-
schift um nach Relikten Ausschau zu halten und verschiedene
Zutaten oder seltene Waren zu beschaffen, sei es fur ihren
Zirkel oder fiir dubiose Gestalten die Sie dann im Auge behiilt,
um von denen dann Gefilligkeiten einzufordern oder zu er-
pressen. Wenn es ihr passt opfert sie solche Kunden auch gern
um ihre Tarnung aufrecht zu erhalten. Bei der Abwicklung
solcher Geschifte oder das Opfern solcher Kunden bleibt sie
immer im Hintergrund und lidsst dies Gber Mittelsminner erle-
digen.

Wenn ein Relikt oder ein Dokument gefunden wurde so ver-
sucht sie diese durch Tduschung oder Erpressung in ihren
Besitz zu bringen. Dazu ist Sie dreist genug, um einen Schergen
als Bannstrahler zu verkleiden und ihrem Opfer zur Rausgabe
zu zwingen.

Kamrr & KoNFLIRT

Thre Kundschaft und ihre gesellschaftlichen Verbindungen sind
recht weit gestreut, somit hat sie das Mittel Wiedersacher im
Auge zu behalten. Wenn sich abzeichnet, dass es zu Schwierig-
keiten kommt, legt sie falsche Fihrten um einen dubiosen
Kunden ihre Schandtaten anzuhingen und dann diesen auch zu
opfern. Sie nutzt ihre Verbindungen auch gern um ihren Wie-
dersacher ketzerische Werke unterzuschieben oder anderweitig
gesellschaftlich zu schaden um im Anschluss der Garde oder
den Bannstrahlern mit einen geheimen Tipp den Wiedersacher
in starke Schwierigkeiten zu bringen.

Sollte sie einen Wiedersacher zu spit bemerken oder dieser
hartnickiger sein als erwartet so greift sie zu radikaleren Mit-
teln, wie gedungenen Orkrdubern oder Meuchlern aus dem
Siiden. Auch die einfache Bevélkerung versucht sie dann auf-
zuwiegeln.

Sollte Sie in einen Kampf geraten, so wehrt Sie sich mit einem
zuriickhaltenden Kampfstil und bedient sich an Trickwaffen
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deren Klinge vergiftet ist. Thre Zauberfertigkeiten setzt sie sehr
sparsam ein um sich nicht zu verraten.

RESSOURCEN

Da Sie ihren Zirkel noch am aufbauen ist, sind ihre Mittel be-
grenzt, dafiir verfiigt Sie Gber gute Kontakte die bis in einige
grofle Stidte Aventuriens reichen. Aufgrund ihren Reisen kann
sie auf alchemistische Produkte zuriickgreifen sowie Meuchler
oder Waffen. Thre eigenen Fihigkeiten in der Zauberkunst und
Alchimie versucht sie stindig zu verbessern.

SPIFLWERTE

Josmine Zolthan

Geboren 1004 BF GroBe 1,78 Schritt

Haarfarbe haselnussbraun Augenfarbe griin

Kurzcharakteristik: durchschnittliche Handlerin, kaltblitige erfah-
rende Intrigantin und Uberzeugte Borbaradianerin

Vor- und Nachteile: Herausragendes Aussehen, Soziale Anpassungs-
fahigkeit / Rachsucht 8, Neugier 5, Minderer Pakt (Amazeroth)
Wichtige Talente: Dolche 14, Hiebwaffen 7, Klettern 11, Koérperbe-
herrschung 12, Menschenkenntnis 14, Betéren 15, Uberzeugen 11,
Uberreden 11, Geschichtswissen 12, Magiekunde 8, Handel 12,
Pflanzenkunde 8, Alchimie 5,

Wichtige Zauberfertigkeiten (mit Blut zaubernd): Eigene Angste 5,
Erinnerung verlasse Dich 6, Panik Gberkomme euch 8, Herzschlag
Ruhe 5, Brenne 5, Hartes Schmelze 11, Weiches erstarre 5,
Wichtige Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Mittelreich), Orts-
kenntnis (Greifenfurt), Borbaradianismus, Borbaradianische Repra-
sentation, Blutzauberei, Verbotene Pforten

Beziehungen ansehnlich Finanzkraft ansehnlich

WEGE ins SprieL

Friher oder spiter wird Josmine mit ihren Zirkel in den Blick-
wickel Azariel's rutschen. Entweder wird Sie sich Azariel an-
schlieBen oder sich gegen Sie stellen. Im letzten Fall kann es
sein das Azariel Josmine und ihren Zirkel opfert um durch
Agenten an die Dokumente und Relikte Josmines heranzu-
kommen, allerdings konnte Azariel Josmine absetzten und
durch eine eigene Fihrungsperson ersetzten.

Die Halle der Macht in Lowangen ist besorgt, weil einige Ele-

ven nach einer Reise nach Greifenfurt sehr uber den

Dimonenmeister oder tiber eine abgewandelte Variante seiner
Philosophie schwirmten. Die Akademie bittet die Helden den
Grund in Greifenfurt zu ergrinden, und sollte es sich um einen
Agenten der Schwarzen Landen sein, diesen festzusetzen.

In der Gegend um Greifenfurt kommt es zu einem Uberfall auf
einen Schwarzmagier durch Orks. Leider kommt bei der Ret-
tung der Magier ums Leben, doch befindet sich bei ihm ein
Schriftstiick in dem er aufgefordert wird sich um einen neugie-
rigen Streuner zu kiimmern. Dieser ist jedoch ein ehemaliger
KGIA-Agent der nun im Sinne Dexter Nemrod nach Reichs-
feinden jagt.

In Selem, Elburum, Fasar, Mengbillar und Bethana kann man
Josmine in ihrer Titigkeit als Fernhindlerin antreffen. In diesen
Stidten ldsst Sie nach weiteren Anhingern oder Relikten durch
Handlangern suchen. Bei der Suche tbernimmt Sie das ver-
schaffen von Zugingen bei Bibliotheken oder Hohen Personen.
Die Helden kénnen von ihr angeworben werden, um einen
Gegenstand zu suchen, oder die Helden treffen auf eine Grup-
pe zwielichtiger Handlanger die recht skrupellos vorgehen und
denen das Handwerk gelegt werden muss.

Von Selem aus heuert sie Abenteurer an, denen sie einen An-
hinger mit schickt los Richtung Brabak und das Regengebirge
oder Richtung Kalifat. In den Regionen vermutet sie versteckte
Kléster in denen noch Anhidnger leben um von diesen Ab-
schriften und Einblick in ihren Bibliotheken zu bekommen.
Sollte eine solche Gruppe Erfolg haben, so soll der Anhinger
die Abenteuer beseitigen. Ein Verwandter eines Abenteurers
konnte die Helden anheuern um nach dem Rechten zu sehen,
weil der Abenteurer seit einiger Zeit vermisst wird.

In den Tulamidenlanden entsendet Sie Abenteurer, Schergen
und erpresste oder verfihrte Gelehrte in die Gorische Wiiste
zur Runinen der Schwarzen Feste oder in die Ruinen von
Zhammorah nahe Samra. Meistens haben diese Forschungs-
gruppen auch einen Beschworer bei sich der die Geister der
Verstorbenen rufen kann. Auch hier konnen die Helden dieser
Forschungsgruppe treffen die in fast selbstmérderischer Art in
die Gor wollen oder in den Runin ubernachten. Daher fallen
diese Gruppen gerne mal den Borongeweihten der Umgebung
auf, die dann die Helden verstindigen kénnen mal nach dem
Rechten sehen.
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Lucuirus vonN PORCENHEM

von ReNE ScHaaL

HiNTERGRUND
1033 BF wird ein gewisser Lucullus von Porcenbeim nach einem
Tobsuchtsanfall auf dem Marktplatz von besorgten Biirgern in
ein Noionitenkloster eingeliefert. Welches dies ist kénnen Sie
als Meister frei entscheiden - Je nachdem, in welche Region Sie
Ihre Helden schicken méchten. Beispielhaft seien hier die Nie-
derlassungen in Gareth, Selem und Al'Anfa genannt.
Lucullus von Porcenheim (vermutlich ein Pseudonym - Man-
chen ist er noch unter seinem biirgerlichen Namen Yann Luca
Peykar bekannt) behauptet steif und fest, in Wirklichkeit D4PO
zu heiBlen und ein Porr vom Planeten Riege/ 1711 zu sein. Dieser
Planet soll sich jenseits der Sphiren zwischen Riege/ Mars und
Riegel Milchstraffe (alt-gjalskisch: Miilki 17¢y) befinden. Lucullus
glaubt, er sei im Jahre 1000 BF mit einem Sphirenschiff iiber
der gorischen Wiiste abgestiirzt.
Die bisherigen Recherchen der Noioniten haben ergeben, dass
Lucullus als Sohn einfacher Handwerker in Zorgan geboren
wurde und sich bereits in jugendlichem Alter einer Expedition
in die gorische Wiiste angeschlossen hatte. Klar ist auch, dass er
sich in dieser Zeit intensiv mit den Werken Ak von Deynikens
und Clausewity von Lenthes beschiftigt hat, die voller Verschwo-
rungstheorien und gotterlasterlicher Behauptungen sind. Wo er
sich die letzten 30 Gétterldufe herumgetrieben hat bleibt aller-
dings schwammig, ebenso die Herkunft der von Lucullus als
Fayser  und  Deflector  bezeichneten,  semipermanenten
IGNIFAXIUS- und GARDIANUM-Artefakte, die unter Ma-
giern und Hesindegeweihten noch immer kontrovers diskutiert
werden, sowie ein in ein Flammenschwert verwandelbarer,
angeblich von Meister Lola stammender Wanderstab. Bei seiner
Einlieferung soll Lucullus ,,Fayser auf Betiubung, Deflector anf volle
Energie!” gebrillt haben, bevor er von zwei Golgariten kampf-
unfihig gemacht wurde. AuBlerdem soll er wie wild um sich
geschlagen und immer wieder panisch gebrillt haben: , Nein,
nicht zu den Mdnnern in Schwarzg!” und ,,Niemals werde ich zur dunf-
Jen Seite der Macht wechseln!“
Es lasst sich nur schwer sagen, inwiefern die Geschichte von
Lucullus den Tatsachen entspricht, und wie viel davon nur
Hirngespinste eines offenbar dem Wahnsinn Anheimgefallenen
sind. Fakt ist, dass es den Noioniten bislang nicht gelungen ist,
Lucullus' Geisteszustand zum Positiven zu dndern. Lucullus
selbst ist von seiner auBlerderischen Herkunft jedenfalls voll
und ganz Gberzeugt und spinnt von seiner Zelle aus Intrigen,
die nur ein Ziel kennen: Die Vorbereitung der porcischen Inva-
sion und letztendlich die totale Unterwerfung Deres. Auch
wenn Lucullus von diesem Ziel noch weit entfernt ist, werden
die Helden bald schmerzlich erfahren miissen, dass sie es mit
weit mehr als einem einfachen Verriickten zu tun haben.

BEScHREIBUNIG

Falls Thre Helden Lucullus persénlich treffen sollten, werden sie
einen Mann kennenlernen, der fiir seine knapp 50 Gotterlaufe
noch erstaunlich jung aussicht. Sein tulamidisches Erbe sicht
man ihm kaum noch an, denn die Monate in der dunklen Zelle
des Noionitenklosters haben ihn blass werden lassen. Seine
wilden Locken sind leicht ergraut. Bemerkenswert ist sein linkes
Auge, dessen Pupille rétlich schimmert - Ein Stigma, das Lucul-
lus schon zu Kinderzeiten Schalk und Arger eingebracht hat.
Bisweilen tUberdeckt er deswegen sein linkes Auge mit einer
metallenen Augenklappe, die er selbst als 1/7sar bezeichnet.

Im Gesprich wirkt Lucullus erstaunlich gebildet, rationell und
selbstbewusst. Aus seinen hanebiichenen Ansichten macht er
allerdings keinen Hehl - Getreu dem Motto, dass die (vorgebli-
che) Wahrheit immer noch die beste Tarnung ist.

In seiner Zelle stapeln sich alle méglichen Kuriosititen, Werk-
zeuge und Altmetall, aus den Lucullus nach eigenen Aussagen
einen  Communicator bauen mochte, um mit seinen
auBerderischen Verbiindeten Kontakt aufzunehmen. Die
Noioniten lassen ihn in ihrer Ratlosigkeit gewihren, solange
von seinen Konstruktionen keine akute Gefahr ausgeht.

ZiTATE

—,,Verstand ist zwecklos! Thr Assis werdet miliert! Echt jetzt!
—,,Bei der Macht von Grauschidel! Bei Grabthars Hammer!
—(iiberlegt) ,,Hm, ja, genau! Die sekundire Plasmaleitung auf
28%! Machen wit's sol*

AGENDA

Lucullus' Ziel ist nicht weniger als die Herrschaft tber ganz
Dere. Momentan steht er aber noch ganz am Anfang seiner
Pline. Zunichst geht es ihm darum, zu seinem Porckollektiv auf
Riegel VII Kontakt aufzunehmen, und nebenbei die Gesell-
schaft mit Gleichgesinnten zu unterwandern. Fir den Bau des
Communicators benétigt er alle méglichen exotischen Gegen-
stinde, die er von seinen Drobnen besorgen lisst.

RESSOURCEN

Lucullus von Porcenheim verfiigt iber eine beachtliche Diener-
schaft von gut drei Dutzend Personen, die sich alle aus ehema-
ligen Patienten des Noionitenklosters rekrutieren und von
Lucullus als Drohnen bezeichnet werden. Diesen ist gemein-
sam, dass sie allesamt eine angebliche Gebirnschnecke am Kopf
tragen, getarnt durch entsprechende Kopfbedeckungen. Sowohl
Lucullus als auch seine Drohnen glauben, dass die Dienerschaft
dadurch vom Porckollektiv (stellvertretend in Person von
Meister Lucullus) kontrolliert wird. Die vorgeblichen Gehirn-
schnecken sind allerdings gewohnliche Weinbergschnecken,
und die Tatsache, dass die Drohnen ihrem Meister aufs Wort
gehorchen, ldsst sich nur dadurch erkliren, dass mancher wohl
etwas zu frih aus dem Kloster entlassen wurde und noch im-
mer komplett banana (mohisch far ,,mental derangiert®) ist. Die
Drohnen sprechen sich untereinander tibrigens nur mit Num-
mern an, die ihrer Gruppenzugehdrigkeit und ihrem Rang ent-
sprechen (z.B. Sieben von neun).

Die Drohnen haben insbesondere die Aufgabe, Lucullus die
Einzelteile fur seinen Communicator zu beschaffen. Dabei
schrecken sie weder vor Verleumdung und Intrigen noch vor
Einbruch, Diebstahl und Mord zuriick.

KaMpF & KONFLIRT

Durch die Umtriebe der Drohnen werden die Helden friher
oder spiter auf Lucullus als wahren Drahtzicher stoBen, und
ihm hochst-wahrscheinlich einen Besuch bei den Noioniten
abstatten wollen.

Zunichst wird Lucullus versuchen, den harmlosen Verrlickten
zu spielen, um sich argumentativ aus der Affire zu ziehen.
Wenn dies nicht fruchtet, wird er sich dem direkten Kampf
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stellen. Dabei kommt Lucullus zugute, dass er nicht nur im
Besitz seines Fiysers und des Deflectors ist (die Originale in der
Asservatenkammer des Klosters hat er schon lingst durch
Attrappen ersetzen lassen), sondern dartber hinaus auch recht
gut mit seinem als einfachen Wanderstab getarnten Flammen-
schwert (und notfalls auch mit dem profanen Kampfstab) um-
gehen kann.

Gegen feindliche Zauber aktiviert Lucullus den GARDIANUM
aus seinem Deflector (2 Ladungen, die je 20 TP auffangen),
Fernkampfangriffe beantwortet er mit einem IGNIFAXIUS
aus seinem Fiyser (2 Ladungen zu je 5W6 TP). Im Nahkampf
versucht er, sich immer auf einen Gegner zu konzentrieren und
diesen schnellstmoglich mit Flammenschwert oder Kampfstab
niederzumachen.

Lucullus wird bis zum Tod kimpfen. Kurz vor seinem Ableben
wird er zwar noch ,,Nottransport! Eine Person teleportieren!* rufen -
Zum Glick wird dieser Ausruf aber ohne Folgen bleiben.

SPIELWERTE

Lucullus von Porcenheim

Herausragende Eigenschaften: KL15 CH16 FF16 KO 14
LeP 34 AuP41AsP20 RSO0 GS8 MR9
Vor- und Nachteile: Meisterhandwerke (Feinmechanik, Grob-
schmied, Holzbearbeitung), Viertelzauberer, Arroganz 5, Stigma
(rotes Auge, 4), Wahnvorstellungen
Wichtige Talente: Feinmechanik 15, Grobschmied 13, Holzbearbei-
tung 12, Philosophie 10, Schwerter 13, Uberzeugen 16, Sa-
gen/Legenden 17
Wichtige  Sonderfertigkeiten:
Nandusgefilliges Wissen
Meister Lolas Flammenschwert: AT 15 PA 14 TP 1W6+7

INI 10+1W6 DK N
Kampfstab: AT 11 PA13 TP1W6+1 INI11+1W6 DK NS
Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
I+11, Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Wuchtschlag

Meister der Improvisation,

WEGE ints ABENTEUER

Zu Beginn werden es die Helden wohl nicht mit Lucullus per-
sonlich, sondern eher mit einigen seiner Drohnen zu tun be-
kommen. Hier kénnen nur einige Vorschlige aufgefihrt wer-
den, die nach méglichen Handlungsorten sortiert sind.

Gareth: In Garether Aullenbezitk Eschenrod kommt es immer
wieder zu Einbriichen, fir die sich die Stadtgarde seltsamerwei-
se nicht interessiert. Die Helden werden von Verwalter des
Lagerhanses 51 angeheuert, und stofen bei ihren Recherchen
nicht nur auf einige Drohnen von Lucullus, sondern auch auf
skrupellose Wissenschaftler, die mit schwarzer Magie und per-
vertieren Elementaren an den mysteridsen Reichsflugscheiben
arbeiten. Erst nach einer atemberaubenden Verfolgungsjagd zu
Lande und zu Luft kénnen die Helden die Bosewichte beider
Seiten stellen.

Selem: In der Selemer Bibliothek fillt einem Forscher eine alte
Schatzkarte in die Hinde. Daraufhin organisiert er eine Expedi-
tion in die Echsensimpfe, an der neben den Helden auch eine
von Lucullus' Drohnen teilnimmt. Sie kénnen hier ein span-
nendes Wildnisabenteuer, inszenieren, gekrént von der Erfor-
schung eines echsischen Tempels. Was auch immer Thre Hel-
den in dem Tempel finden: Die Drohne ist fest davon tber-
zeugt, dass es sich dabei um ein porcisches Artefakt handelt. Sie
wird auf dem Riickweg also alles versuchen, um den Gegen-
stand in ihren Besitz zu bringen — Und dabei weder vor Intri-
gen, noch vor Sabotage und Mord zuriickschrecken.

Al'Anfa: Nach Lucullus' Uberzeugung handelt es sich bei den
Boronis um die mysteriésen Mduner in  Schwarz, die
auBerderische Aktivititen in Aventurien iberwachen. Als seine
erklirten Erzfeinde versucht er deswegen, den Boronis mit allen
Mitteln zu schaden. Was mit harmlosen Gerlichten und Intri-
gen beginnt, gipfelt schon bald in Entfihrungen und handfes-
ten Morden. Als neutrale AuBBen-stehende ermitteln die Helden
im Auftrag der al'anfanischen Boronkirche und kommen schon
bald Lucullus' Drohnen auf die Schliche, die als Krénung ihres
Feldzuges sogar einen Anschlag auf den Patriarchen selbst
planen.



LuzirL, Vasall Karucas

von Simon Staas

o Wenn er nur Karnga seine rechte Hand ist, wie mdichtig muss dieser
dann sein?*

—Alonso, ansgesandter KGLA Agent zur Beschaffung von Informati-
onen siber den schwarzen Turm

HinTERGRUND
Luziel ist der engste Vertraute in Karugas Gefolge, auch wenn
er bisweilen meist alleine agiert, macht er dies immer im Inte-
resse seines Herrn. Er bewohnt den schwarzen Turm in den
Waildern 6stlich von Fasar, in dessen inneren sich zahlreiche
Fallen befinden. Von dort aus, plant er wichtige militirische
Operationen um die Ankunft seines Herrn Karuga vorzuberei-
ten. Er hat eine Schwiche dafir, arme Seelen die sich in das
Innere seines Turmes vetrlaufen, mit Fallen kombiniert mit
Ritseln zu quilen und zu zermiirben. Bisher ist es noch nie-
manden gelungen, Thn im Kern seines Turmes zu stellen, ge-
schweige denn zu besiegen. Er ist einer der vier Donnerfiirsten,
deren Anfihrer Karuga, der Donnerbringer genannt wird.
Entstehung und Ziele Luziels.
TLuziel ist das Resultat einer bornlindischen Hexe in Verbin-
dung eines maraskanischen Séldners, die beide samt von
Karugas Truppen zur Sklavenarbeit verschleppt wurden. Er
besitzt ein geringes Maf3 an magischer Kraft von Seiten der
Mutter, sowie den kithnen militdrischen Sachverstand seines
Vaters. Karuga erkannte das recht schnell und unterwies per-
sonlich den Knaben in den Fihigkeiten des Kampfes, ver-
schwieg Thm dabei aber seine Herkunft. Er behauptet Luziel
wire seine Schépfung, was gar nicht mal so weit hergeholt
scheint. Aufgrund der enormen Willensstirke die Luziel besitzt,
lie Karuga, in seinen Schiiler, durch ein finsteres Ritual, den
Dimon Mantor bannen. Doch trotz diesem Ritual ist Luziel
Herr seiner Sinne und kann durch das fast gesamte Aufbringen
seiner astralen Kraft, die Gestalt des Dimons annehmen. Dann
allerdings verfillt er in einen Zerstérungsdrang, der Thn nicht
wieder ruhen lisst, bis auch der letzte Kontrahent oder er selbst
reglos am Boden liegen. Aufgrund dieser Tatsache, benutzt
Luziel seine Kraft mit Bedacht, denn nicht Herr seiner Sinne zu
sein ist Thm ein Graus, da er doch so scharfsinnig ist. Ausge-
sandt von seinem Herrn bereitet er alles fur dessen Ankunft
vor. Mit Hilfe von vier Kraftlinien will es Luziel Karuga ermég-
lichen aus seinem Verlie3, der Himmelsfestung Aether Castrum
zu entrinnen, damit dieser sich Aventurien gefligic machen
kann. Drei dieser Kraftlinien hat er sich bereits mit seinen Mit-
streiter zu eigen machen koénnen, doch liegt die vierte in der
Eiswiiste im hohen Norden, wo es Thnen nicht gelingen will,
ein kleines Dotf das sich inmitten dieser Linie befindet, zu
erobern. So verbringt er derweil seine gesamte Zeit in seinem
Turm und legt sich Pline zur Eroberung des Dotfes zu Recht,
die er dann Karugas Feldherren Angelus, einem weiteren Don-
nerfursten, Uberreichen will.
Zu den drei anderen Donnerfiirsten sei an dieser Stelle nicht
viel gesagt. Nur, dass einer der Feldherr Angelus, im Norden
versucht das Dotf einzunehmen, wihrend in den tiefen
Dschungeln im Stden Yako iiber eine der Kraftlinien wacht
und in einer Hohle im Westen Proliporror eine Kraftlinie
schiitzt. Auf der vierten wurde der schwarze Turm errichtet den
TLuziel bewohnt.

SPIELWERTE

Luziel, ein Donnerfiirst

Geboren unbekannt
Haarfarbe dunkelblond  Augenfarbe braun

MU18 KL16 IN14 CH14 GE15 KO17 KK18

LeP 42 AuP 48 AsP25 RS6 MR6 GS5

damonisches Kurzschwert Shaz'gul

AT 18 PA17 TP4W+4 INI15+1W6 DKHN

Vor- und Nachteile: Jdhzorn 6, Blutrausch (nur in Gestalt von
Mantor)

Wichtige Talente: Kriegskunst (Strategie, Taktik) 19, Selbstbeherr-
schung 15, Magiekunde 10

Wichtige Zauber: Er beherrscht nur die Zauber FULMINICUS DON-
NERKEIL ZfW 12 und BALSAM SALABUNDE ZfW 10
Sonderfertigkeiten: samtliche offensive SF im Kampf mit dem
Schwert, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Ristungsgewéhnung Ill
Besonderheiten: Luziel kann sich nach Belieben in den in ihm ge-
bannten Damon Mantor verwandeln, dies nutzt er allerdings nur im
auRersten Notfall, da er dann in einen Blutrausch verfillt, den er
selbst nicht zu stoppen vermag.

GroRe 1,82 Schritt

Mantor
AT 16 PA1l6 TP 1W20+4 INI 18+1W6  DKS
LeP 80 AuP- RS8 MR8 GS3*

* am Boden, da Ihm die Helden nur im Turm stellen kdnnen
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! Das FEUERSCHWERT
~ Luziel hilt das Feuerschwert verborgen, da er der Uberzeugung

\ist, dass dieses nur gefiihrt werden kann wenn man der mich- |

_tigste ist. Aus Angst Karuga misse Thn téten um dieses fithren |

zu kénnen benutzt er es nicht. Dabei ahnt er gar nicht wie nahe
v er der Wahrheit ist.

’

Meisterinformation: Das Schwert macht 1W20+Stufe Schaden. Es

. kann allerdings nur gefiihrt werden wenn der neue Besitzer
entweder den alten Besitzer getotet hat, oder dieser eine héhere
~Erfahrung in Form der Stufe seines Vorgingers vorzuweisen

hat. Andernfalls wird das Feuerschwert in bis in seine Seele »

verbrennen.

WEGE inis SpirL

Luziel wird von den Helden nur in seinem Turm anzutreffen
sein. Er setzt zu diesem Zeitpunkt alles daran seinen Herrn aus
der Himmelsfestung zu befreien. Sein schwarzer Turm ist ge-
spickt von Fallen, bei dessen Ausgestaltung dem Meister freie
Hand uberlassen wird. Das Feuerschwert bewahtt er in einer
Kiste in seinen Gemichern auf, in denen er sich bei Ankunft

-

/

e i s UBS , N

der Helden auch befinden wird. Heiltrinke wie auch eine Abart
des Hylailer Granatapfel sind ebenfalls im Turm zu finden, die
er fiir seine Pline in dessen Inneren geschafft hat. Fallen seine
LeP in Gestalt von Mantor unter 10 LeP wird er in Form seiner
Selbstbeherrschung die Gestalt Mantors aufgeben und versu-
chen sich aus dem Staub zu machen. Sie konnen Thn, falls das
in Threr Runde besser ankommt auch toten.

Ein Tipp fiir den Spielleiter: Aus der Erfahrung kann ich an dieser
Stelle allerdings nur raten ihn am Leben zu lassen, damit er zu
einem spiteren Zeitpunkt erneut erscheint, allerdings nicht um
Rache an den Helden zu nehmen sondern sie im Kampf gegen
die drei weiteren Donnerfiirsten zu unterstiitzen. Da er sich in
den Norden zurtckgezogen hatte um Angelus tber die Helden
zu informieren, dieser aber nur Spott fur ihn Gbrig hatte und
ihm das Geheimnis seiner Herkunft offenbarte. Wohlwissend
das Angelus zu michtig fir ihn ist und das es noch eine Gruppe
von Helden gibt die ihn selbst bezwungen hat, wird er diese
beobachten und ihnen zu gegebenem Zeitpunkt Hilfe leisten.
So wird aus einem schier unbezwingbaren Gegner ein michti-
ger Verbiindeter, der im Kampf gegen seinen Lehrmeister fallen
konnte.




L.vDia, DIF TRANENBRINGERIN

von Kai LEMBERG

Hinter der Maskerade eines niedlichen, kleinen Kindes verbirgt
sich eine verlorene, verdammte Seele, die Befriedigung zieht aus
der Angst, mit der sie ihre Mitmenschen qualt.

BESCHREIBUNG

Lydia legt groBen Wert darauf nicht aufzufallen. Sie erscheint
als ein hiibsches, schiichternes 12jihriges Middchen mit dunk-
lem Haar, Stupsnase und groflen, dunklen Rehaugen. In der
Regel trigt sie die landesiibliche, unscheinbare Kleidung einfa-
cher Leute vom Land.

Doch das unschuldige, kindliche Aussehen ist nur eine Fassade,
vergleichbar mit einer permanent wirkenden HARMLOSEN
GESTALT der Hexen. Wenn Lydias Konzentration nachlisst
verblasst die Maskerade fiir einen kurzen Augenblick, nicht
linger als ein Blitzlicht. Ein zufilliger Beobachter kann dann
einen fahlen, von Narben zerfurchten Schidel durchblitzen
sechen, mit groflen, leeren Augenhéhlen, wie zwei schwarze
Locher, und strihnigem, schwarzem Haar. Auf der Stirn klafft
ein groBes Loch, wo einst ein Reiterhammer ihren Schidel
zertrummert hat. Die wenigen verbliebenen Fleischfasern kon-
ne ein Totenkopf-Grinsen nicht verbergen. Auch ihre Kleidung
witkt plotzlich vermodert und verrottet. Wenn Lydia ihr wahres
Antlitz enthullt, verstrémt sie einen penetranten Geruch nach
Fdule und Verwesung. Doch einen Lidschlag spiter ist die
Tarnung wieder hergestellt und der Betrachter sieht nur ein
makelloses Kindesgesicht vor sich.

HiNTERGRUTID

Die eigeborene Lydia sollte, wie ihre Mutter, zu einer
tobrischen Rabenhexe erzogen werden. Doch bei Lydias erster
Hexennacht, im Frithjahr des Jahres 1021, Gberficlen fehlgelei-
tete Golgariten und eine Handvoll kaiserlicher Soldaten den
Zirkel der Mutter. Die Krieger hielten die versammelten Hexen
fir finstere Didmonenbeschwoérer und erschlugen alle Anwe-
senden.

Die damals zwoélfjahrige Lydia musste mit ansehen, wie alle ihre
Liebsten umgebracht wurden. Dann wurde auch sie von einem
Rabenschnabel niedergestreckt. Doch das Midchen weigerte
sich zu sterben. Lydia klammerte sich voller Wut, Verzweiflung
und Hass ans Unleben. Und ihr stilles Flehen wurde erhért von
der Prazentorin  der Heulenden Finsternis. Noch bevor die
Golgariten ihre Leiche bestatten konnten, erwachte Lydia zu
ihrem kunftigen ,,Leben nach dem Tod“ und floh vom Fest-
platz. Seither existiert Lydia als Fure.

Acrnpa & PrRoFIL

Lydia streift seit tiber 10 Jahren als Verlorene durch das Mittel-
reiches, um die Soldaten und Ordensritter aufzuspiren, die
einst am Tod ihrer Mutter beteiligt waren. Hat sie einen der
damaligen Titer aufgespiirt, versucht sie sich als hilfesuchende
Waise bei der Familie oder in ihrer Umgebung einzunisten.
Dann beginnt Lydia Verwandte & Freunde mit Alptriumen,
Halluzinationen und Wahnsinn zu plagen, bis die Menschen
sich von ihrem eigentlichen Opfer abwenden. Mit denselben
Methoden manipuliert sie das Verhalten ihres Opfers, um die-
sen als Siindenbock fiir den mysteriésen Irrsinn zu prisentie-
ren. Lydia génnt ihrem Opfer den Gnadentod erst, wenn es die

Einsamkeit und Verzweiflung nachempfunden hat, die sie
selbst seit Jahren quilen.

Seit Beginn ihres Unlebens haben sich Lydias Fahigkeiten wei-
terentwickelt, aber ihre Personlichkeit ist verfault. Sie hat das
Gemiit einer verzogenen, Neid-zerfressenen Zwolfjahrigen,
allerdings losgelést von Gewissen und Moral. So kommt es vor,
dass die Verlorene in einer Anwandlung von pubertirer Fifer-
sucht oder kindlichem Trotz andere, unschuldige Menschen
zum Opfer ihrer perfiden, bésartigen Umtriebe kiirt und bis in
den Tod quilt.

Auf ihrer Wanderschaft schlieft Lydia sich gerne einer Reise-
gruppe an. Dabei prisentiert sie sich als Waise auf dem Weg zu
entfernt lebenden Verwandten, die Schutz in der Gemeinschaft
sucht. Aus schierer Langeweile oder Vergeltung, fiir eine Scherz
auf ihre Kosten, kann es passieren, dass sie Mitreisende in ihren
Triumen foltert, als Dimonenanbeter denunziert oder mit den
Schrecken der Niederhéllen plagt.

KamMpF & KONFLIRT

Lydia hat Korper und physische Kraft eines Kindes. Da sie nie
in der Kunst der Zauberei ausgebildet wurde, haben sich ihre
magischen Fihigkeiten intuitiv entwickelt. Als ehemals Eigebo-
rene und durch Thargunitoths Einfluss hat sie dabei allerdings
das Potenzial eines gewdhnlichen Magiedilettanten weit tber-
schritten.

Die Verlorene meidet offene Konflikte. Lieber agiert sie im
Verborgenen. Mit einem BLICK IN DIE GEDANKEN spio-
niert sie potenzielle Feinde aus und verstrickt sie mittels SEI-
DENZUNGE in einem Netz aus Liige & Verrat. Dazu kom-
men ihre manipulativen Fertigkeiten als Verlorene.

RESSOURCEN

Lydia nutzt gerne dimonische Helfer. Sie kennt die Wahren
Namen von Braggu, Morcan und Nephazz. Aber auch zum Her-
beirufen eines Heshthot oder Zant ist Lydia in der Lage. Solche
dienstbaren Wesen ruft sie auf unorthodox Weise: ihr auf den
Boden aufgemalter Beschworungskreis dhnelt eher einem
Hickelkasten und die Formel gleicht einem Abzihlreim von
Kindern.

Das Midchen wird vom ehemaligen Vertrauten ihrer Mutter
begleitet, der zerfledderten Nebelkrahe Nephilus. Der untote
Vogel ist von einem Nephazz besessen. Er dient Lydia gele-
gentlich als Spion und ist jederzeit bereit seinen Wirtskérper zu
opfern, um das Midchen zu schitzen.

ZiTATE

—,,Ich wollte doch nur spielen.*
— ,,Mach mich nicht witend. Ich konnte sehr bése werden,
wenn Du mich wiitend machst.*
— ,,Eins, zwei, drei, vier,
Ich will den Alrik nicht meht hier.
Er passt mir nicht, er muss hier weg,
Braggu, jag ihn fort mit einem Schreck.*
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SPIELWERTE

Lydia, die Tranenbringerin

Kurzcharakteristik: eifersiichtig, narzisstisch, grausam; eben pubertar
Vor- und Nachteile: Eigeboren, Schutzgeist, fiinf Ubernatirliche
Begabungen, Viertelzauberer' / Neid (Eifersucht) 12, Rachsucht 16,
Raubtiergeruch?, Unstet

MU 17 KL14 IN13 CH14 FF12 GE12 KO10 KK9
LeP 25°AuP - AsP28 MR4 RSO WS- AW7
Messer: AT7 PA7 TP1W+2 INI12+1W6 DKH

Sonderfertigkeiten: Aura verhillen, Verbotene Pforten

Besondere Eigenschaften: Untot, Zombie, Einlullen durch Gesang,
Halluzinationen durch Stimme, Wahnsinn durch Alptraume bei
Beriihrung, Lebensraub |, Tarnung (Gabe auf TaW 7)

Wichtige Talente: Schleichen 9, Singen 7, Menschenkenntnis 15,
Uberreden 12, Uberzeugen 9, Sagen/Legenden 8, Heilkunde Seele 7
Zauber: Blick in die Gedanken (spez. Traumreise) 14, Boser Blick 9,
Invocatio minor 12, Krdhenruf 7, Seidenzunge 11

' Lydias magische Fahigkeiten waren zum Zeitpunkt ihres Todes
noch nicht voll ausgepragt. Als Verlorene hat sich ihr Potenzial aber
weiter entwickelt.

2 Tiere lassen sich offenbar von Lydias Tarnung nicht vollstindig
tduschen.

3 Durch den Lebensraub kann Lydia bis zu doppelt so viele Lebens-
punkt ansammeln, wie ihr Grundvorrat betragt.

Untote Nebelkrdhe Nephilus

MU9 KL11 IN6 CH4 FF7 GE6 KO10 KK3
LeP8 AuP- AsP- MR2 RS1 WS5 GS1/13
Krallen: AT 3/13 PA 2/9 TP W6+1 INI8+W6 DKH

Besondere Eigenschaften: Flugangriff, Gezielter Angriff (umgeht RS
bei Glucklicher Attacke), Sehr kleiner Gegner (AT+3, PA+6)
Ubernatiirliche Eigenschaften: Astralsinn, Lichtempfindlich, Pra-
senz Il, Untot

WEGE ins SpiEL

Eine Heldengruppe wird zufillig Zeuge, wie Lydia einen ver-
meintlichen Peiniger ihrer Mutter bestraft — einen ergrauten,
einbeinigen Veteran. In nichtlicher Besessenheit humpelt der
alte Mann durchs Dotf, totet Vieh und zerstort die Habe Ande-
rer. Die verzweifelte Familie bittet die Helden um Unterstiit-
zung bei der Aufklirung des unheimlichen Schlafwandels. In
einem shnlichen Szenario kann einer der Helden zum Opfer
des Wahnsinns werden, weil Lydia ihn fiir einen der Ubeltiter
von einst hilt.

Lydia reist mit einer Schar Flichtlinge, denen die Helden Ge-
leitschutz gewihren. Sie beginnt fir einen der stolzen Recken
zu schwirmen und macht ihm Avancen. Wird das Midchen
abgewiesen oder gar ausgelacht, schligt ihre Liebe in Hass um.
Wem der Held fortan seine Aufmerksamkeit schenkt, bekommt
Lydias kalten Zorn zu spiiren.

Wie viele andere tobrische und dapartische Waisen wird Lydia
von Golgariten aufgelesen, um auf Burg Mersingen ihre Eig-
nung zur "Trinenlosen' prifen zu lassen (siche Schild 187). Die
Verlorene gefillt sich in der Rolle einer boronischen Heilsbrin-
gerin und beschliet die Ordensritter quer durch die Warunkei
bis zum ersten Tempel zu begleiten. Ein Nachtlager in einem
verfallenen Herrenhaus teilt sich ihre Reisegruppe mit einem
Haufen zwielichtiger Vagabunden (die Helden). In dieser Nacht
entfesselt Lydia ihre Krifte und hetzt die Anwesenden durch
Halluzinationen und Dimonen gegeneinander auf.

Uber den Winter hat Lydia sich im Waisenhaus einer Travia-
frommen Familie einquartiert. Wihrend sie mit den Angsten
der anderen Kinder des Dorfes spielt, wird sie eher zufillig auf
die Alptrdume vom Untergang Wehrheims des jungen .A/biron
(siche Herz 188-190 & Bote 151) aufmerksam. Neugierig ge-
worden forscht die im Umfeld des frommen Jungen und ent-
schliisselt schlieBlich sein Geheimnis. Aus purer Bosheit ver-
schleppt sie den Knaben, um ihn weitab seiner gewohnten
Umgebung zu brechen und zu verderben. Es ist die Aufgabe
der Helden Albiron aus Lydias Fangen zu retten.

NruE FicEiscHAFTEN voN UNTOTEN

yVon Toten und Untoten stellt ab Seite 108 eine ganze Reihe ;

7

groBartiger neuer Fahigkeiten und Fertigkeiten fir Thargunitoths
Diener vor. Nachfolgend werden die fiir Lydia relevanten Figen-

\ schaften umrissen. /
'Untot: Unter dieser Klassifizierung werden mehrere Eigen- '
" schaften zusammengefasst (siche WdZ 226). (

Zombie: Immunitit gegen Wunden.
Einlullen: Wem Lydia etwas vorsingt, muss jede SR eine Probe ¢
auf Selbstbeherrschung +4 bestehen, um nicht in einen Schlaf |

! voller Alptraume zu fallen.

N

Y . . . . . . . 4
Halluzination: Bei einem Zuhorer erzeugen Lydias Erzihlun-

gen Trugbilder mit einer Realititsdichte von 2W6 Punkten.
Lebensraub I: Lydia stichlt einem Schlafenden 1 LeP pro KR, /

“die sie zu ihrem Vorrat hinzufigt.

\

Tarnung: Das wahre Antlitz von Lydia verbirgt sich hinter ,
einer Maskerade. Die Realititsdichte entspricht dem TaW.

Wahnsinn: entspricht dem gleichnamigen Dienst (WdZ 185).

—w_d—mvww’
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NMairaH DorN — pas BORONSKIND

Von Lara KopilKkE

Boronskind,

Befrei dich geschwind

Auf in dunklen Wald,
Dort, wo keiner dich find*
Trifft dein Vater dich bald.

Boronskind,

Lauf nur geschwind

Auf ins Schattenland!

Dort, wo Geister sind,
Nimmt er dich an die Hand.

wHort Ihr den Gesang? Unmelodisch, blechern? Wie ein Echo? Ich
sage Ench: Kommt berein und helft mir das Haus abgusperren! Denn
das ist der Schinder... oder vielleicht anch ein Anhanger des sehenden
Sobnes! Targon bebauptet ja, es sei eine verlorene Seele, die nach Boron
ruft. Dann aber ist es ein armes Ding... dass die Zwolfe uns noch nie
geholfen haben, hat sich schlieflich bewiesen! Aber was es auch immer
ist, gefahriich ist es gewiss!™

—Argo Wergmoor an eine Heldengruppe, 1035 BF

BESCHREIBUNG

Das blasse Madchen besitzt silbergraues Haar, das ihr diinn und
elektrisiert bis zum Kinn um den Kopf herum absteht. Die
Augen sind wissrig und erwecken nicht den Eindruck, im Dies-
seits verhaftet zu sein. Vielleicht richtet sich ihr Blick in Borons
Hallen, vielleicht auch in die Niederhéllen? Wer vermag das
schon zu sagen? Allein, dieses kleine Miindlein — nein, vielmehr
dieses Schliindlein! — das scheint mehr den Niederhéllen als
gottlichem Wirken entsprungen zu sein. Denn welcher der
Zwolfgottlichen hitte wohl Freude daran ein Kind zu schaffen,
das keine Lippen besitzt?

HiNTERGRUND

Mailah Dorns Geburt stand unter keinem gliicklichen Stern:
Das Midchen kam in den namenlosen Tagen als Kind zweier
Agrimoth-Paktierer im Dienste Arngrimm von Ehrensteins zur
Welt, die gemeinsam unter Grifin Yosmina von Dunkelstein
die Grenzen nach Weil3tobrien sicherten. Bereits im Mutterleibe
geriet die Tochter unter den Einfluss des Knechters der Wildnis
und spiegelte das ganze pervertierte Wesen ihres ungewollten
Meisters wider: Der Minderpakt, mit dem Widharcal die unge-
borene Leibesfrucht bedachte, streute Saat flir eine seiner
michtigsten Dienerinnen und zerstorte zugleich ihre Mensch-
lichkeit. Sie glich nun der geknechteten Landschaft Transyliens:
Wie die Tiere und Pflanzen der Windgau, so war auch ihr Koér-
per vollstindig dimonisch verseucht, erfillt von daimonidem
Unleben.

Mit 2 Jahren geriet das Midchen in die Obhut der Grifin Dun-
kelstein, als ihre Eltern bei einem Vorsto3 der Komturei
Eslamsbriick fielen. Thre neue ,,Ziechmutter erkannte das Po-
tenzial Mailahs und wollte es in Bahnen lenken, da sie daraus
neue Hoffnung fiir ihren bislang erfolglosen Machtkampf gegen
die starke Kirche des Feurigen sog. Boronskind, wie das For-
schungsobjekt nun genannt wurde, gab sich wihrend der Un-
tersuchungen an Geist und Kérper stur, stumm und teilnahms-
los. Nur hin und wieder barst ihr Widerwille hervor. Dann
stellte die Eisenzelle fir die magische Macht des Kindes kein
Hindernis mehr dar. Ganz im Gegenteil schien der Schinder

der Elemente sie sogar mit einer Affinitit zu jenem von Ma-
giern verhassten Metall bedacht zu haben.

Vereinsamt entwickelte sich Boronskind zu einem instinktge-
triebenen Tier, deren letztes Uberbleibsel ihres menschlich-
verletzlichen Wesens, die Sehnsucht nach Zuneigung, zum
Verhingnis ihrer Bewacher wurde: Nach Jahren der Qual mor-
dete sie und entfloh. Ziel- und ahnungslos treibt sie seither
durch die Wildnis und stellt eine Bedrohung der sowieso bereits
gehetzten Landbevolkerung dar.

ZITATE

—-. (Das Midchen ist meist stumm, auller sie singt. Der
Gesang ist wohl einer ihrer wenigen verbliebenen menschlichen
Zige.)

—,,.Du hast Boronkind... lieb? Mailah darfst du lieben! Aber
nicht... Boronskind!“

—(Hauchend:) ,,Nachts flistert das Gras zu mir und die Steine.
Manchmal auch der Wind. Sie denken, et sei der Schindet...
aber in Witrklichkeit ist es mein Vater, der Furst von Yol-
Ghurmak. Er sagt, er hitte viele Geschenke fiir mich, wenn ich

ihm dafiir auch etwas schenke... Was ist das, ein Geschenk,
[Held]>*

AGENDA

Befreiung aus ihrer Folterkammer, zielloses Umbherstreifen
durch Moor und Wald, Befriedigung ihrer tierhaften Triebe und
Bedurfnisse, Zuwendung einer Mutterfigur erlangen

VORGEHENSWEISE

Boronskind handelt instinktgeleitet und stets so wie sie selbst
die Gewalt des Stirkeren erfahren hat. So pocht auch sie —
wenn sie es auch nicht zu artikulieren versteht — auf ihr Vor-
recht als Stirkere. Was ihr in den Weg kommt, wird beildufig
zerschlagen wie eine Miicke, deren Blutgier einen Wanderer
lastigte.

Kanrr & KoNFLIKT

Das daimonide Midchen hat nie eine Ausbildung genossen.
Diejenigen, die ihre Macht zu kanalisieren versuchten, scheiter-
ten kldglich. Deswegen sind ihre arkanen Krifte wild, aber auch
stark. Thre Spezialitit ist die Telekinese, insbesondere mit Ei-
senobjekten. Kleinste Metallgegenstinde werden so zu t6dli-
chen Geschossen, die zu Hauf durch die Luft flirren.

Eine Taktik besitzt Boronskind dabei nicht. Sie handelt impul-
siv, wird zerstorerisch, wenn ihr danach ist, oder versteckt sich
in Nebel und Schatten. Thre Angriffe erfolgen unvermittelt
durch den MOTORICUS, indem sie schwere oder scharfe
Gegenstinde gegen die Helden richtet oder diese direkt mit
ihrer telekinetischen Macht zu Boden reifit (SF Niederwerfen
auf MOTORICUS).

Sollte ihr AsP-Vorrat zu Neige gehen, verlisst Boronskind sich
auf das Geschenk ihres dimonischen Vaters: Thr Koérper ist
gegen profane Angriffe und Magie immun; ihre Wunden schlie-
Ben sofort. Einzig karmales Wirken kann ihr deswegen schaden
oder die Zerstérung ihres Simulacrums (ein Eisenerzklumpen,
den sie wie ein Tierchen pflegt). Von der Bedeutung des
Simulacrums oder ihrer Anfilligkeit gegen Kramenergie weil3
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sie nichts und wird daher in tiefes Entsetzen und Zorn verfal-
len, sollte es zu einer solchen Konfrontation kommen.
Ressourcen:

Boronskind ist eine Einzelgidngerin, ungeliebt und einsam. Sie
besitzt weder Dinge von Wert noch Freunde, doch gerade das
macht sie gefihrlich: Nie hat sie Mitleid und Liebe kennen- und
verstehen gelernt; deswegen wird sie diese auch nicht gegeniiber
den Helden walten lassen. Bosartig ist Boronskind dennoch
gewiss nicht — wie ein Tier hat sie nur nicht zwischen gut und
bése zu scheiden gelernt.

SPIELWERTE

Boronskind

Tsatag 1028 BF GroRe 1,43 Schritt Haar silbergrau Augen wassrig-blass
MU 14 KL12 IN17 CH12 FF17 GE12 KO 11 KK10

LeP 26 AuP 29 AsP29 MR9 RSO INI11+1W6

Kampf mittels MOTORICUS:

AT — (Wirfe auf MOTORICUS)

PA MOTORICUS-ZfP*/2

TP W6+TP/KK von 10/3 bei einer KK von ZfP*/2+7 bei MOTORICUS
(dazu noch ggf. Aufschlage fur spitze Objekte)

Vor- und Nachteile: Viertelzauberer, Dammerungssicht, Entfer-
nungssinn, Schutzgeist, Eisenaffine Aura, Hohe Magieresistenz Ill,
Affinitdt zu Damonen: Agrimoth, Astralmacht VI, Zauberhaar /
Weltfremd (Menschliches Zusammenleben) 12, Wilde Magie, Ani-
malische Magie, Impulsiv, Jahzorn 8, Gesucht |

Ubernatiirliche Begabungen: MOTORICUS 24, KLICKERADOMMS
18, ATTRIBUTO 22

Minderpaktgeschenk: UNVERLETZLICHKEIT

Sonderfertigkeiten: Regeneration I+ll, Kraftkontrolle, Matrixrege-
neration |, Niederwerfen

WEGE ins SpiEL

Haben sich die Helden in Transylien einen Namen gemacht
(z.B. als Monstrenjiger oder Bannzeichner), so wird Grifin
Yosmina auf diese aufmerksam. Sie bittet die Helden gegen eine
Aufwandsentschidigung von 50 Dukaten ecin entlaufenes
»Monster” wieder einzufangen. (,,Es ist ein grausiges, ein see-
lenloses, allein von Mordlust getriebenes Geschopfl Seine
furchtbarste Waffe ist, dass es das Aussehen eines Kindes nach-
ahmt... das hat das Herz so mancher meiner Minner erweicht.
Bezahlt haben sie dafur mit ihrem Leben, also seid auf der
Hutl®) Die Fihigkeiten Boronskinds und die wahren Griinde
fur ihre Einsperrung lisst Yosmina aus. Setzen die Helden dem

Kind nach, wird es all seine Krifte aufwenden, die Helden zu
vernichten. Je nach Feingefithl kénnen diese jedoch sogar in
Kontakt mit dem fremden Wesen treten und dann Mitleid
entwickeln ...

Boronskind ist von einer der Heldinnen angetan, als sich die
Gruppe auf Durchreise durch die transylischen Wilder befin-
det. Heimlich heftet sie sich an deren Ferse und beobachtet sie
aus der Ferne wie ein fremdes, schones Tier. Was die Helden
anfangs fir Gespinste des Nebels halten, erweist sich spiter als
Fleisch und Blut. Das Interesse an dem Kind sollte jedoch bald
in blankes Grauen iibergehen, als es in seiner stummen Art um
die Gunst der Heldin zu buhlen beginnt: Ihr schauriger Gesang,
den sie den Helden wohlgemeint als Schlaflied vortrigt, raubt
ihnen jedwede Nachtruhe. Ein andermal bringt sie wie ein
junges Kitzchen die Leichen von Dérflern herbei und méchte
dafiir noch stolz belohnt werden. Je mehr Ablehnung Raben-
kind bei solchen Anlissen von den Helden erfahrt, desto zorni-
ger wird sie — was schliefllich schlagartig in einem Blutbad en-
det.

Als die Helden Unterschlupf vor den Gefahren der
transylischen Wildnis in einem Rundling suchen, berichtet ih-
nen Argo (s.0.) von seltsamen Gesingen im Walde. Seit einiger
Zeit bestehen schon Pline, den unsicheren Weiler zu verlassen
und Zuflucht in einem der unterirdischen Grabhtigel im Walde
zu suchen, der dort irgendwo verborgen von ihren Ahnen (ent-
gegen des Wissens der Dorfler handelt es sich dabei tatsichlich
um schr alte AI’Hani-Griber) mit Bannzeichen gegen den Zu-
griff pervertierter Geschopfe gesichert wurde. Eine Vorhut ist
bereits vor einem Mond ausgezogen, um die Griber zu suchen
und zu erkunden, doch niemand kehrte zurtck. Die Vermutung
liegt nahe, dass ihr Verschwinden auf das neue Geschopf zu-
rickzufiihren ist, das den Wald seit einigen Monden zu behert-
schen scheint. Jeder Einwohner weil3 iiber das Wesen und sein
Ausschen eine andere unheimliche Geschichte zu berichten und
so wagt niemand, den Verschollenen zu folgen. Um den Dérf-
lern zu helfen, bedatf es also wahre Anfiihrer, die die wenigen
Uberlebenden sicher und mit neuem Mut durch den Wald
fihren! Oder vielleicht doch eher Wildniskundige, die den
daimoniden Wald und die seltsamen Gesinge auf eigene Faust
erkunden, bevor sie die Dorfler sicher in ihtr neues Heim brin-
gen? Das werden allein ihre Helden entscheiden kénnen... aber
sorgen Sie mit Nebel, Dunkelheit, Flustern und pervertierten
Monstren dafiir, dass sie ihre Entscheidung noch frith genug
bereuen werden!
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NaaRraj iBN SAREI — DER BLUTROTE IFRIT

von Roranp PURUCKER

LEBENSLAUF

Naaraj ibn Sarei wurde in Mherwed geboren. Sein Vater Sarei
ibn Naddim geriet durch Geldnot in die Unterwelt Mherweds,
weshalb ihn seine Frau verlie3. Auch Naaraj kniipfte, als er dlter
wurde, durch seinen Vater viele Kontakte im mherweder Un-
tergrund und veriibte immer wieder Uberfille auf Liden und
Personen. Eine kleine Gruppe des Untergrunds plante einen
Hinterhalt auf eine Karawane, die in wenigen Tagen die Stadt
verlassen sollte. Als sie diesen durchfiihrten, stellte sich heraus,
dass die Etwaige zu stark bewacht war. Im anschlieBenden
Kampf kam Naarajs Vater ums Leben. Aufgrund der veriibten
Motde an wehtlosen Hindlern, wurde er in den
Tulamidenlanden gesucht und musste ins Mittelreich flichen.
Bei seiner langen Reise plagten ihn Gedanken an die Menschen,
die er auf seinem Gewissen hatte. Er wollte von nun an ein
besseres Leben fithren. Auch wenn er sich oftmals dazu ibet-
winden musste, nicht in alte Muster zu verfallen, gelang es ihm
dennoch, sich fiir Hilflose einzusetzen und die Schwachen zu
unterstiitzen. Nach knapp einem Goétterlauf holte ihn seine
Vergangenheit schlieSlich ein. Auf offener StraBe wurde er in
Baburin von Gardisten verhaftet und in den Kerker geschmis-
sen. Da diese offenbar nicht einsichtig waren, seinen neuen
Lebenswandel zu erkennen, staute sich Wut in ihm auf. Sein
Urteil bedeutete dann die Blendung seines rechten Auges und
15 Gotterldufe Kerkerhaft. Wihrend dieser 15 Gotterlaufe
kithlte sich seine Wut nicht wieder ab und et beschloss mit
einigen anderen Hiftlingen spiter weiter Verbrechen und Uber-
fille zu veriiben. Nach seiner Entlassung hatte er die Verbin-
dung zur AuBlenwelt fast ginzlich vetloren und verwarf seine
vorher getitigten guten Vorsitze. Mit insgesamt drei seiner
alten Zellengenossen und zwei Séldnern welche in der Nihe
des Ochsenwassers lebten, begann er somit erneut Raubztge zu
planen, bei welchen er unschuldigen Bewohnern das Leben
nahm. Aufgrund seiner bevorzugten Totungsart, dem Auf-
schneiden der Kehle, nennt man ihn in dieser Umgebung den
,blutroten Ifrit. Man berichtet, dass er sich das Blut seiner
Opfer tagelang nicht von den Hinden wischt.

BESCHREIBUNG

Mit seinen 34 Jahren hat Naaraj ibn Sarei schon vieles etlebt.
Der Tulamide hat sich in wenigen Monden zum Anfihrer sei-
ner Gruppe Verbrecher gekimpft. Bei Uberfillen trigt er not-
malerweise eine alte Lederristung, die Aufgrund seiner vielen
Morde von Blutspritzern der Opfer iibersit ist. Seine bevorzug-
te Waffe ist El’dor, ein Langschwert, welches er auf seinen
Reisen und Abenteuern vor seiner Haftstrafe erbeutet hat.
El’dor ist sein ganzer Stolz und wohl der einzige Gegenstand,
den er regelmilig reinigt. Naaraj trigt seine schwarzen, unge-
pflegten Haare meist offen nach hinten. Sein gestutzter Vollbart
wird nur von einer Narbe auf der rechten Wange unterbrochen
und ein schibiges rotes Tuch verdeckt sein verlorenes Auge.
Trotz seiner GroBle von 1,78 Schritt fallen dem Beobachter
sofort seine mit Blut durchtrinkten Hinde auf, welche er auch
mehrere Tage nach der Bluttat nicht reinigt.

Auch gegeniiber seinen Kameraden zeigt er sich gefithllos und
kalt. Mit seinen Opfern geht er meist niedertrdchtig um und
zeigt keine Gnade.
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ZITATE
»oelbst wenn mich jemand von euch richten wird, werde ich
mit einem zufriedenen Licheln sterben.*
»Alrik, wenn du deine Kohlsuppe nicht aufisst, kommt der
blutrote Ifrit und holt dich!“ - hiufige Warnung gegeniiber
Kindern
"Ich bin krank an meiner Krankheit, die mich von innen her
auffrisst. Krank wegen den Menschen, die jene verachten, die
ihnen helfen wollten.” - Naaraj auf die Frage, was ihn zu seinen
Taten treibt

AGENDA

Sein Ziel ist es, den Menschen zu zeigen, was aus Einem wer-
den kann, wenn man ihm nicht die Chance lisst sich zu verbes-
sern. Weitere Intentionen sind zweifelhaften Ruhm zu erlangen
um sich auf Ewig einen Namen zu verschaffen und im Ge-
dichtnis der Leute zu verweilen. Ein weiteres Anliegen ist na-
tiirlich auch sein Uberleben und das Beschaffen tiglich ge-
brauchter Ressourcen. Bei der Verfolgung seiner Ziele ist er
skrupellos und hat selbst vor seinem eigenem Leben wenig
Respekt.

VORGEHEN SWEISE

In der Umgebung des Ochsenwassers priferiert er nichtliche
Uberfille mit Booten

abzuwickeln. Diese Ubergriffe plant und fithrt er mit duBerster
Sorgfalt und seiner Bande aus. In anderen Gegenden ldsst er
weniger Sorgfalt walten. An seinem Zielpunkt angekommen,
verbreitet er erst Unruhe mithilfe von Feuern oder anderen
Ablenkungsmethoden, um anschlieBend die gewtnschten Giiter
zu entwenden. Wenn er bei seiner Tat entdeckt wird, zogert er
keine Sekunde vor einem Motd.

Uberfille sind fiir Thn jedoch nicht nur ein Mittel zur Erlangung
von Reichtum, sondern dienen Thm als Ventil fiir seine innere
Wut und seinen Zorn, welcher sich jahrelang in Thm aufgestaut
hat.

Kamrr & KoNFLIRT

Im Kampf versucht er sich von vornherein einen Vorteil ge-
geniiber seinem Opfer, durch Hinterhalte oder Ablenkungen,
zu verschaffen. Meistens manifestiert sich dies in Brandschat-
zung oder auffilligen Gerduschen, welche von seinen Kumpa-
nen verursacht werden. Direkten Zweikimpfen versucht er
dadurch oft zu entgehen, da er den leisen Mord und das Meu-
cheln bevorzugt. Sollte es geschehen, dass er dennoch El’dor
ziehen muss, weil3 er sich zu verteidigen. In Notsituationen hat
er keine Skrupel sich schmutziger Tricks zu bedienen. Seine
Kimpfe beendet er meistens mit einem fir Thn charakteristi-
schen Manoéver, bei welchem er die Kehle des Gegners mit
einem Dolch durchtrennt und Thn somit nieder streckt. Wenn
er sich seinem Gegeniiber jedoch im Kampf nicht gewachsen
sieht, zieht es Thn zu seinen Mitstreitern. Sofern diese nicht in
der Lage sind, Thn aus seiner misslichen Situation zu beftreien,
sucht er sein Heil in der Flucht zu seinem Versteck in einem
no6rdlich am Ochsenwasser angrenzenden Wald. Wenn auch das
fehlschligt oder unmdglich ist, sieht er sich gezwungen einen
Kampf auf Leben und Tod auszufechten. Aufgrund seines



eisernen Durchhaltewillens, ist es ihm mdglich bis an die Gren-
ze seines Bewusstseins durchzuhalten. Allerdings fihlt er sich
bei weniger als 6 LeP an die Situation des Karawanentiberfalls
aus seiner Jugend zuriick erinnert und verfillt in einen rausch-
ihnlichen Zustand der Trauer, in welchem er auf die Knie sinkt
und Trinen aus seinem gesunden Auge rinnen. Er verliert jegli-
che Kontrolle Uiber seine Gefiihle. Dies dauert an, bis er mit
seinem versprochenem zufriedenem Licheln leblos auf den
Boden sackt.

RESSOURCEN

Geld, Verpflegung und Ausriistung versucht er in ausreichen-
den Mafen von seinen Raubziigen zu erhalten. Luxus oder
Ahnliches kann er sich aufgrund seines zuriickgezogenen Le-
bensstils und Rufes nicht aneignen, da er im Mittelreich von
vielen Leuten gesucht wird. Seine Kontakte beschrinken sich
im grolen und ganzen auf seine Bande und den mherweder
Untergrund, zu dem er weiterhin Kontakte pflegt.

SPIELWERTE

Naaraj ibn Sarei
GroRBe 1,78 Schritt Alter: 34 Augenfarbe braun Haarfarbe schwarz

MU 16 KL12 IN15 CH1l1 FF13 GE14 KO15 KK13
LeP39 AuP36RS4 MR5 GS5
Basiliskenzunge: AT 14 PA13 TP 1W+2INI11+W6 DKH

El'dor (Langschwert): AT 18 PA 15 TP 1W+5 INI 12+W6 DK N
Riistung: Lederharnisch, Lederzeug

Vor- und Nachteile: Eisern, Hohe Lebenskraft / Eindugig, Gesucht Il
(Mittelreich), Gesucht | (Tulamidenlande), Blutdurst 8
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Rustungsgewdhnung |
(Lederharnisch), Aufmerksamkeit, Waffenspezialisierung: Schwer-
ter (Langschwert), Gezielter Stich, Ausweichen I, Niederwerfen,
Schmutzige Tricks

Wichtige Talente: Schleichen 14, Sich verstecken 11, Sinnenscharfe
10, Selbstbeherrschung (Wunden ignorieren) 11, Schwerter 13

WEGE ins SpiEL

Ochsenwasser und Umgebung: Grofie Bekanntheit erlangte
Naaraj in der Umgebung des Ochsenwassers unter dem Namen
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,Der blutrote Ifrit“. Nicht nur in seinen beliebtesten Zielen,
den Dérfern mit Anschluss an den groflen See, sondern auch
bis an die Grenzen Garetiens eilt ihm sein finsterer Ruf voraus.
Sein Haupthandlungsraum und auch sein Versteck im Wald
befinden sich in der Markgrafschaft Traviamark, aber auch das
Konigreich Garetien bleibt nicht vor seinen tblen Machen-
schaften verschont. In beiden Landstrichen gibt es unter einfa-
chen Doérflern, deren Hab und Gut entwendet, deren Leben
gefihrdet oder genommen wurde, genauso wie unter Gardisten
und Hauptminnern, Geniigende, die den blutroten Schrecken
tot sechen wollen. Hieraus kann man mit einigen Ritseln, ein
wenig Ausarbeitungszeit, aber dennoch nicht GbermiBig viel
Aufwand ein spannendes Abenteuer fiir Einsteigerhelden oder
DSA-Neulinge kreieren.

Bekannt unter Kopfgeldjigern: Dass Naaraj ibn Sarei sein
Versteck nicht so oft vetldsst, hat einen einfachen Grund: Sein
Steckbrief hingt mittlerweile in fast jeder Gardistenstube und
Kaserne. Auch viele Kopfgeldjiger haben sich sein Gesicht
eingeprigt, da die groBe Summe von 50 Dukaten auf sein
Haupt ausgeschrieben ist. Auch hier lisst sich fir eine motivier-
te oder bankrotte Heldengruppe ein Abenteuer mit detektivi-
schen und kidmpferischen Aspekten erstellen, wenn nicht sogar
ein Wettlauf mit anderen Kopfgeldjigern daraus entsteht.

Mherweds Untergrund: Doch nicht nur im Mittelreich kennt
man den blutroten Ifrit. Hin und wieder verschligt es den
Tulamiden in seine einstige Heimat, wo er sich im Untergrund
und unter zwielichtigen Gestalten immer noch einiger Beliebt-
heit erfreut. Hier veriibt er, genauso wie am Ochsenwasser,
immer wieder Uberfille und Morde, dies jedoch unter anderem
Aussehen. Diese MaBBnahmen ergreift er, um bei seinen Reisen
tber die verschiedensten Grenzen nicht von Wachen am
Zollhaus erfasst zu werden. Doch gibt es nicht nur im norma-
len Volk Mherweds einige Auftraggeber fir einen gezielten
Mortd, sondern auch bei seinen einstigen Diebeskollegen ist er
durch seine Haftstrafe und lange Abwesenheit in Ungnade
gefallen. Hier kénnte man den Helden einige Informationen
zuspielen, welche es ihnen ermdglichen, sein Versteck am Och-
senwasser ausfindig zu machen oder ihn direkt in Mherwed bei
seinem nichsten Ziel zu stellen.



Nauena ai TaMERLEIN — DIiE OUVERPOWERTE

voN Jurian SkiBa

BESCHREIBUNNG

Wie ist sein Auftreten? Wie sieht er aus? Was sind typische
Vignetten mit ihm?

Diese Schurkin besticht in ihrem Auftreten durch die vier ,,U%s:
Uberraschend, Uberheblich, Uberkrass, Uberfliissig. Auerdem
sieht sie natiirlich Uberragend aus.

ZITATE
—,,Ich bin geil, ihr seid alle Scheissel*
—,,Schaut mal, ich kann im Kettenhemd zaubern, weil ich das
einzige Uberbleibsel aus DSA 1 bin, das nicht im Nachhinein
revidiert wurde!*
—,Ich kann alles, und das Beste ist: Ich seh' auch noch un-
glaublich gut aus dabeil
—Nabhema ai Tamerlein, Herr Lamertien und El'Tremian

AGENDA

Was will der Schurke erreichen?
Diese Schurkin will gar nichts erreichen, sie hat schlieflich
bereits alles erreicht.

VORGEHENSWEISE

Wie ist sein iibliches Vorgehen, um seine Ziele zu errei-
chen?

Sie muss nicht vorgehen, um ihre Ziele zu erreichen, sie kann
dabei auch einfach hinten stehenbleiben. *Ba-Dum-Tss*

Kanrr & KoNFLIRT

Wie geht er vor, wenn er unter Druck gerit oder Situatio-
nen eskalieren? Was ist sein bevorzugtes Verhalten im
Kampf?

Nahema taucht Ublicherweise genau dann auf, wenn nichts
mehr geht, sie aber trotzdem niemand gebrauchen kann, und
entscheidet dann per W6 was sie tut:

1: Hilft der guten Seite (=b6se Seite wird vernichtet)

2: Hilft der bésen Seite (=gute Seite wird vernichtet)

3-6: Weder noch, sie hat einfach nur unglaublich unrealistisch
Ubermichtigen Spal3 und verzieht sich dann wieder dahin wo
man sie nicht finden kann. Hochstwahrscheinlich nach Alveran,
Hesinde das Rechnen beibringen.

RESSOURCEN

Welche Ressourcen (Geld, Personen, Fihigkeiten etc.)
stehen ihm zur Verfiigung?
:D

SPIELWERTE

Ein Kasten mit den wichtigsten Spielwerten.

Menschliche/Go6ttliche Form

GroRBe 1,72 Schritt Alter 350 (nur geistig)

Augenfarbe braun Haarfarbe: braun

MUoo KLeo INoo CHoo FFoo GEoco KO:oo KK oo

LeP e AuP = INI (3W20+4)? RS 3 (Kettenhemd)

Vor- und Nachteile: WdH S. 105-111 / Arroganz 5, Feste Gewohn-
heit (Willkiir)

Sonderfertigkeiten: WdH S. 15-16, 19, 275-293

Herausragende Talente: siehe hier

Zauberfertigkeiten: hier

Der WEG inis SpieL

Zeigt Ideen auf, wie bzw. wo die Helden auf den Schur-
ken oder auch nur auf die Auswirkungen seines schurki-
schen Treibens aufmerksam werden kénnen.

Nahema macht ganz von selbst auf sich aufmerksam. Die Re-
sultate ihres schurkischen Treibens betreffen im Prinzip das
gesamte bekannte Aventurien, es geht aber noch weit dariiber
hinaus: Durch ihre schergenhaften Umtriebe unterwanderte sie
die DSA Regelsysteme 1-4.1 und ist damit die wohl einzige
aventurische Schurkin, deren Machenschaften sich nicht nur auf
die Helden, sondern auch unmittelbar auf den Meister und das
ganze Spielsystem auswirken.
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http://www.youtube.com/watch?v=pILrSEQa8sQ
http://www.youtube.com/watch?v=SP_9zH9Q44o
http://www.youtube.com/watch?v=ztVMib1T4T4

ORNALD SPiCHBRECHER

voN [jorRvEN NMULLER

BESCHREIBUNNG

Ornald ist ein junger Krieger (*1018 BF) mit rabenschwarzem
Haar, das sein schmales Gesicht umrahmt. Ein noch nicht allzu
stark ausgeprigter Bartwuchs ziert seine Wangen und sein
Kinn, doch das ausdrucksstirkste an ihm sind seine beinahe
leuchtend griinen, Willensstirke versprithenden Augen.

Sein Kérper ist gestihlt, und er schimt sich nicht, seine Mus-
keln auch zur Schau zu stellen, so dass er an warmen Tagen
nichts trigt als seinen weilen Wappenrock, Stiefel und einen
Lendenschurz.

AGENDA

Seit eine Gruppe von Gliicksrittern seinen Mentor, Marando
,»Leuenhall“ Mirkelbacher erschlugen, weil offenbar wurde, dass er
ein Ketzer —ein sogenannter Schnitter (vgl. Schild des Reiches S.
174) — war, reist Ornald, der nie seine Weihe empfing, alleine um-
her. Er wei}, dass es eine ,grofle Verschworung® in der
Rondrakirche gibt, die diese verweichlichen und dadurch zu Fall
bringen will, und dass dieser ,,Verschworung™ auch hochrangige
Geweihte angehéren. Leider starb sein Mentor, bevor er ihm wei-
tere vertrauenswiirdige —andere Schnitter- Geweihte nennen
konnte, so dass Ornald nicht weil3, an wen er sich wenden soll.
Und so sind Ornalds vorrangige Ziele das ausfindig machen weite-
rer Schnitter, ohne dabei entdeckt zu werden und in die Finge der
»Verschworer™ zu geraten, sowie weitere Anhinger gewinnen, und
selbstverstindlich den Tod seines Mentors zu vergelten.

VORGEHENSWEISE

War er vorher schon durch das Weltbild seines Mentors ge-
prigt, so zog er aus dessen Tod weitere Lehren. Er weil3, dass
die blutige Herrin die Heimlichkeit nicht liebt, doch zwingt ihn
die ,,groBle Verschworung® in der Rondrakirche dazu. So wird
sich Ornald tunlichst nicht in Gegenwart anderer Geweihter als
Novize zu erkennen geben, um nicht an die falschen zu geraten
und womoéglich beseitigt zu werden oder Schlimmeres. Statt-
dessen sucht er die Nihe zur einfachen Bevdlkerung, denen er
die Lehren der ,,wahren® Rondra nahe zu bringen versucht. So
versucht er insbesondere in der Wildermark und deren Umge-
bung Anhinger zu gewinnen, denn dort pfuscht ihm niemand
in sein Handwerk, und die Menschen bedirfen seiner Hilfe
tatsichlich, sei es als Ausbilder, Vorkimpfer oder Richter und
Priester, denn er stellt sich hier auch gerne und ohne Scheu als
Geweihter dar.

Da er die Suche nach Gleichgesinnten in der Kirche noch nicht
aufgegeben hat und dringend nach einem erfahrenen Priester
sucht, der ihm die Weihe zukommen lisst, platziert er in den
Dérfern, in denen er predigt, sowie in der Nihe von besetzten
Tempeln blutgetrinkte Ttcher, wie es ihn sein Mentor einst
gelehrt hat. Er weil nicht so recht, welche Reaktion er sich
erhofft, nimmt aber an, dass et sie schon erkennen wiirde.
Wenn er einmal unter Druck gerit, weil ihm jemand auf die
Schliche gekommen ist, wird er noch versuchen, sich durch ein
Schreiben an die richtigen Stellen —vorzugsweise rondragliubige
Adlige- aus der Bredouille zu ziechen, denn er verfiigt iber einen
Siegelring der Rondrakirche (den sein Mentor zu eben jenem
Zweck vor einigen Jahren entwendet hat). Ein Kundiger (be-
sonders ein Rhodensteiner) kénnte womdglich die Tduschung

entlarven, wenn er von dem entwendeten Ring weil3, doch das
ein oder andere Mal wird es Ornald wohl noch retten.

KaMrF & KONFLIRT

Ornald provoziert keine Kimpfe, die ihm nicht irgendwie wei-
terhelfen, aber er geht einem Kampf auch niemals aus dem
Weg. Wenn er weil3, dass thm ein wichtiger, schwieriger Kampf
bevorsteht, wird er stets ein Blutopfer vornehmen. In den meis-
ten Fillen wird es sich dabei um Tieropfer handeln, in besonde-
ren Fillen —und wenn er die Gelegenheit dazu hat- wird er aber
auch ein schindliches (vermeintliches) Hexenweib, ein Spitzohr
oder einen Druiden seiner Gottin als Opfer darbringen. Wenn
es schnell gehen muss, wird Ornals auch ein wenig seines eige-
nen Blutes opfern.

Solange er die Oberhand hat, wird Ornald versuchen, seine
Gegner durch Ausfille und Manéver wie Niederwerfen oder
den Sturmangriff in die Defensive zu dringen. Sollte sich das
Blatt zu seinen Ungunsten wenden, dann fithrt er heftige
Wouchtschldge aus und versucht sich so oder mit Befreiungs-
schldgen Luft zu machen.

RESSOURCEN

Da sein Mentor tuber die Schitze seines Zirkels der Schnitter
wachte, kann Ornald sich an den versteckten Reichtiimern
bedienen, was er in seiner Not auch immer wieder tut, obwohl
er jedes Mal hinterher seine G6ttin um Vergebung bittet, sind
diese Mittel doch fir den Sieg der ,,wahren Glaubigen® tber die
»Verschworer gedacht. Die genaue Hohe der versteckten
Summe koénne Sie nach Belieben festsetzen, das Versteck liegt
in einem Felsen, der am Ursprung des Braunwasser, am Ful3
der Schwarzen Sichel tber den Quell zu wachen scheint. (Sollte
Thnen als Meister das Versteck fiir das unten genannte Setting
zu weit nérdlich liegen, steht es Thnen natiirlich frei, es nach
Belieben zu versetzen.)

Verbiindete und Kontakte hat Ornald denkbar wenige, auch
wenn ihre Anzahl stetig wichst, denn seit Ornald das Gewand
cines Geweihten an sich gebracht hat, kimmert er sich abwech-
selnd um eine Reihe von verwaisten Tempeln, deren Vorsteher
bedingt durch den hohen Blutzoll, den der Schwertbund zu
entrichten hatte, entweder gefallen oder in ,,wichtigeren® Tem-
peln im Einsatz sind. Somit hat Ornald Einfluss auf einige
Dorfgemeinschaften, insbesondere im Grenzgebiet Weiden-
Wildermark. Frither oder spiter wird er dort sicher auch einige
junge Leute finden, die ihm zu folgen bereit sind.

SPIELWERTE
Ornald Spichbrecher
MU 15 KL12 IN13 CH12 FF10 GE14 KO 15 KK 14
LeP 38 WS8 MR5
Anderthalbhénder: AT18 PA16 TP1W+5 INI15+1W6 DK NS

Langes Kettenhemd: RS3 BE1

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 7, Zdher Hund / Jdhzorn 6
Wichtige Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall,
Befreiungsschlag, Gegenhalten, Kampfreflexe, Klingensturm, Meis-
terparade, Niederwerfen, RUstungsgewohnung |, Sturmangriff
Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 9
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DreR WEG inis SprirL

Begegnungen mit Ornald kénnen die Helden besonders im
stidostlichen Weiden oder in der nérdlichen Wildermark haben,
doch als ,,Schurke® kann er dann bestenfalls von Rondrtianern
entlarvt werden. Anders sieht die Angelegenheit aus, wenn die
Helden in ein von seiner Philosophie geprigtes Dorf geraten,
und die Dérfler durch anzweifeln der blutigen Lehren gegen
sich aufbringen, so dass sie die Helden festsetzen (wollen), bis
der ,,Priester sie belehren kann. Wie wehrhaft die Dorfler
dabei sind, liegt ganz in Threm ermessen, immerhin haben sie
einen begabten Kdmpfer als Ausbilder.

Einen dhnlichen Ansatz haben sie, wenn eben jene Dérfler eine
(echte oder vermeintliche) Hexe festsetzen konnten und die
Helden sie befreien wollen, bevor Ornald wieder in das Dorf
einkehrt, und sie seiner blutigen Géttin als Opfer darbringt.

Ein anderer Zugang zu Ornald ergibt sich, wenn die Helden auf
einige Wertgegenstinde stoflen, die ganz offensichtlich aus
einem Rondratempel entwendet wurden (und aus dem versteck-
ten Tempelschatz Ornalds stammen), und sie deren Spur bis zu
dem Versteck zuriickverfolgen kénnen, so dass sie nun heraus-
finden missen, wer die Dinge gestohlen hat (dreiste Diebe, die

dem Novizen einmal zu seinem Schatz gefolgt sind) und warum
sie dort liegen.

Weitere Ansitze kénnten iiber einen der wenigen kundigen
Rondrianer kommen, die die Helden auf die Spur der ritselhaf-
ten blutgetrinkten Ticher setzen. Doch tut er es, weil er von
den Schnittern weill und ihnen auf der Spur ist, oder ist er
womoglich selbst einer...?

Vielleicht sind auch die Helden jene, die ein dringliches, ,,offizi-
elles” Schreiben von der ,,Kirche* erhalten, mit dem Auftrag,
einen angeblichen Feind der Kirche dingfest zu machen. Wenn
die Helden diesen nach aufreibender Jagd dann erwischen und
dem nichsten Rondratempel tibergeben, wo man von diesem
Schreiben nichts weil3, kann sich daraus ein spannender Krimi-
nalplot entwickeln. Selbstverstindlich kénnen auch die Helden
schnell zu den Gejagten werden, was die Ermittlungen unge-
mein erschwert, wenn sie sich nicht wissentlich zu einer Gefahr
fir Ornald entwickelt haben.

Womoglich drehen Sie auch die Zeit ein Stick zuriick (bzw.
verschieben das Setting zeitlich) und Thre Heldengruppe ,.et-
mordet” Ornalds Mentor, so dass dieser nun versucht, Rache
an ihnen zu tben.
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Promirro AveMarpo IlI. von FRKENSTEIN

von BartHasar Konic

Danos von Luring ist nicht gerade als Schirzenjiger bekannt,
doch auch der edelmiitige Graf vom Reichsforst beging einst
die eine oder andere Jugendsiinde. Das Techtelmechtel mit
einer schonen Miillerstochter hat Graf Danos heute lingst
vergessen, und diese hat um die Anerkennung ihres Bankerts
nie auch nur ersucht. Ihr Sohn Promillo jedoch schwor schon
in frither Jugend, sich nie mit dem niederen Stand eines Miillers
zu bescheiden und einst sein Erbe als Hochadliger anzutreten.
Obwohl nicht sondetlich begabt fir den Kampf, studierte
Promillo ausgiebig das Duellwesen Garetiens. Wann immer
moglich wohnte er Ehrenhidndeln bei, beobachtete eingehend
die Kontrahenten und zog seine Schliisse. Er sprach mit Vete-
ranen der Orkkriege, Rondrageweihten, Waffenschmieden und
Jahrmarktskimpfern. In Tempelbibliotheken las er Biicher tber
Fechtkunst und Fehderecht. Jeweils einige Jahre verbrachte er
als Lehrling einer Wunddrztin, als Page eines Ritters und als
Kundschafter einer Bande von Wegelagerern. So ausgebildet
begann er endlich, seine Dienste als vagierender Duellkimpfer
anzubieten und brachte es mit Ruchlosigkeit und Finesse zur
Meisterschaft in diesem Metier.

Letztlich verdankte Promillo seine Erfolge auch immer wieder
dem Glick. So gewann er in einer denkwurdigen Nacht bei
einem Wirfelspiel mit dem Markgrafen von Mhanadistan die
Baronie Erkenstein. Freilich besitzt der im garetischen Exil
lebende Landesherr dort ebenso wenig Einfluss wie sein neuer
Vasall. Doch rein formal stieg der frisch gebackene Lehnsmann,
der sich seitdem nach seinen Amtsvorgingern Avemarbo IIL
von Erkenstein nennt, in die Ringe des Reichsadels auf.

Beschreibung

Nach Jahren als geradezu unheimlich erfolgreicher Duellist
genieft Promillo im zentralen Mittelreich einen gewissen Ruf,
der ihm mitunter vorauseilt. Was genau tber ihn erzihlt wird,
variiert jedoch stark. Vor allem dank der Bemthungen bezahlter
Binkelsinger und Mirchenerzihler kennen viele die ruhmrei-
chen Geschichten, wie der Baron von Erkenstein fiir Jungfrau-
en in Noten eintrat, michtige Raubritter besiegte und gefahr-
volle Pilgerreisen unternahm. Wer jedoch schon mit ihm zu tun
hatte, berichtet womoglich eher von einem zwielichtigen Em-
porkémmling, dessen Duellsiege in eher zweifelhaftem Anse-
hen stehen.

Trotz seiner betrichtlichen Leibesfillle versteht Promillo es,
sich den Anschein eines versierten Kdmpfers zu geben. Eine
bronzierte Halsberge, ein Plattengtirtel mit Schidelmotiven und
andere leicht exotisch aussehende Rustungsteile gehéren eben-
so zu seiner Staffage wie ein edler Raufdegen mit dem (ge-
filschten) Signet der legendiren Meisterschmiedin Yaira al
Azzim. Beildufig zur Schau getragene Spolien tduschen Siege in
todlichen Zweikimpfen vor. Zudem kommt Promillo seine
gute Beobachtungsgabe und sein schauspielerisches Talent
zugute, die ihn mit Leichtigkeit das »Tausend-Schritt-Starrenc,
den taxierenden Handschlag, den »Fechterschritt« und andere
Manierismen kampferprobter Veteranen nachahmen lassen.
Wenn es ihm allerdings von Vorteil erscheint, kann Promillo
auch das gerade Gegenteil eines respekteinfloBenden Gegners
mimen. Will er etwa ein argloses Opfer in Sicherheit wiegen
und zum Duell provozieren, gibt er sich als triger und selbst-
verliebter Gernegrof3 — ohne dabei freilich all zu weit von der
Wahrheit abzuweichen.

Agenda

Promillos Fernziel ist es, einst die Krone seines Vaters an sich
zu reiBen. Uberdies hegt er eine geheime Liebe zu seiner Grof3-
cousine Praiogratia von Luring, einer jungen Edelfrau, der seine
Avancen bereits aufgefallen sind, die aber nichts von ihrer
Verwandtschaft ahnt. Seinen weiteren gesellschaftlichen Auf-
stieg — die Bedingung fiir beide Ambitionen — betreibt er, in-
dem er seine Beziehungen im garetischen Adel und Grof3btir-
gertum ausbaut, seinen Ruhm als unbezwingbarer Kimpfer
mehrt und etwaige Rivalen riicksichtslos ausschaltet.

Vorgehensweise

In Duellen setzt Promillo eine ganze Reihe unlauterer Mittel
ein, um sich den Sieg zu sichern. Wann immer mdglich ver-
sucht er es so einzurichten, dass seine Partei die Wahl der Waf-
fen hat, um dann eine Waffengattung zu wihlen, die dem Kon-
trahenten vollig unvertraut ist. Da er selbst in fast jeder Waf-
fenart lediglich einige Grundkenntnisse besitzt, kann er so
zumindest den Vorteil eines ausgesprochenen Spezialisten
ausgleichen.

Bereits am Vorabend eines vereinbarten Zweikampfes macht
sich eine gedungene Kurtisane an den Gegner heran, um ihn zu
tbermiBigem Trunk und Ausschweifungen zu verleiten oder
womoglich gar mit einem leichten Gift zu schwichen.

Der Schauplatz des Duells, meist ein abgelegener Boronsanger,
eine Wegkreuzung vor der Stadt oder eine Lichtung im Wald,
wird von Promillos Schergen im voraus mit heimtiickischen
Fallen versehen. Je nach Terrain sind es Stolpergruben, lose
Trittsteine, angesdgte Stege, verborgene Krihenfiille oder
herabfallende Aste, die den unvorbereiteten Gegner scheinbar
zufillig in Bedringnis bringen.

Die beachtliche Sammlung von paarigen Duellwaffen braucht
Promillo nicht nur, um die von ihm jeweils gewihlte Waffengat-
tung bereitstellen zu koénnen. Obwohl die Stiicke duflerlich
einen hochwertigen Eindruck machen, sind sie tatsidchlich aus
ungeeigneten Materialien und schlecht ausbalanciert. Regel-
technisch handelt es sich daher um improvisierte Wapfen mit den
tblichen Einschrinkungen. Allein Promillo, der die Waffen
kennt und im Umgang mit ihnen geiibt ist, kann diesen Nach-
teil weitgehend ausgleichen.

Soll ein Duellant den Tod finden, selbst wenn nur ein Treffen
auf erste Blut vereinbart wurde, verwendet Promillo ein hinter-
listiges Waffengift. Die Tinktur aus Grubenwurmkot, Leichen-
schweill und Brotschimmel ruft mit hoher Wahrscheinlichkeit
ein schweres Wundfieber hervor (KO-Probe um 10 erschwert,
doppelte SP).

Bei besonders groBen Herausforderungen greift Promillo zu-
sitzlich auf alchemistische Stirkungen zuriick. Bewihrt haben
sich dabei vor allem Gewandheits-, Konstitutions- und
Unverwundbarkeitselixitr sowie unter Umstinden Zielwasser.
Mit dem Scharfsinn-Elixir verschafft er sich einen Vorteil bei
Nebel oder Ddmmerung.

Kampf & Konflikt

Gerit Promillo abseits des Duellplatzes in Gefahr, setzt er
zunichst darauf, etwaige Gegner mit groB3spurigen Drohungen
vom Kampf abzuschrecken. Gelingt ihm das nicht, nimmt er je
nach Umgebung Deckung, lenkt seine Gegner mit jeglichen
verfigbaren Wurfgeschossen ab oder zieht Unbeteiligte in den



Kampf, um einen Fluchtweg zu erzwingen. Rechnet er mit
einer anhaltenden Bedrohung, wird er alles daran setzen, den
nichsten Kampf zu seinen Bedingungen zu inszenieren.

Ressourcen

Promillos Gefolge bilden drei Spiefigesellen, die ihm nicht
unbedingt ergeben sind, aber doch seit langem ihr Auskommen
in seinen Diensten finden und hoffen, einst an seiner Seite ihr
Glick zu machen. Gorch Joborner ist ein behidbiger Koloss, der
in Andergast wegen Todschlags gesucht wird. Er tritt auf den
Plan, wenn uberzeugende Einschiichterung oder ein paar
ogerhafte Keulenschlige gefragt sind. Fiir heimlichere Arbeiten
dagegen ist die Schiefe Stine zustindig, eine ehemalige Leichen-
rauberin aus Uhdenberg, die trotz ihres verwachsenen Rick-
grats erstaunlich agil und behinde ist. Blumian Ferragentus
schlieBlich, ein Barde von duflerst mittelmiBigem Talent, be-
miiht sich, den Ruhm seines Herren durch panegyrische Oden,
Gedichte und Heldenerzihlungen zu mehren.

Einen besonderen Verbundeten besitzt Promillo
grolmischen Alchimisten Patraboril. Im Austausch gegen Lei-
chenteile, frisches Blut und wertvollen Schmuck besiegter Geg-
ner versorgt ihn der skrupellose Giftmischer regelmiBlig mit
allerlei nitzlichen Elixieren, die ihm wiederum im Zweikampf
zugutekommen.

Der Baron von Erkenstein mag sich einige erklirte Feinde
gemacht haben, dafiir besitzt er jedoch umso mehr heimliche
Freunde. Immer wieder haben hohe Adlige und reiche Birger
von seinen Siegen auf dem Duellplatz profitiert, und sei es auch
nur im Verborgenen. Wie weit die Erkenntlichkeit dieser G6n-
ner geht, ist zwar unsicher, doch ein kurzfristiger Kredit in
dreistelliger Dukatenhéhe, eine Nachlissigkeit in der Strafver-
folgung, eine Audienz beim Wahrer der Ordnung, eine ver-
schwundene Urkunde oder eine vertrauliche Nachricht vom
Kaiserhof sind durchaus moglich.

in dem

Spielwerte

Promillo Avemarbo lll.

Kurzcharakteristik: ehrloser Duellist, Miles Gloriosus und falscher
Edelmann

Herausragende Eigenschaften: IN15 CH 14

LeP 35 AuP20WS5 RS3 MR5 GS7

Rapier: AT12 PA1l1 TP1W+4 INI15+1W6

Vor- und Nachteile: Gliick, Guter Ruf / Schlechter Ruf, Fettleibig,
Rachsiichtig

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Halbschwert, Improvi-
sierte Waffen, Schmutzige Tricks, Schnellziehen

Wichtige Talente: erfahren in verschiedenen Kampftalenten, Ze-
chen 12, Menschenkenntnis 14, Schauspielerei 13, Uberreden
(Ltgen) 12, Heraldik 11, Rechtskunst 12, Staatskunst 10

6/

Wege ins Spiel

Viele Personen von Stand sind zwar satisfaktionsfihig, aber
nicht in der Lage, ein Duell selbst auszutragen. Wenn ein Spie-
lerheld es daher tbernimmt, fiir eine greise Baronin, einen
erkrankten Ritter oder eine friedfertige Geweihte in die Schran-
ken zu treten, kann er dabei leicht an Promillo geraten, der die
Gegenpartei ergreift. Es mag dabei einiges auf dem Spiel ste-
hen, seien es die Erbrechte an einem groflen Vermdgen, der
Schuldspruch in einem Gétterurteil oder die Machtverhiltnisse
in einer Grafschaft.

Ein alter Feind der Helden nimmt womdoglich Rache, indem er
einem von ihnen Promillos Bande auf den Hals hetzt. Derjenige
gerit dann scheinbar zufillig in einen 6ffentlichen Streit mit
einem ihm unbekannten Edelmann, bis eine Forderung zum
Duell unausweichlich ist. Spitestens nach einer wohl unerwarte-
ten Niederlage werden die Helden mehr tber den zwielichtigen
Gegner in Erfahrung bringen wollen.

Ebenfalls ins Visier Promillos kann ein Held geraten, der die
Bekanntschaft seiner Cousine Praiogratia macht. Die schéne
und freimiitige Jungfer scheint der Romanze mit einem edlen
Recken nicht abgeneigt, liebt jedoch in Wahrheit den klugen
aber zartbesaiteten Hofling Peraindus vom See. Wenn sich
herausstellt, dass bereits zwei unvorsichtige Verehrer
Praiogratias hochst ungliicklich bei Duellunfillen ums Leben
kamen, konnten die Helden nachdenklich werden. Tatsichlich
sucht die Holde nimlich keinen Liebhaber, sondern einen Strei-
ter, der Promillo im unvermeidlichen Duell bezwingen kann.



RAKO WENZELHEIMER — DAS TRUGERISCHE KiND

von NonpwicHT

wDu fragst dich sicherlich, wie ein kleiner Junge es wagen kann, so mit
dir zu sprechen. Nun, sagen wir mal, vielleicht bin ich etwas dlter als
es den Anschein hat. Ach, beulst du etwa? Na, wer ist jet3t das
Kind?*

—Rako zu einem seiner Opfer, nenzeitlich

Niemand wirde in dem kleinen Jungen mit den goldenen Haa-
ren und dem lieblichen Gesicht einen erwachsenen Mann, noch
dazu einen skrupellosen Verbrecher vermuten. Doch auch
wenn Rako Wenzelheimer einen durch und durch unschuldigen
Eindruck macht, steckt in seinem kindlichen Kérper doch der
durchtriebene Geist eines erwachsenen Kriminellen, dessen
Hass auf alle die ihn einst verspotteten antreibt.

(GESCHICHTE

Rako Wenzelheimer wuchs als Kind zweier Gaukler im rauen
Svelltland auf. Sein Leben wire vermutlich anders verlaufen,
wenn er nicht mit acht Jahren aufgehort hitte zu wachsen.
Durch diesen Umstand war ihm die Rolle des Possenrei3ers der
Gauklersippe auf den Leib geschrieben. Doch brachte Rako
nicht nur die Leute zum Lachen, sondern er war auch dem
Spott eines jeden Dorflers ausgesetzt. Manchmal stellten die
Schaulustigen ihm ein Bein und brachen in schallendes Gelich-
ter aus, wenn er wild mit den Armen ruderte, um das Gleich-
gewicht zu halten. Rako wire nie gestiirzt, aber die Besucher
des Jahrmarktes zahlten gut dafiir, das hinkende Kind fallen zu
schen. Doch in seinem Inneren hasste er all jene, die ihn aus-
lachten, und er triumte oft davon, was er mit ihnen anstellen
wirde, wiren sie an seiner Stelle. Ja, selbst in seiner Familie
wurde er wegen seines Zwergwuchses gehinselt. Obwohl er
klug und geschickt war, fralen sich die tiglichen Demiitigungen
tief in seine Seele. Einer seiner wenigen Freuden war das Lesen,
fir das er bereits frih eine grole Zuneigung entwickelte. Er
spurte schnell, dass er durch sein Wissen vielen stets einen
Schritt voraus war. Und dann gab es da noch sein Wiesel
»Emerlein®, das er aufgelesen und gezahmt hatte. Rako behan-
delte es besser als Menschen, da er von ihm auch keinen Spott
zu erwarten hatte.

Eines Tages machte Ebermut, der Sohn eines reichen Kauf-
manns aus Punin, Rako aus Spaf3 ein scheinbar verlockendes
Angebot. ,,Los Krippel, 5 Silbertaler sollen Dein sein, wenn ich
dir dafiir in den Arsch treten kann.“ Dies brachte Rakos innere
Wut zum Uberlaufen und er antwortete: ,,Um mir in den Arsch
zu treten, musst Du ein Hirn zwischen den Ohtren haben. Doch
wenn ich so durch eines hindurch schaue, dann sehe ich den
Laden des Kramers auf der anderen Seite”. Die umstehenden
Zuhorer dieses Gesprichs brachen in schallendes Gelichter
aus, worauf Ebermut rot vor Zorn versuchte, nach Rako zu
treten. Doch so oft er es versuchte, so oft verfehlte er ihn. Rako
war zu gewandt und am Ende fiel Ebermut wie ein Kind in den
Dreck.

Rako drehte sich um und ging weg. Doch er kam nur wenige
Schritte weit. Da horte er das Schreien des Kaufmannsohnes.
,»Dieb! Dieb! Dort der Kriippel hat mir meinen Geldsack ge-
stohlen. Da begann Rako zu rennen und da er flink wie ein
Wiesel war, konnte man ihn nicht fassen. Rako wusste nicht
wohin, aber er floh zunichst, weit weg von seiner Familie und
den Dotflern.

Nachdem er viele Tage und Nichte fern der StraBen auf der
Flucht war, lief er einer Horde von Wegelagerern in die Arme,

die ihn fiir einen kleinen Jungen hielten. Zunichst machten sie
auch sie tber ihn Witze und misshandelten ihn, doch schon
bald konnte er die brutalen Minner und Frauen durch seine
Intelligenz fiir sich gewinnen. Er kliigelte mit ihnen neue Takti-
ken aus und mit seinem unschuldigen Aussehen war es ein
Leichtes fir ihn, den Kdéder zu spielen. Bald schon war Rako
der heimliche Anfithrer der Bande.

AGENDA

Mit Hilfe der Riuber will Rako seine Gier nach Gold beftiedi-
gen, aber auch seine Opfer peinigen, so wie sie ihn bislang
misshandelt haben. Gegentiber reichen Menschen ist er beson-
ders unnachgiebig. Langfristig will er zum ,,echten Hauptmann
der Bande aufsteigen und sich irgendwann an Ebermut, aber
auch an seiner Familie fir die etlittenen Qualen richen. Daru-
ber hinaus sucht Rako auch sein Wiesel Emerlein, das er bei
einer hastigen Flucht aus den Augen verloren hat.

VORGEHEN SWEISE

Die Schurken bemerkten sehr wohl, dass Rako weder ilter
wurde noch wuchs. Er war ihnen unheimlich, denn wie konnte
ein Kind so klug sein und dabei jeden von ihnen an Grausam-
keit Ubertreffen? Er wurde trotz seiner seltsamen Erscheinung
bald der Planer fiir alle ihre Uberfille und auch Jost Lowanger,
der ecigentliche Anfithrer der Rauber, erkannte in Rako ein
kriminelles Genie und strdubte sich nicht gegen dessen Pline —
solange die Beute genauso reichhaltig ausfiel wie vorher und
Rako so tut, als sei er nur der zweite Mann hinter dem Riuber-
hauptmann.

Die Taktik Rakos bei den Uberfillen war grandios: Die Reisen-
den sahen in ihm nur einen hilflosen Jungen. Rako erzihlte
weinend, dass er auf dem Weg nach Hause war, aber wegen
seinen kurzen Beinen nicht mehr laufen kann. Der arglose
Reisende, der ihm Hilfe anbot und nach Hause bringen wollte,
wurde in einen Hinterhalt gelockt wo die anderen Schurken
bereits warteten.

Ein anderes Mal lag er scheinbar bewusstlos am StraBlenrand.
Eine Kutsche mit einem wohlhabenden Ehepaar nahm den
blonden Jungen mit in ihr Haus, wo sie ihn versorgen lieBen.
Nachts 6ffnete Rako seinen Schurken die Ttr. Die fesselten das
Ehepaar und beraubten es.

Rako bat auch oft den Schankwirten seine Dienste an. Er
schenkte Wein aus, leerte die Spucknipfe und servierte das
Essen, so dass er die beste Gelegenheit hatte, die Giste heim-
lich zu belauschen. Wer trug wie viel Geld bei sich oder reiste
mit wertvollem Gepick. Er erfuhr auch, welche Familien gut
betucht waren. Diese Informationen nutzten die Schurken fir
ihre Raubzige.

Kamrr & KoNFLIRT

Bei den Uberfillen sucht Rako nie den direkten Kampf, son-
dern er verldsst sich dabei auf seine Wegelagerer. Er raubt in-
dessen die Kutschen und Pferdetaschen aus oder betreibt lei-
denschalftlich gerne Leichenfledderei. Manchmal ist ihm jedoch
danach, sich unbemerkt in den Kampf zu stirzen. In einem
Scharmiitzel kriecht er dann gerne zu einem Opfer und atta-
ckiert dessen Beine oder stiirzt sich von einem Baum aus mit
einem Dolch auf sein Opfer. Machte sich gar jemand lustig
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iber ihn, dann geriet er in einen solchen Jdhzorn, dass er dem
Spétter ansprang. Seine Augen wurden schwarz wie Onyx und
er bespuckte, biss und fiigte dem Opfer mit seinen langen Ni-
geln tiefe Kratzwunden zu.

RESSOURCEN

Durch die erfolgreichen Raubziige kann Rakos Bande auf eine
ansehnliche Ansammlung von Silbertalern blicken. Persénliche
Gegenstinde hat der chemalige Gaukler kaum aufbewahrt,
selbst seine alte Possenreif3erkleidung hat er verbrannt, um mit
seinem alten Leben abzuschlieBen. Einzig ein paar neue Biicher
hat er sich gegdnnt, wobei er wissenschaftliche Biicher der
Travialliteratur bevorzugt.

Die Bande hat einige feste Verstecke im Umland von
Lowangen, doch ihr wichtigstes Versteck befindet sich in den
Svelltsimpfen — dort hat die Bande ihr Gold und Silber gela-
gert.

Rakos grofiter Schatz ist aber seine Intelligenz. Sein Verstand
wird noch von seiner Gier und seinem Zorn auf diejenigen, die
ihn verspottet haben tbertroffen.

SPIELWERTE

Rako Wenzelheimer

MU 14 KL16 IN14 CH12 FF13 GE14 KO12 KK10 SO6
LeP 28 AuP29AsP- KaP- WS6 MR7 GS8

Vor- und Nachteile: Balance, Gebildet (3), Tierfreund, Unschuldiges
Aussehen*, Zsher Hund / Kleinwlchsig, Goldgier 8, Rachsucht 8
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Mittelreich), Ortskenntnis (Strale)
Wichtige Talente: Athletik 2, Klettern 10, Kérperbeherrschung 3,
Selbstbeherrschung 8, Sich Verstecken 13, Sinnenschéarfe 9, Zechen
3, Gassenwissen 5, Menschenkenntnis 9, Uberreden 7, Rechtskun-
de 5, spricht Garethi, bruchstlickhaft auch Rogolan
Dolch: AT 12 PA 10 TP 1W6+1** INI8+1W6
Raufen: AT12 PA11 TP(A)1We6 INI 7+1W6
Einfache Kleidung: RSO BEO

Ausriistung: einfache Kleidung, Dolch

DKH
DKH

* entspricht dem Vorteil Gut Aussehend, bezieht sich aber nur auf
Situationen, wo ihm sein kindliches Aussehen Vorteile bringt

** in 50% aller Falle ist der Dolch mit Arachnae (siehe WdS XXX)
vergiftet.

69

WEGE ins SpriEL

Ebermut konnte die Helden anwerben, um herauszufinden, was
aus dem Kleinwiichsigen geworden ist, der ihm so iibel mitge-
spielt hat. Vor allem dann, wenn Rako damit beginnt, gezielt die
Fuhrwerke von Ebermuts Vater zu uberfallen und ihn so in
finanzielle Schwierigkeiten bringt.

Doch auch die Helden selbst kénnten das Opfer von Rakos
Bande werden und auf einen Trick des kleinen Mannes herein-
fallen. SchlieBlich kénnen sie nicht ahnen, dass sich in Wahrheit
hinter dem Kindsgesicht ein erwachsener Mann verbirgt.

Rako kénnte beispielsweise wihrend seiner Dienste im Gast-
haus belauschen, welche besondere Habe, wertvolle Gegen-
stinde und vielleicht sogar Gold die Helden mit sich tragen und
seine Bande informieren.



RasHEAjiDA UND RyUujin — STREITER DER SCHONHEIT

voN Lara KOBIIRE

wDie Schinheit des Weltendiskus ist vollkommen und Gror wird das
Geschenk Rurs dereinst freudig erblicken. Schonbeit jedoch ist wandel-
bar. Ich soll sie von Hdsslichem u scheiden lernen und preisen. Ich
soll sie bewabren und mebren. Ich soll jenen bekampfen, der sie min-
dert.  Dies verspreche ich an deiner Seite zu tun, Bruderschwester, der
du mir ein Fremder warst und mir am bentigen Tage zum Begleiter
auf dem Weg iiber das grane Meer geworden bist. Ich werde nicht leben
und nicht toten ohne dich. Dieser Schwur soll nicht enden bis zn unse-
rer Begegnung mit Tsaboron, dieder uns im folgenden Leben von all
unseren Versprechungen lost.“

—Ryujins und Rasheajidas Schwur

BEscHREiBUNG DES Duos

Rydu duflerlich

War Ryujin bei der ersten Begegnung mit seiner Schwester
noch ein recht schmichtiger Geselle, ist er in den Folgejahren
zu stattlichem Anblick gelangt. Fiir den Unwissenden muten die
vielen Haken, die aus seinem schwarzlackierten Harnisch her-
vorspringen wie Stacheln an; fir den Kundigen wie ein hilfrei-
ches Mittel zur Befestigung von Seilziigen.

Rydu trigt das Haar traditionell kahlgeschoren, da langes
Haupthaar den Zaboroniten als Schwachpunkt gilt, den ein
wendiger Kdmpfer durch Zupacken ausnutzen kann. Rau ist
sein Auftreten jedoch nicht — RegelmiBig verliert sich sein Blick
in der Betrachtung der Weltschoénheit.

Rashda duBlerlich

Dutch ihr asketisches Leben reifte Rashda nie tber die knaben-
hafte Gestalt ihrer ersten fiinfzehn Jahre hinaus: Thre Kleidung
beherrscht sie nur durch einen Waffen- und Werkzeuggiirtel,
der das formlose Schlackern um die sehnigen Gelenke mindert.
So wirkt die Frau auf den ungenauen Beobachter zunichst
junger, als sie tatsichlich ist. Einzig die etwas zu schmalen Au-
gen lassen Schliisse auf ihr wahres Alter zu; sie zeugen von
verbohrter Ernsthaftigkeit.

HinTERGRUNID DES Duos

Standen sich die Sprosse Zaborons bei ihrer ersten Begegnung
noch misstrauisch gegeniiber, haben sie lingst die Fihigkeiten
ihrer Bruderschwester schitzen gelernt. Rashda, die dem emp-
findsamen Rydu oft unnahbar erschien, hingt heute sehr an
ihrem Bruder, ist er ihr doch neue Familie. Erinnerungen an
ihre Kindheit besitzt sie ndmlich kaum — Erzihlungen von
einem UrururgroBvater namens Mujiabor gehéren gewiss nicht
dazu.

Dabei wire es doch gerade das Wissen um diesen Ahnen, das
einen Keil zwischen die Mérderin und die Zaboroniten, ja
woméglich sogar zwischen sie und ihren Bruder treiben kénnte.
Denn Rashda ist Nachkommin eines Mannes jener Diskussta-
fette, die dereinst unter Dajin VII. den zerstorerischen
Aspyrdagg fihrten. Zwar ordnete die befehlende Wezyrada
Duchenijida die Vernichtung aller Beweise dieser als unheilig
geltenden Waffe an — erwihnt wird sie in siebzehn Drajischen,
welch unglicksverheilende Zahl! —, doch es konnte lingst nicht
samtliches Schweigen gesichert werden. Und manches Ge-
heimnis iberdauerte Jahrhunderte, wurde von Vater zu Sohn,
von Mutter zu Tochter weitergegeben:

Sphiirenklinge, Kampfgesinge,
Klinge, eil, du flinker Freundy;
Flieg hinaus ins Menschgedrange,
Wiite wild wie’s dir so tranmt!

(n.5)

Dieses Geheimnis wurde Rashdas Familie zum Verhingnis,
betrachteten die Zaboroniten das Wissen um den Aspyrdagg als
Minderung. So wurde die Familie im Jahre 1016 BF nur einer
von unzihligen Namen, den die Zaboroniten in die Winde
ihres Klosters als Zeugnis ihres Schaffens meielten. Anstatt
jedoch wie ublich dem gesamten Haushalt zur Wiedergeburt zu
verhelfen, nahmen die beiden Mérder die Tochter als kiinftige
Schwester ihres gemeinsamen Sohnes Ryujin mit, auf dass die-
ser nun als Zweifacher seine Lehre beginnen koénne.

ZitaTE DES Duos

—,,Der Schmetterling, Bruder, was niitzt er?* — ,Er nttzt den
Végeln als Nahrung.“ — | Danke fir die Klirung, Rydu, aber
was nutzt er #ns?“ —  Du fragst, ob er giftig ist? Nein, Rashda,
aber er ist von Rurs vollkommener Schonheit! — | Dann lass
ihn fliegen und such endlich etwas, das fir mein Blasrohr
taugt.*

—,Meide die Bruderschwester!” (Abschieds- und Grufsformel der
Zaboroniten.)

—,Wenn du meine Schwester forderst, so forderst du auch
mich, Bruder! Denn wir sind zweifach: So wie Tsa Boron ist
und Boron T'sal*

AcEnpa pEs Duos

Interessen der Zaboroniten verwirklichen, méogliche Mitwisser
oder Freunde des zweiten Fingers ausschalten, konkurtrierende
Parteien um einen Auftrag verdringen, Einfluss der
Zaboroniten mehren

VVORGEHENSWEISE DES Duos

Rydu und Rashda sind geduldige Strategen. Sie nutzen ihre
komplementiren Fihigkeiten, um ihre maximale Schlagkraft zu
entfalten: Zunichst versorgt Rydu mit notwendigen Informati-
onen. Er zieht Kartographie-, Kriegskunst-  und
Wildniskenntnisse heran, um Gelindevorteile auszuniitzen.
Fallen vergroBern solche Vorteile noch.

Rashda tibernimmt jene Kleinstarbeiten, die einem Improvisati-
onstalent schnell von der Hand gehen: Schl6sser knacken,
Seilwinden anbringen, Holzdielen entfernen.

Nachdem auf diese Weise Fluchtwege gesichert sind, fithrt
Rashda den Auftrag aus.

Kampr & KonNrLikT DES Duos

Die Kampfvorbereitung erfolgt analog zum Auftrag. Die Mor-
der separieren die Helden zunichst, um sie dann einzeln auszu-
schalten.

Rydu nutzt seinen Ausdauervorteil, indem er seinen Gegner
rasch mit einer Reihe von Manévern, vor allem Wuchtschligen
mit gezielter Ansage auf ungeschiitzte Zonen, niederstreckt.
Meisterparaden vergrofiern die Wucht seiner Schlige noch.
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Rashda mag auf den ersten Blick schwichlich wirken, doch ihre
Kinste des Rur'Uzat bieten Uberraschungen: Thre versteckten
Klingen sind mit Kukris versetzt und damit ist sie meisterhafte
Meuchlerin.

REssouRCcEN DEs Duos

Die Mittel der Zaboroniten sind seit dem Tod ihres Anfiihrers
weiter geschrumpft. Auch die die Auseinandersetzung mit dem
zweiten Finger hat ihr Ubriges dazu beigetragen. So sind auch
Rashda und Rydu daran interessiert, sparsam mit ihren Mitteln
umzugehen und den Helden durch ihre eigenen Fihigkeiten zu
schaden.

SPIELWERTE DES Duos

Rydu / Rashda

Tsatag: 1012 BF / 1013 BF GroRe: 1,86 Schritt / 1,58 Schritt
Haarfarbe: dunkelblond / schwarz Augenfarbe: braun / schwarz

Rydus / Rhasdas Eigenschaften:

MU 16/14 KL11/13 IN12/13 CH11/9
FF11/15 GE15/15 KO 14/13 KK 15/13
LeP 35/29 AuP 41/31 RS 3/1 MR 5/5
INI 16/11 TP W6+6/W6+2

Rydus / Rashdas relevante Vorteile:

Richtungssinn, Ausdauernd: 4, Hohe LeP 6, Begabung fiir Talent:
Anderthalbhander+Wildnisleben, Eisern

/

Gefahreninstinkt 9, Herausragende Balance, Gliick

Rydus / Rashdas relevante Nachteile:

Neugier 10, Gerechtigkeitswahn 8, Schlafstérungen |

/

(Zaboroniten), Raubtiergeruch, Vorurteile (stark): Garethjas 8,
Gerechtigkeitswahn 10

Rydus / Rashdas relevante Sonderfertigkeiten:
Siehe ,Schwertgeselle buskurer Stil“
Meisterparade

/

Meister der Improvisation

Ausweichen I+l

Rur'Uzat

Versteckte Klinge

Improvisierte Waffen

Rydus / Rashdas Leittalente:

Anderthalbhdnder 19 (AT 19/PA 17), Diskus 9 (AT 16), alle Kérper-
Talente mind. 10, Gesellschafts-Talente mind. 8, alle Natur-Talente
mind. 12, Kartographie: 10, Kriegskunst: 10, Atak: 6

/

Raufen 16 (AT 19/ PA 14), Schleuder 15 (AT 23), Blasrohr 15 (AT
23), alle Kérper-Talente mind. 12, Natur-Talente mind. 8, Anatomie:
10, Mechanik: 10, alle Handwerk-Talente mind. 8, Alchemie: 10,
Schlésser Knacken: 10, Atak: 6

M

WEGE DES Duos inis SpirL

Die Helden, die dutch den maraskanischen Dschungel irren/die
Maraskankette iberqueren, treffen schliellich auf einen kleinen
Pfad, der zu einem Dorf fithren muss. Rashda und Rydu bieten
hier als scheinbar ganz normale Dérfler Zuflucht und Erholung
— Was jedoch nicht davor schiitzt, dass ihre Freundlichkeit
schnell in Zorn umschligt, sollten die Helden das dunkle Ge-
heimnis zu liften versuchen, das das Dorf umgibt. Denn wie
lange dauert es, die sorgsam umhegten Giftpflanzen auf den
Ackern zu bemerken? Und weshalb verschwinden immer wie-
der einzelne Dorfler im Dschungel, nur um nach einigen Tagen
wieder aufzutauchen? Warum schweigen sich alle Gber das
seltsame Verhalten aus, reagieren bei Nachfrage gar erziirnt?
Spitestens wenn die Helden auf das im Dschungel verborgene
Kloster mit den aberhunderten eingemeiflelten Namenslisten
der ,,Minderer* stoBen, werden sie das Dorf mit Zaboron in
Zusammenhang bringen kénnen — Und sich damit zu Feinden
der Sekte machen. Es beginnt eine Verfolgungsjagd durch
Rashda und Rydu quer durch Gebirg und Dschungel.

Das Geheimnis um die Verwendung des Aspyrdaggs wurde
nach 300 Jahren fir die Rickeroberung Weilmaraskans 1022
BF erneut geltftet. (Information: Arsenal, S.115-116) Die Til-
gung der neuzeitlichen Erinnerung hat zugleich Fragen aufge-
worfen: Gibt es noch Nachfahren aus der Zeit Dajins VIL., die
um das Geheimnis wissen? Was sollte unternommen werden,
wenn ein jener den Aspyrdagg gegen Weillmaraskan verwendet?
Die Helden werden also auf Spurensuche nach Abkémmlingen
einer ,legendiren Diskusstafette® geschickt — je nach Méglich-
keiten ihrer Gruppe einem interessierten Gelehr-
ten/Wanderpriester (der in den Drajischen auf Hinweise gesto-
Ben ist), einem Freischirler (den es in ungestimen Tatendrang
nach dem Auffinden einer michtigen Waffe verlangt, von der
Legenden erzihlen) oder gar einem der Tetrarchen selbst.

Bei der Spurensuche nach den Ahnen dieser Stafette stiel der
Auftraggeber schlieBlich auf einen ungelésten Mord, bei dem
eine ganze Familie samt Gesinde und Getier erhingt wurde —
Die Leiche des cinzigen Kindes, vermutlich letzte Mitwisserin,
verschwand sputlos. Die Art, wie die tibrigen Leichen geschin-
det wurden, deutet auf das Wirken einer lingst vergessenen
Sekte hin: den Zaboroniten. Verfolgen die Helden die Spuren
weiterer gegenwirtiger Schindungsmorde und versuchen an-
hand der bekannten Motive der Sekte (Schoénheitsminderer
toten) weitere Opfer zu schiitzen, kénnen sie schlieBlich auf
Rashda und Rydu treffen. Damit bietet sich ihnen die einmalige
Moglichkeit gleich zwei uralte Geheimnisse zu liften: Das Ge-
heimnis um den Aufbau des Aspyrdaggs und das Geheimnis
um das Fortbestehen der Zaboroniten. Doch ob Rashda den
Helden Glauben schenkt, dass sie von ihren eigenen Briiddern
hintergangen worden ist, das wissen allein die Diener Rurs ...
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RoDRiGos EiSENHAMMER

VON JonaTHAN HEL

BESCHREIBUNNG

Rodrigos Eisenhammer ist 23 Jahre alt und an die 1,70 Schritt
hoch gewachsen. Er ist das Ebenbild einer der Schreckgestall-
ten von denen die Miitter ihren Kindern auf dem Land erzih-
len. Mit seiner Glatze, seiner gerunzelten Stirn, seinem fleischi-
gem Kérperbau und seinen gefletschten Zihnen erfullt er viele
Klischees die gesetzlose Halsabschneider nachgesagt werden.
Doch man sollte sich nicht von seinem dufBeren grobschlichti-
gen Aussehen tduschen lassen. In seinem kleinen Kopf ist er
seinen Feinden immer einen Schritt voraus und weil3 wie man
den Geschicktesten Hindler Gareths tiuschen und austricksen
kann.

Wenn man mit ihm zusammenarbeitet, und ja das funktioniert,
erkannt man schnell seinen leicht ironischen Charakter zu
schitzen.

ZITATE
—,,Beim Barte Phex’s, das soll ein Schlag gewesen sein, da
schldgt meine Oma noch kriftiger zu und die liegt seit 5 Gétter-
ldufen drei Schritt unter der Erde.*
—,,Du willst mir drohen? Galotta hat das auch versucht und es
ist ja allbekannt was mit ihm passiert ist.
—, Herr Wirt, noch n Bierl” (je tiefer die Sonne am Horizont
steht kann man auch einige Worter und Silben aus dem Satz
entfernen ,,Wirdnonbiah!“

AGENDA

Rodrigos will in seinem Leben nicht zu tberschwinglichem
Reichtum oder zu viel Ruhm kommen. Er ligt, betrigt und
schldgt sich einfach nur so aus Spal3. Er wurde zum Schurken-
sein geschaffen und zu nichts anderem. Allerdings befriedigt es
ihn, wenn er den Adel und vor allem den reichen Hindlern eins
auswischen kann. Doch selbst im Notfall totet er sehr ungern,
dazu ist er zu Abergliubisch.

VORGEHENSWEISE

Er wartet im Normalfall die Dimmerung ab und schligt dann
zu, davor kann man ihn in jeglicher Kneipe antreffen. Er und
seine Kumpanen postieren sich an Anfingen und Enden von
Gassen und schlieBen das Opfer ein und danach beginnen die
Verhandlungen. Solche Verhandlungen gehen von ,,Zusam-
menschlagen und Ausrauben® tber Schutzgeldeintreibung bis
zu Informationeneintreibung.

Kanpr & KoNFLIRT

Sobald Rodrigos in eine Situation gerit die er nicht mehr voll-
kommen beherrscht gerit verwandelt der Bédr sich in einen
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listigen Fuchs. Er versucht die Beteiligten zu beschwichtigen
und/ oder zu verwirren. Sollte er erfolgreich mit dieser Strategie
sein wird er versuchen seine Macht und seine Kraft wieder
schnell zu prisentieren um tberhand Uber die Situation zu
erlangen. Sollte er allerdings nicht erfolgreich sein legt er sich
quasi Scheuklappen an und schlidgt alles in seiner Umgebung
kurz und klein. Flucht ist in keiner weise eine Option.

Im Kampf arbeitet er gerne mit der Sonderfertigkeit Wucht-
schlag und Niederwerfen, da er nicht die Absicht hat zu téten.
Generell kimpft er mit stumpfen Waffen, denn wenn die Opfer
alle sterben oder verkriippeln gibt es keine Opfer mehr.

RESSOURCEN

Der werte Herr Eisenhammer trigt einen verstirkten Kniippel
und kann mit ihr die Sonderfertigkeiten Niederwerfen, Ham-
merschlag und Wuchtschlag ausiiben. Seine Kleidung besteht
aus einfacher Arbeitertracht, bestehend aus Hemd, Hose und
Gugel. Normalerweise trigt er an die 2 bis 4 Heller bei sich.
Eins seiner besonderen Ressourcen ist ein kleiner Ratten-
schwanz den er als Glucksbringer immer bei sich trigt.

SPIELWERTE

Rodrigos Eisenhammer

Alter 23 GroRe 1,70 Schritt Haarfarbe Rot Augenfarbe Griin
MU 12 KL12 IN11 CH13 FF10 GE12 KO13 KK14

LeP 29 AuP24 MR2 RS1

Kniippel: AT 18 PA14 TP 1W+3 INI 12+41W6 DKN
Raufen: AT 12 PA 12 TP(A)1W+1 INI12+1W6 DKH

Vor- und Nachteile: Wohlklang, Verbindungen 8 / Aberglaube 6,
Jahzorn 5, Fettleibig

WEGE ins SpiEL

Die Helden kénnen Rodrigos Eisenhammer als Verbtndeten
aber auch als Feind gewinnen. Am hiufigsten ist er in der
Kneipe bei einem Hellen anzutreffen. Je nachdem ob die Hel-
den freundschaftlich, kollegial oder distanziert, feindlich auftre-
ten wird er ihnen bei Problemen helfen oder sein wissen dazu
nutzen sie ibers Ohr zu hauen.

Ein weiterer Konfrontationspunkt ist natiirlich eine dunkle
Gasse in der sie Helden entweder Opfer cines Uberfalls oder
Zeuge eines selbigem werden.

In jedem Fall ist Rodrigos Neuankémmlingen gegeniiber
grundsitzlich neutral eingestellt, da er findet, dass Uberfille
nicht persénlich genommen werden sollten, trifft das auch nach
einem Reibungslosen Uberfall zu.

g
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Sajipa saBa NirsHAN

von ANDREAS GRUNER

o Vielen Dank! Aber sag, wieso bilfst du mir?* - ,,Der Alte sagte, wir
diirfen dir kein Haar kriimmen, solange du nicht versuchst, zu flichen.
Und nun: Lanf, kleines Hdschen!*

BESCHREIBUNG

Die aranische Balayan Sajida saba Mirshan war zur falschen Zeit
am falschen Ort und der falsche Ort wurde zu Oron. Die
Rahjapriesterin, die sie beschiitzen sollte, wurde von den Die-
nern der Einen und Einzigen gefasst und Sajida folgte ihr bei
einem Befreiungsversuch wenige Tage spiter. Drei Jahre spiter
kaufte ein thalusischer Fernhindler eine interessant vernatbte
Sklavin, die nach einem Monat in seinem Harem schlieBlich an
einen Dolch gelangte.

Mit wesentlich mehr Gliick als Verstand entkam Sajida als blin-
de Passagierin eines Fischerboots der Stadt und dem tausend-
jahrigen Richtschwert des Sultans. Als sie von den Fischern
entdeckt wurde, beférderte sie den ersten mit einem gekonnten
Wurf iiber die Reling. Der zweite ergab sich, weigerte sich aber
aus Furcht vor dem Zorn des Sultans, nicht nach Thalusa zu-
rickzukehren, selbst als Sajida ihm Gewalt androhte. Doch als
sie noch zogernd den Dolch ansetzte, fithlte sie zum ersten Mal
seit dem Beginn ihrer Gefangenschaft nicht mehr die Klingen
ihrer Peiniger auf der eigenen Haut.

Als sie wieder Herrin tber ihre Sinne war, lag der Fischer tot
vor ihr. Das Boot kenterte schlieBlich, doch die Schwertgesellin
schaffte es, ans Ufer zu schwimmen. Als Soldnerin schloss sie
sich einer Karawane an und verlieB das Land.

Sajidas Erscheinungsbild ist weiterhin grundsitzlich aranisch
geprigt, doch ihre schwarzen Haare trigt sie mittlerweile kurz.
Der Schmuck, den sie sich wieder zusammengesucht hat, passt
teils nicht zusammen. Thr gesamter Korper ist von einem re-
gelmifBigen Geflecht von Narben tiberzogen, das sie manchmal
mit Schminke tberdeckt. Als Ristung tragt sie Lederzeug und
Streifenschurz, dazu entweder eine Brustplatte oder spiter eine
meisterlich gearbeitete Kettenweste. An ihrem Girtel finden
sich das klassische Ensemble von Reitersibel und Kriegsficher,
daneben noch einen Buckler und mehrere Wurfdolche.

Im Vergleich zu den stark mit dem Korper sprechenden
Tulamiden ist Sajida sehr zuriickhaltend. Gerade Berithrungen
duldet sie nur selten. Das Gerdusch knarrender Tiren bringt sie
aus der Fassung — eine Erinnerung an ihren Aufenthalt in den
Elburumer Kerkern, wo die sich 6ffnende Zellentir stets nur
neuen Schmerz brachte.

AGENDA

Sajida selbst hat keine Agenda, die ihr bewusst ist. Zumeist
arbeitet sie fliir andere, die Uber ihre kleinen Besonderheiten
hinwegsehen und denen Abgebrihtheit cher noch ein paar
Miinzen mehr wert ist. Kurz: Sie ist die klassische Handlange-
rin. Ob sie nun fir Tulamiden, Al'Anfaner, Wildmarker oder
die Schattenlande arbeitet, ist ihr einerlei, solange sie nicht zu
viele Einschrinkungen im FErreichen ihrer Ziele gesetzt be-
kommt.

Doch sie hat auch noch eine andere Seite. In ihren Alptrdumen,
in denen sie immer hiufiger von der Gepeinigten zur Folter-
meisterin wird, spirt sie seit kurzer Zeit, dass sie beobachtet
wird. Sie sieht ein Gesicht, das sowohl mannlich als auch weib-

lich ist. Und sie fiihlt sein huldvolles Licheln. Es wird der Tag
kommen, an dem sie es erwidert.

VORGEHENSWEISE

Die Balayan ist sich grundsitzlich fiir keine Schandtat zu scha-
de. Im Allgemeinen agiert sie fur ihre wechselnden Diensther-
ren als Duellantin und Leibwichterin, seltener auch als Meuch-
lerin. Wenn allerdings deren Pline gar zu unblutig sind, kann es
schon mal vorkommen, dass sie nachhilft und Situationen be-
wusst eskalieren ldsst, um danach ein weiteres Vorgehen mit
harter Hand zu empfehlen. Langsam aber sicher entdeckt sie
zudem eine Leidenschaft fiir die Folter.

KaMrF & KONFLIKRT

Im Kampf bliht Sajida auf. Ob sie die Schmerzen erleidet oder
zufiigt ist ihr fast egal und nur die lange eingetibte Disziplin als
Balayan sorgt dafiir, dass sie stets an der Seite ihres Schutzbe-
fohlenen bleibt, wenn dieser sie nicht von der Kette lisst. Thr
Kampfstil richtet sich dabei vor allem nach ihrem Gegner —
ignoriert er sie, fithrt sie ihren Reitersibel als Sdbel und atta-
ckiert; kimpft er direkt gegen sie, fithrt sie die Waffe tber
Schwerter und greift vor allem aus dem Binden heraus an. Dazu
fithrt sie gegen Gegner mit leichten Waffen einen vollmetalle-
nen Kiriegsficher, gegen solche mit schweren einen Buckler.
Waffengifte setzt sie (zumeist mit einem Wurfmesser zur
Kampferoffnung) ein, wenn sie entweder einen iberlegenen
Gegner auf ihr Niveau bringen méchte oder mit einem schwi-
cheren noch nach dem Kampf ihren Spal3 haben will.

In ihrer erfahreneren Version ist sie zudem auch im Stande,
cinzelne Helden nichttddlich zu Uberwiltigen. Dabei bietet es
sich an, diese zu vergiften, dann zu entwaffnen und schlieBllich
im Ringkampf mit den Gladiatorenstil-Boni zu bezwingen.

Ist sie in einer Mission erstmal tatsachlich emotional involviert,
bricht sie sie wahrscheinlich nicht mehr ab, auch wenn sie of-
fenkundig verloren ist - bis zu dem Punkt, wo sie sich im ein-
stirzenden Tempel lieber den Helden zum letzten Gefecht
stellt, statt selbst zu flichen.

RESSOURCEN

Sajidas Ressourcen sind in erster Linie die ihres Auftraggebers.
Sofern sie die Wahl hat, wird sie auf einen Grandenretter (WdA
114), einen hochwertigen Waffenbalsam gegen tbernatiirliche
Gegner (WdA 48) und cine Auswahl an Waffengiften wie
Halbgift (WdA 51), Schlafgift (WdA 52) und Goldleim (ZBA
255) bestehen.

Sollte sie im Verlauf der Kampagne einen Pakt eingehen, wird
sie ohne weitere Anleitung schnell in den Kreisen aufsteigen
und entsprechend auf Dimonische Hilfe zuriickgreifen kénnen.
Atbeitet sie fester mit dem Al'Anfaner Alondro Karinor zu-
sammen, wird dieser sie nach einiger Zeit aus dem Pakt heraus-
holen und einen nonletalen Exorzismus organisieren. Agenten
Orons hingegen wiirden sie natiirlich im Pakt belassen, aber
ihren Aufstieg zu verzégern suchen.

e
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SPIELWERTE

Sajida saba Mirshan

Kurzcharakteristik: meisterliche Duellantin und durchschnittliche
Meuchlerin

einfachere Version

MU 14 KL 9 IN13 CH13 FF9
LeP 31 AuP33WS9 MR3 INI15+1W6
Reitersibel + Kriegsficher/Buckler

GE15 KO 14 KK14 SO9
GS7

als Schwert: AT 17 PA24* TP1W+4 DKN
als Sabel: AT 19 PA18*

Ringen: AT 14 PA9 TP(A) 1W+1
Wurfdolch: AT 17 TP 1W+1

Brustplatte, Lederzeug, Streifenschurz: RS3 BE1

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 7 / Grausamkeit 9, Rachsucht
7, Alptraume

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Finte, Klin-
gensturm, Meisterparade Parierwaffen Il, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Athletik 8, Klettern 9, Korperbeherrschung 9,
Schleichen 8, Selbstbeherrschung 10, Sich Verstecken 7, Sinnen-
scharfe 7, Uberreden 6, Menschenkenntnis 7, Fesseln/Entfesseln
10, Fahrtensuchen 7

* ist der Grandenretter aktiv, werden alle Attacken auf Sajida um 3

Punkte erschwert und gezielte Fernkampfangriffe, Schlage und
Stiche sowie TodesstdRe sind unmaglich

erfahrenere Version

MU 14 KL9 IN15 CH13 FF9
LeP 37 AuP38WS9 MR3 INI18+2W6
Reitersédbel + Kriegsfacher/Buckler

als Schwert: AT 19 PA27* TP 1W+5 DKN

als Sabel: AT 22 PA21*

Ringen, Unauer Ringen & Gladiatorenstil: AT20 PA16 TP(A)1W+1

GE17 KO 14 KK14 SO9
GS7

Wurfdolch: AT 17 TP 1W+1

RS4 BE1

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 8 / Grausamkeit 9, Rachsucht
7, Alptraume

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Finte, Forma-
tion, Kampfgespir, Klingensturm, Klingentanzer, Meisterparade,
Parierwaffen 1l, Waffenmeister ,Schiitzendes Gefieder, Rachende
Klauen“, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Athletik 9, Klettern 9, Korperbeherrschung 9,
Schleichen 10, Selbstbeherrschung 12, Sich Verstecken 7, Sinnen-
schirfe 8, Uberreden 6, Menschenkenntnis 7, Fesseln/Entfesseln
11, Fahrtensuchen 8

* ist der Grandenretter aktiv, werden alle Attacken auf Sajida um 3
Punkte erschwert und gezielte Fernkampfangriffe, Schlage und
Stiche sowie TodesstoRRe sind unmoglich

SchiTzENDES GEFiEDER, RACHENDE KLAUEN
; W affenmeister fir Reitersibel und Parierwaffe
Vorraussetzung: 2500 AP in Kampfsonderfertigkeiten,

- 15
e Formation darf mit Reitersibel und Patierwaffe verwendet
' wetden (5 Punkte)

e Formation kann ohne weitere MandGvereinschrinkungen,

-

. ohne gleiche Waffengattung und ohne dritten Mitkimpfer
angewendet werden, so dass die Leibwichterin fiir ihren
~ Schutzbefohlenen parieren darf (5 Punkte)

e Binden wird um 4 erleichtert (3 Punkte)
e Entwaffnen wird um 1 erleichtert (1 Punkt)

\ Schwerter oder Sibel 18, Spezialisierung Reitersibel, GE 17, IN /

’

/

. S e N N iy S U S

8ajipa im Parr miT DER FiNeN unp Finzicen

. Sollte Sajida den Pakt mit Belkelel schlieBen, wird sich ihr Sa- "

dismus noch wesentlich verstirken. Als Paktgeschenke erhilt

. sie Dunkler Rausch (WdZ S. 249) sowie Blutrote Ekstase. Wei- /

 tere Pakt-GP wird sie oft fur Damonische Hilfe einsetzen.

" Blutrote Ekstase (300 Pakt-GP): Solange ein Kampf andauert,
' verkehren sich die Mali der Paktiererin aus Wunden und niedri-

s ger LE/AU ins Gegenteil und werden zu Boni. Selbstbehert-
schungsproben gegen Kampfunfihigkeit gelingen automatisch,
“nur untauglich gemachte GliedmaBlen kénnen nicht ignotiert

- werden. Analog zum Kampfrausch kann die Paktiererin ihre

Verletzungen nicht einschitzen, sie werden verdeckt notiert.
AT

WEGE inis SpiEL

Die Schwertgesellin kann tiberall den Weg der Helden kreuzen,
wo sie auf eine Bezahlung hoffen kann. Dabei kann ihre Grau-
samkeit sowohl Situationen erst eskalieren und die Aufmerk-
samkeit der Helden erregen lassen als auch durch Insubordina-
tion in einem an sich perfekten Plan des Feindes den Helden
eine Chance zum Sieg geben. Besonders bei kimpferisch unbe-
gabten Oberschurken bietet sie sich als "Bosskampf" speziell
fur Duellanten unter den Helden an, eventuell auch nach dem
Ableben des eigentlichen Bésewichts.

In einer Kampagne hinter dem aranischen Schleier kann sie
auch allein agieren, stets zwischen Hass auf die Altoronier und
sich ausbreitendem Stockholmsynddrom. Hier liegt es an den
Helden, ob Sajida letztlich ihnen hilft und Etl6sung erlangt, sich
den Oroniern anschlieBt oder als dritte Partei gegen alle kimpft.
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SanDERO ScRriPTONE
voN Lara KOBIIRE

,,Liebste Base, ING, 14., 1035 BF, Methumis
empfange diese Epistel und memoriere dir nur meine Spottelei! Ich hore
dich noch résonieren: ,, Avendette Mugnaia, dun verstehst dich nicht
recht zu inszenieren! Ob deiner desastrisen Impertineng, in anmourisen
Odbliegenbeiten vertreibst du noch jeden Signore! Du machst mich ganz,
genierlich, Cousine! [Etc. pp.!/]*

Ein umso groferes Plésier ist’s mir drum, dir anzutragen: Die
Unrisonable hat sich versprochen! Du _jedoch, geschitzte Querulantin,
bast mich verkannt! Gewisslich ist deine Nengier nun geweckt, doch
pardoniere, dass ich deine Indiskretion nicht erquicklich beantworte:
Das ist schilicht die mir gang, eigene Unverfrorenbeit, gegen die du so oft
zu prozessieren pflegtest. Nur so viel sei dir vergonnt: Es handelt sich
bei ihm um einen reizenden Nobili von stattlichemr Wuchse und vor-
nehmer Blisslichkeit.

Auch  ist er ein wabrer Maestro in  Sachen Etiquette und
Siiffholzraspelei, jedoch nicht anfgesetzt. Derzeit macht er mir tigliche
Visite, doch das werde ich bald entzerren — Ich muss gestehen, dass die
Ausgaben, die mir diese neue Verbindung einbringt, doch recht siind-
baft sind, denn ich zablte generds den Tropfen unserer ersten paar
Rendez-V ons. Dem Vater meines Anvertranten ist da ein kleines
Malbenr passiert, von dem ich dir in einer anderen Epistel berichten
werde...

BESCHREIBUNG

Ein fir jene Damenwelt duBlert anzichender Jungspund, die
entweder eine Schwiche fir Minner mit einer etwas dusteren
Ausstrahlung (Augenklappe, Lederkostim) oder einer beson-
ders edlen Herkunft haben (Brokat, Droler Spitze). Wer
Sandero wihtend einer Flucht vom Traviabund-Feste kennen-
lernt, kann einen kleinen Kranz aus Weinlaub und Ginseblim-
chen in seiner dichten, dunklen Lockenpracht entdecken.

HiNTERGRUND

Sanderos Eltern, Viehhirten aus Chababien, starben 1018 BF an
der Roten Keuche. Das Kind wurde daraufthin vom Onkel an
einen Handelszug gegeben, der ihn in den sichereren Norden
bringen sollte. Von dem ruchlosen Lebensmittelhdndler wurde
dieser jedoch stattdessen als Schiler angenommen, der nun
lernte, wie man aus der Not anderer den gréf3ten Gewinn
schligt, wie Erpressungen inszeniert werden und...

...dass ihn diese Art der Schurkerei abschreckte.

Darum entschied er 1028 BF sich von seinem Ziehvater loszu-
sagen. Dieser hatte es in der Zwischenzeit zu Reichtum ge-
bracht und seinen liebgewonnenen Sohn mit Samt und Seide
verwohnt — Ja, man kann sagen, Sandero wusste, Anspriiche zu
stellen.

Auf eben jene Anspriche wollte er nicht verzichten: Er ver-
prasste das vom Vater gestohlene Geld innerhalb eines Gotter-
laufs. Nichts blieb ihm aufler den Kleidern, die er am Leibe trug
— ansehnliche Kleider durchaus, aber nicht verzehrbar! — doch
zu betteln entsprach nicht seinem Schick. Stattdessen verlegte
er sich darauf, die Obstverkiuferin am Kornmarkt so lange in
sile Worte zu hillen, bis diese ihm ihre Auslage schenkte.
(-»Morgen sind sie zum Verkauf ja doch nicht mehr ansehnlich
genug. Sollt Thr sie haben, werter Signor!*)

Sanderos neues Geschift vereinte seine Leibbeschiftigungen
prichtig miteinander: Adeliger Standesdiinkel und das schéne
Geschlecht. Uber die Gétterliufe betrachtete er seine Titigkeit
als Heiratsschwindler schlieSlich nicht mehr als Arbeit, vergal3

mit der Zeit sogar den Eigennutz seiner Mesalliancen und kam
immer mehr zu der Uberzeugung, die auserwihlten Damen
ernstlich zu lieben. Endlich musste er niemanden mehr fir ein
wenig Silber betriigen — zumindest sah er das so.

SchlieBlich erhielten die Damen ja auch eine Gegenleistung
dafiir, dass ihre Viter den neuen Angetrauten so generés um-
hegten, oder etwa nicht?

ZITATE
,,Es war nicht meine Schuld — sie hat mir andauernd listerne
Blicke zugeworfen, geradezu ausgezogen haben sie mich... Ich
hatte keine Wahl!“
»lch konnte das junge Ding nicht enttduschen und ihr den
Rahjadienst verwehren. Ihr seht: Ich habe meine Frau aus Mit-
leid betrogen. Mitleid, wie es die zwolfgottlichen Diener uns
predigen!”
(Zu einer Heldin.) Welch famoser Anblick! Pardoniert’s sollte ich
Euch genierlich machen, aber diirfte meine Wenigkeit es wagen,
der Dame Geleit anzutragen?*

AGENDA

Beischlaf mit Heldin/Meisterperson, Geld fur Verschwen-
dungssucht/Schulden auftreiben, Flucht vor dem Vater einer
Verflossenen

VORGEHENSWEISE

Sandero ist ein Meister der Verstellung, der sich gern als Nobili
prisentiert. Sobald er das Vertrauen seines Gegeniibers gewon-
nen hat, entwickelt er sich zum Nutznieer oder gar Dieb; ist
dabei aber stets von seiner eigenen Unschuld und seinem guten
Willen Giberzeugt. Wirklich schaden will er niemandem. (AuB3er
vielleicht ein wenig finanziell und amourés...)

KaMpF & KONFLIRT

Fihlt sich Sandero in die Enge gedringt, so tritt er die Flucht
an. Dabei bedient er sich seiner iibernatiitlichen Begabungen
und schldgt mit allen Mitteln einen Vorteil aus seinem herausra-
genden Gleichgewichtssinn: Sei es, dass er den Fluchtweg tber
Hiuserdicher wihlt, Treppenbalustraden waghalsig hinabgleitet
oder sich an Vorhingen bzw. Leuchtern hinwegschwingt.
Unausweichlicher Kampf Durch einen versteckten Springarm
hilt Sandero die Helden mit Wurfmessern auf Distanz, um sich
Zeit fir die Flucht zu verschaffen. Sind die Helden bereits an
ihn heran, bleibt ihm nur der waffenlose Kampf oder improvi-
sierte Waffen, dabei schreckt er auch nicht vor schmutzigen
Tricks zurtick. Ein unverhoffter Schutzgeist scheint ihm dabei
allzu oft unter die Arme zu greifen... Den Degen trigt er dage-
gen nur zur Schau, damit umzugehen hat er nie gelernt. Kurz-
um: Die Helden miissen mehr Furcht vor herabfallenden Zie-
gelsteinen und Kronleuchtern haben (MOTORICUS) als vor
der Waffenkunst des Schurken selbst.

Niemals wiirde Sandero bis zum Tod kimpfen — Vorher bettelt
er lieber hochst rithrselig um Gnade und sucht Erklirungen,
warum er so handeln musste, wie et es tat. (Man denke doch an
seine armen Kinder, die er versorgen misse!)
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RESSOURCEN

Da es sich Sandero in der Regel mit all seinen Bekanntschaften
auf Dauer verscherzt und er chronischen Geldmangel leidet,
stehen ihm recht wenige Ressourcen zur Verfiigung. Allein, ein
hier und dort gut platziertes Wort, eine aufgebrachte Geliebte,
die den Helden das Leben zur Niederholle macht... das kann
bereits wahre Mirakel bewirken!

SPIELWERTE

Sandero Scriptone

Kurzcharakteristik: liebenswiirdiger Heiratsschwindler

Tsatag 1012 BF GroBe 1,82 Schritt

Haarfarbe schwarz Augenfarbe hellbraun

MU 13 KL10 IN13 CH16 FF12 GE15 KO11l KK12

LeP 27 AuP30RS2 MR4

Waffenlos/Wurfmesser: TP 1W INI 11+1W6

Vor- und Nachteile: Herausragende Balance, Gutaussehend, Vier-
telzauberer, Schutzgeist, Meisterhandwerk: Bettéren / Briinstigkeit
10, Eitelkeit 10, Verschwendungssucht 10, Schulden (1000 D)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Bornlandisch, Schmutzige
Tricks, Improvisierte Waffen

Wichtige Talente: Raufen 12 (AT 14/ PA 12), Wurfmesser 10 (AT
17), Korperbeherrschung 10, Tanzen 10, Schleichen 8, Menschen-
kenntnis 12, Betéren/Uberreden 12, Etikette 9, Schauspielerei 8,
Sich Verkleiden 10

Ubernatiirliche Begabungen: AXXELERATUS 6, BANNBALADIN 8,
IGNORANTIA 3, KROTENSPRUNG 5, MOTORICUS 7

WEGE inis SprirL

Auf einer Kutschfahrt springt ein junger Mann in Traviatracht
in den Laderaum zu den Helden. Wen sie zuerst fiir einen Ban-
diten hielten, entpuppt sich schnell als Brautigam auf der Flucht
vor seinem ,,garstigen Weibe®, einer ,,wahren Furie®. Thr Vater
habe ihn dazu zwingen wollen, das niederhéllische Wesen zur
Frau zu nehmen, weil er noch Schulden bei ihm hatte. Kurz vor
dem Schwur jedoch zerschnitt Sandero gerade noch rechtzeitig
das Traviaband und konnte flichen... die Helden mégen ihn
doch bitte nicht verraten!

An der nichsten Zollstation werden die Helden befragt, ob sie
einen flichtigen Briutigam gesehen hitten, der seine schwange-

re Frau wihrend der Feierlichkeiten verprellt habe — Und das
nachdem er dem Brautvater bereits einen ganzen Gétterlauf auf
der Tasche lag! Die Helden, die sich mitschuldig am Entkom-
men des Mannes gemacht haben, kénnen darauf die Verfolgung
aufnehmen.

Ein unbekannter Mann in Mantel und Degen schwingt sich
verwegen ins Gastzimmer einer Heldin. Er berichtet davon,
dass ihr Leben in Gefahr wire und er sie schiitzen miisse. Die
nichsten Tage verliert er sich immer wieder in Andeutungen,
will jedoch nicht recht mit der Sprache rausriicken. Gegebenen-
falls inszeniert er kleinere Missgeschicke, vor der er die Heldin
bewahren kann. Im Gegenzug miissen die Helden ihren neuge-
wonnenen Freund allerdings tiber die Runden bringen, da er
selbst keinen Besitz mit sich fithrt. Zu guter Letzt fehlt die
Gruppenkasse — und von dem urspriinglichen ,,Helfer” jede
Spur! [Besonders reizvoll kann es sein zu behaupten, dass es
sich bei Sandero um Thren neuen Spielercharakter handelt,
werter Meister. Die Erfahrung zeigt, dass die Heldengruppe in
einem solchen Falle um einiges groBziigiger Uber kleinere Ma-
rotten ihres neuen Gefihrten hinwegsieht.]

Avendette Mugnaia (s.0.) ist verschwunden. Ihre Leiche finden die
Helden schlieBlich im nahegelegenen Fluss, die Pulsadern
durchtrennt. Gertchte ziehen durch die Stadt: ein Vampyr gehe
um, der Fluss habe Blutzoll verlangt, ein finsterer Magier habe
noch finstere Blutmagie betrieben. Schliefllich finden die Hel-
den Avendettes Brief. Aus dem nichstgelegenen Dorf geht
Nachricht ein, dass zwei weitere Middchen verschwunden seien.
Auch ihre Leichen finden sich erst nach einiger Zeit, dhnlich
zugerichtet. Treibt etwa ein Perverser sein Unwesen? Und wie
werden die Helden reagieren, wenn sie auf den harmlosen
Kleinkriminellen Sandero treffen, um dessentwillen sich die drei
Damen aus Liebeskummer und Schamgefithl das Leben nah-
men, nachdem er sie verstiel3?

Sanderos Gldubiger verlangen unter einem Vorwand den Kopf
des Mannes von den Helden. (Gewinnbeteiligung: 10%; Auf-
traggeber kann vom Kleinkrimer bis zum etablierten Ganoven
Sotteraneas reichen) Wie werden die Helden handeln, wenn ihr
Gegeniiber gar nicht der erwartete Ganove ist, den man ihnen
versprach? Denkbar ist, dass sich die Helden sogar mit Sandero
anfreunden und gemeinsam gegen seine Hischer vorgehen.
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SHEIKAN al'NaARUWADURU
von NeLamie KAFER

BESCHREIBUNNG

Auwnssehen: Sheikan hat zum heutigen Tag 25 Sommer geschen.
Der 1,74 Schritt gro3e Aranier hat dunkelbraunes stark gelock-
tes Haar und nahezu schwarze Augen. Sein kantiges Gesicht
wird von einem langen, gezwirbelten Schnauzbart geziert.
Wenn er sein charismatisches Licheln auflegt ist er nahezu
Jedem auf Anhieb sympathisch.

Kieidung (Tarnung): Am rechten Ohr trigt er einen silbernen
Ohrring: einen kleinen Halbmond an einem kurzen Kettchen.
Gekleidet ist der kompetente Schatlatan in einen knielangen,
dunkelblauen Kaftan auf den verschiedene (erfundene) Zauber-
zeichen aufgestickt sind. Darunter kommen eine schwarze
Pluderhose und halbhohe Lederstiefel mit hervorgehobenen
Spitzen zum Vorschein. Er fihrt einen kurzen Stab aus hell-
braunem Zedernholz mit sich, der stets von dem aromatischen
Duft des Baumes und einem bunten Funkeln (AUREOLUS)
umgeben ist.

Kieidung (im Orden): Wenn er sich in seiner Rolle als
Pasharim-Pashar bei den Levthansjingern aufhilt,
bleibt sein stark behaarter Oberkorper unbedeckt.

Den Ohrring tauscht er gegen einen Stecker in

Form eines Widders und als Kopfbedeckung

trigt er dann das bei den Ferkinas so bedeut-

same blutrote Kopftuch.

Auftreten  (Tarnung): An der Akademie zu
Zorgan tritt er als der noch unsichere, Neue
Studiosus auf, dem erst noch einiges gezeigt
werden muss, damit er sich zurechtfindet.
Offiziell absolviert er ein Zweitstudium an

der Akademie und nutzt die Gelegenheit um
Leute, Riumlichkeiten und seine Ressourcen ken-
nenzulernen. Als scheinbar eifriger und neugieriger
Schiler voller Tatendrang fragt er recht offen
nach Leuten vor denen man sich wegen oronischer Machen-
schaften in Acht nehmen miisse, nach Laboratorien und Mog-
lichkeiten der Kommunikation nach aullen. Bislang hat Nie-
mand an der Akademie Verdacht geschopft, dass all diese In-
formationen nicht seinem Studium und seiner Sicherheit die-
nen. In persénlichen Gesprichen gibt er sich als rahjagliubiger
Mann aus, der sich wegen seiner enttduschten Liebe nun voll
und ganz in sein Studium vertieft. Hin und wieder geht er auch
seinem urspringlichen Handwerk als Scharlatan nach und tritt
auf den Jahrmirkten Zorgans auf. Viele Menschen - und be-
sonders einige Kinder - kennen ihn als einen lustigen Gesell der
immer eine gute Geschichte zu erzihlen weill und dem immer
neue Kunststiickchen einfallen, um sein Publikum zu unterhal-
ten. Mit seinen Einnahmen unterstiitzt Sheikan den Orden
(s.u.) und finanziert im Hintergrund die oronischen Aktivititen.
Manch eine Zorganer Mutter, die ihrem Sohn ein paar siifle
Karamellen von dem Schatlatan kaufte, hat auf diese Weise
bereits thren Beitrag zum Widererstarken Orons geleistet. Das
Herbeizaubern von Tauben ist im Ubrigen sein Lieblingstrick,
denn in Wahrheit handelt es sich um Brieftauben, die Nachrich-
ten zu seinem Orden bringen. Eine perfekte Tarnung die eben-
falls bislang nicht aufgeflogen ist.

Auftreten (im Orden): Hier zeigt er sein wahres Gesicht. Bei den
Ferkinas tritt er als Pasharim-Pashar, als der Anfiihrer einer
kleineren Gruppe von Levthansjingern auf. Er gibt sich ent-
sprechend barbarisch, minnlich und wild und scheut nicht

davor zuriick auch Schindungen und Morde zu befehlen. Im
Orden tritt er somit als Anfithrer einer Kimpfergruppe, aber
auch als Gelehrter auf, der durch seine Kontakte gut an Infor-
mationen heran kommt.

ZITATE
—,Meine Geliebte Radajana muss nun mit diesem Herumtrei-
ber Muhalla auskommen. Bei Rahja, warum hat sie mich nur
verlassen?*
—,,... nur mit eurer Hilfe kann ich die Tauben herbeirufen.
Also zihlt alle mit: Eins, Zwei, Drei, mit lautem Geschrei, die
Tauben herbeil*
—,,Oh, seht mal dort. Eine Biuerin ganz allein auf weiter Flur.
Nehmt sie euch! Baalat Khelevatan zum Gefallen! Er wird es
mogen euch zuzusehen!*

AGENDA

Irgendwann zwischen den Jahren 1021 BF und 1028

BF wurde in Oron der 'Orden des Gehornten Got-

tes' (WdG 142) gegrindet. Die Mitglieder, die

sich selbst 'Levthansjinger' nennen, erledigten

im Auftrag verschiedener Machthaber Aufgaben

groBter  Brutalitit.  Folter,  Schindung,

Pfihlungen und Mord waren das tigliche Brot

des Ordens, dem auch Sheikan angehérte. Der

Scharlatan lebt die Prinzipien Orons aus voller

Uberzeugung. Lust- und Machtgewinnung

durch das Leid Anderer, Vollerei, Gefiihlskalte.

Fir ihn sind die in Oron verehrte Gottin Belkelel

und der Halbgott Levthan ein und dasselbe Prinzip,

vereint in der Entitit Baalat Khelevatan die er fana-

tisch anbetet. Nach dem Fall Orons nahm er zur

Tarnung seine alte Identitdt als Scharlatan wie-

der an und tauchte eine geraume Weile unter. Er fand eine

Anstellung als Unterhalter und Hofktnstler bei der aranischen

Handelsfamilie Arinischa und trat mehrere Jahre nicht mehr in

Erscheinung. Heute ist er ein wichtiger Teil der "Verschworung

hinter dem Schleier' (Sonne 178ff). Im Auftrag der Sultana

Iphemia von Elburum versucht er aus dem Verborgenen heraus

die wiedertkehrende Macht der Kirchen zu unterwandern und

den Geist der Aranier wieder auf den rechten Weg der wahren
Gottin zu bringen.

VORGEHENSWEISE

Nachdem er wegen einer Affire mit der Tochter der Familie
Arinischa nicht mehr linger dort untertauchen konnte, ging er
zum Schein zurtick an die Akademie des 'Seienden Scheins' zu
Zorgan. Der Name der Akademie ist fir ihn Programm. Zum
Schein erhilt er die Tarnidentitit eines Studiosus aufrecht, in
Wahrheit atbeitet er noch immer fir die alten Machthaber
Araniens. Dass er seine Befehle fast unmittelbar von Iphemia
bekommt ahnt er zwar, konnte es aber bislang nicht sicher
beweisen. Das Geheimnis Dimionas kennt er nicht, spielt ihr
aber natiirlich in die Hinde. Er nutzt seine Verbindungen,
Kontakte und Ressoutrcen im Stillen und setzt sie fiir die Pline
der Sultana ein.



Kamrpr & KONFLIKT

Im Alltag versucht er sich aus jedem Konflikt herauszuhalten
und seine Fiden lieber im Geheimen zu spinnen. Er ist ein
Meister der Tarnung und Verschleierung, so dass er bislang
selten in eine direkte Konfrontation geriet. Die meisten Men-
schen fielen problemlos auf seine Possen herein. Wenn er in
Bedringnis gerit, versucht er stets sich heraus zu reden oder zu
verschwinden weil er weil3, dass er in einem bewaffneten
Kampf unterliegen wiirde. Seine Zauberktnste nutzt er dabei
gerne als Ablenkungsmandver. Wenn es doch einmal (geplant)
zu einem Kampf kommen muss, so schickt er seine Leute vor
und bleibt selbst im Hintergrund. Sollte er dennoch einmal
selbst in einen Kampf hineingezogen werden, so bleiben ihm
neben seinen Zauberkriften nur sein Stab und das Waqqif um
sich zu verteidigen. Zur Not kimpft er jedoch erbittert bis zum
Tode fiir seine Uberzeugungen, denn er hat sich bereits zu weit
von den Géttern und ihrer Gnade entfernt.

RESSOURCEN

An der Akademie stehen ihm Laboratorien, die Tauben, Leht-
meister und (nach Meisterentscheid) auch Verbindete zur Ver-
figung. Der Informationsfluss und die Nachrichten sind recht
gut, so dass er Uber die neuesten Vorkommnisse in Aranien
immer gut informiert ist. Bei den Ferkinas stehen ihm insge-
samt neun Kiampfer zur Verfiigung, darunter auch zwei Mann-
widder (Sonne 181). Finanziell geht es ihm personlich eher
schlecht, so dass er mit seiner Scharlatanetie etwas dazu verdie-
nen muss. Wenn ein Auftrag jedoch direkt aus Elburum zu ihm
kommt, wird dieser zumeist auch von der Sultana finanziert
und unterstiitzt. Im Zweifelsfall auch mit zusitzlichen Min-
nern, Informanten und anderen notwendigen Mitteln je nach
Aufgabe. Sheikan kennt auBerdem eine der geheimen Planta-
gen, in denen noch immer schwarzer Wein (ZBA 2606) angebaut
wird. Eine Quelle, die ihm seine Uberzeugungsversuche erheb-
lich erleichtern kann.

SPIELWERTE

Stab: AT12 PA11 TP1W DKN BF-

Waqqif: AT14 PA12 TP1W+2 DKH BF2
Kampf-Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 1l (16),
Finte, Wuchtschlag, Betdubungsschlag

Wichtige Talente:

Kampf: Stabe 7, Dolche 10, Sdbel 10

Kérper: Gaukeleien (MU/CH/FF) 12, Stimmen Imitieren (KL/IN/CH)
11, Athletik (GE/KO/KK) 10, Akrobatik (MU/GE/KK) 8, Sich Verste-
cken (MU/IN/GE) 12, Schleichen (MU/IN/GE) 9
Gesellschaft: Uberreden (MU/IN/CH) 8,
(KL/IN/CH) 10, Sich Verkleiden (MU/CH/GE) 12
Natur: Orientierung (KL/IN/IN) 6

Wissen: Magiekunde (KL/KL/IN) 12,
Gotter/Kulte (KL/KL/IN) 8, Geschichtswissen (KL/KL/IN) 6, Tierkun-
de (MU/KL/IN) 8, Kriegskunst (MU/KL/CH) 6

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya 16, Sprachen Kennen: Garethi
10, Ferkina 12

Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 8, Tulamidya 10

Handwerk: Falschspiel (MU/CH/FF) 6, Viehzucht (KL/IN/KK) 10,
Abrichten (MU/IN/CH) 8

Wichtige Zauber: Auris Nasus (KL/CH/FF) 13, Motoricus (KL/FF/KK)
8, Vocolimbo (KL/CH/FF) 8, Aureolus (IN/CH/FF) 15, Impersona
(KL/IN/FF) 11, Menetekel (KL/CH/FF) 13, Silentium (KL/IN/CH) 7,
Visibili (KL/IN/GE) 9

Ausriistung: Kurzer Magierstab mit den folgenden aktivierten
Stabzaubern: Bindung, Doppeltes MaR, Zauberspeicher (Aureolus,
Silentium

Menschenkenntnis

Sheikan al‘Maruwaduru

Seelentier: bunter Salamander

MU 14 KL13 IN15 CH15 FF12 GE12 KO12 KK12 SO7
LeP 28 AuP29 AsP40 MR4 RS1 WS6 |INI11+1W6

Vor- und Nachteile: Eitelkeit 8

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Aranien), Ortskenntnis (Elbu-
rum/Palastviertel Shorioth)
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DerR WEG ins SrirL

Erstmals in Erscheinung getreten ist Sheikan im T-Abenteuer
Hochzeit wider Willen. Wenn die Helden dieses Abenteuer
erlebt und Muhalla und Radajana zur Hochzeit Gberredet ha-
ben, dann haben sie sich Sheikan bereits dort zum Feind ge-
macht, denn Radajana war ihm schon so weit verfallen, dass sie
in naher Zukunft einen Pakt mit Belkelel eingegangen wire. Es
argert Sheikan, dass er diesen Weg nun nicht vollenden kann.
Wenn Sie als Meister dieses T-Abenteuer als Einstieg zur Split-
terddimmerungskampagne gewihlt haben, koénnen Sie den
Scharlatan im folgenden Abenteuerband Schleiertanz erneut
auftreten lassen und neben seinen oronischen Machenschaften,
denen die Helden auf die Spur kommen koénnen, auch seine
personliche Rache an den Helden zum Thema machen. An-
dernfalls kann er in jedem beliebigen Abenteuer in Aranien
auftauchen das die 'Verschworung hinter dem Schleier' themati-
siert.



Sitea MiLasunni von DEN SHEYNUCHANIM

voN Lara KOBIIRE

»Geschdtzte Mutter, PHX, 7., 1021 BF, Rashdul
ich hoffe, du battest Vergniigen an der gestrigen Bestattung. Auch mir
widerfubr das Gliick, bei dieser anwesend sein n diirfen — immerhin
war es mein Begrabnis. In diesem Sinne bedanke ich mich fiir jeden
eingelnen Mahrawedi, den VVater und dn investiertet sowie all die
riihrseligen Tranen! |...]

Um unseren Namen u schiitzen und einst gestarkt uriickzukehren,
musste der Schandfleck verschwinden. Doch jetzt sebe ich, dass ibr
mich auf ewig ans den Annalen der Sheynuchanin streichen wollt. Ihr
buckelt vor diesem selbsternannten Sahib al'Sitta, der euch doch eure
Tochter nabm! [...] Ihr wollt etwa mit seinem missratenen Sobn
gemeinsame Sache machen? Damit die Rijckkebr des damonischen
Zweiges einleiten. .. eine Quabalya des Gleichgewichts?

Das ist doch licherlich. Findet euch endlich damit ab, dass es kein
Gleichgewicht mebr geben wird; mit der fihigsten ibrer Tochter soll
anch das Zeitalter der Sheynuchanim nntergehen!

[.]

Die Granen Stibe migen mir einen Teil meines Astralleibes heransge-
rissen und die Matrices durch die bindenden Krdfte des Zhayad versie-
gelt haben. Doch aller Krifte hat man mich nicht berauben kinnen!
Zwar habe ich die Kontrolle iiber die siebte Sphire verloren, aber ich
bin mit genug Energie gesegnet, dass ich auch weiterhin die Matrices
zu verweben verstehe. Das reicht aus, um umindest iiber die profanen
Elemente zu herrschen.

[.]

Ein Lebhrmeister bat sich gefunden, der ein Wunderkind wie mich — so
sieht er mich! — unter seine Fittiche nimmt.

Wenn mir schon meine natiirliche Begabung, meine Robe und mein
Stab verwebrt geblieben, so schwire ich dafiir eine Entschidignng zu
schafffen. War es nicht der Sahib al’Sitta, der von einem nenen magi-
schen Zeitalter sprach? Dazu will ich meinen Beitrag leisten und ein
nenes Geschlecht begriinden: Das Geschlecht der Silenen. Man wird
sagen: Sie war der Abnenfolge des Sheik al'Sheik wiirdig, wo die
Sheynuchanim scheiterten. 1 ersteck du dich nur weiter in deinen
konspirativen Kammern!“

(nie abgesendeter Brief)

BESCHREIBUNG

Silea war schon immer fiir ihr Alter zu klein geraten. Als ihre
Eltern, zwei angesehene Dimonologen aus der Familie der
Sheynuchanim, sie schlieBlich in die Rashduler Akademie ga-
ben, fand sie sich den Hinseleien der Gleichaltrigen ausgesetzt.
Thr Kérper war schmichtig, zierlich und ging in der Masse aus
welligem, roten Haar beinahe ginzlich unter, sodass Silea ei-
gentlich nur aus Gesicht, Augen und Haaren zu bestehen
schien. Viele sagten ihr nach, sie habe eine dustere Ausstrah-
lung und das wulstige Narbengewebe an ihren Handgelenken
trdgt nicht zu einer Besserung dieser bei.

HiNTERGRUTID

Getrieben vom Willen, ihrem Familienerbe wiirdig zu sein,
kapselte sich Silea fir ihre Studien immer weiter von ihren
Mitschulern ab. Sie besal3 ein herausragendes Verstindnis fiir
die theoretische Dimonologie und gierte bereits nach ihrem
ersten Lehrjahr darauf, ihre Kenntnisse auch praktisch anwen-
den zu dirfen. Schlieflich wurde die Lehrmeistern Belizeth
Dschelefsunni auf das strebsame Madchen aufmerksam und
trieb ihre Fahigkeiten in zusétzlichen Privatstunden voran.

19

Mit Silea zog sich Belizeth eine weitere Verbindete in ihrem
Putsch gegen ihren Vater, der Spektabilitit von Rashdul, heran.
Im Jahre 1021 BF war es dann so weit, Belizeth tétete ihren
Vater im Duell und tbernahm die Akademie. Der Flementar-
zweig wurde unter Vorwinden aufgeldst und Sileas Einfluss
hitte perfekt werden kénnen ...

...wiren da nicht Hasrabal ben Yakuban und die Grauen Stibe
gewesen. Der Sturm auf die Mauern der Akademie folgte nicht
einmal ein Jahr spiter. Um Hasrabal unter schwindenden Krif-
ten gegentbertreten zu konnen, entschied Belizeth Sileas Blut
als Paraphernalium zu opfern. Der Kampf ging vortber,
Hasrabal gewann und wurde neue Spektabilitit. Zeitgleich
begannen die Verhandlungen iber eine SchlieBung des
dimonologischen Zweiges. Bis dahin waren die wichtigsten
Putschisten bereits ermordet.

So hitte dies auch mit Silea geschehen miissen, deren Verbin-
dung zu Belizeth weithin bekannt war. Eine Elevin jedoch, die
Opfer von Belizeths Heimtiicke geworden war und selbst noch
nie einen Ddmon beschworen hatte, unter solch hohes Straf-
maf3 zu stellen, kam nicht in Frage. Also wurde entschieden,
einen Eingriff in ihren Astralleib vorzunehmen und diesen so
zu verformen, dass er seine Anziechungskraft auf die siebte
Sphire verlor. Silea wurde verbannt und ihre Eltern, die selbst
das Exil der Sheynuchanim fiirchteten, willigten ein, das Able-
ben ihrer Tochter zu verkiinden.

Silea schwor Rache. Auf Wanderschaft begegnete sie dem Ma-
gus Enmarkar, die sich im Namen der Spektabilitit des Konzils
von Drakonia, Pyriander di Ariarchos, zur gleichen Zeit auf der
Suche nach der Zitadelle befand. An jenem Tage, als der grobe,
aber gutmiitige Felsklotz das in seinen Augen hilflose Ding
unter seine Pranken nahm, begann S$7/7 die Vorzuge ihres kindli-
chen Kérpers zu begreifen und als Zugang zu Wissen einzuset-
zen: Sie spielte eine liebenswerte Schiilerin. Nach sechs Jahren
Ausbeutung des als verschollen geglaubten drakonischen Wis-
sens verschwand das gelehrige Wunderkind.

ZITATE

—,Natirlich lerne ich das, Effendi, wenn Ihr sagt, dass es mir
nitzen wird!“

AGENDA

Macht und geheimes Wissen durch wechselnde Lehrmeister
erlangen, Beherrschung aller magischen Traditionen und
Merkmale, Rache an ihrer Familie und an den Grauen Stiben

VORGEHEN SWEISE

Silea erwihlt sich ihre Begleitung stets aus Machtinteressen.
Grundsitzlich wird sie nur mit der Heldengruppe in Kontakt
treten, wenn diese einen potenten Magier besitzt, den sie um-
garnen zu kénnen glaubt. Dann prisentiert sie sich als Achtjih-
rige Sili, deren Eltern bei einer Mhanadi—Uberquerung ertran-
ken. Den Magus macht sie durch versteckte Hinweise auf ihr
magisches Potenzial aufmerksam, bis dieser glaubt, einen Leht-
ling gefunden zu haben, den man férdern muss, will man sein
Talent nicht vergeuden. In der Folgezeit schépft sie auf lie-
benswerteste Weise das Wissen des Magus ab. Meint sie genug
erfahren zu haben, verschwindet sie von einer Nacht auf die
andere.



Kamrpr & KONFLIKT

Silea hat sich mit ihrem Schicksal abgefunden, nicht mehr iber
die Dimonen herrschen zu kénnen und dagegen ihr neuge-
wonnenes Potenzial in der Herrschaft tber die fir sie ,,profa-
nen® Dschinne ausgeschépft. Sie ist eine klassische Beschwore-
rin, die kaum Kampfzauber besitzt bzw. einsetzt. Lieber zieht
sie sich aus der Schlacht zurtick und lasst andere fur sich arbei-
ten.

RESsOURCEN

Silea entstammt einer angeschenen Familie. Sie mag zwar der-
zeit als tot gelten, das heif3t jedoch nicht, dass es nicht verein-
zelte Vertrauenspersonen geben mag, von denen Silea Hilfe
einfordern kann... und diese kénnen wiederum sehr einfluss-
reich sein.

SPIELWERTE

Silea Milasunni

Tsatag 1008 BF GroBe 1,44 Schritt

Haarfarbe kupfer Augenfarbe blau

MU 15 KL17 IN15 CH15 FF12 GE10 KO 13 KK10

LeP 28 AuP29AsP41 RSO MR8 INI11

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Astrale Regeneration lll,
Astralmacht VI, Verhiillte Aura, Altersresistenz, Begabung fir Zau-
ber: DSCHINNENRUF, LEIB DES WINDES, WAND AUS ERZ / Stigma:
Kindhafte Erscheinung, Kleinwiichsig, Glasknochen, Wilde Magie,
Unfahigkeit: Damonisch, GroRenwahn 10, Neid 10, Rachsucht 10
Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis: Elementar (gesamt),
Merkmalskenntnis: Herbeirufung, Verbotene Pforten, Zauberzei-
chen, Elementarharmonisierte Aura

Wichtige Talente: alle Wissenstalente 10+, Magiekunde 14, Men-
schenkenntnis 10, Uberreden 12, Schauspielerei 10, Taschendieb-
stahl 10

Zauber: ODEM ARCANUM 12, UNITATIO GEISTESBUND 10,
DSCHINNENRUF 17, ELEMENTARER DIENER 18, AEOLITUS 17,
AEROFUGO 10, LEIB DES WINDES 12, WAND AUS ERZ 12, PARALYSIS
17, ARCHOFAXIUS 10, ARMATRUTZ 10, MANIFESTO 18, PFEIL DER
LUFT 10, WINDSTILLE 10

WEGE inis SpirL

Mitten in der Nacht steht ein vom Regen durchnisstes, wei-
nendes Midchen vor den Helden. Thre Handgelenke bluten und
sie behauptet wirr, von bésen Minnern tberfallen worden zu
sein. (In Wirklichkeit versucht Sili durch diesen Kniff ihre noch
von Belizeth vernarbte Haut an den Pulsadern zu verbergen.)
In der Folgezeit wird Sili subtil alles Wissenswerte tber die
magiebegabten Charaktere der Gruppe herausfinden wollen
und diesen bestenfalls als gelehrige und liebenswerte Schiilerin
ans Herz wachsen. Sobald sich eine Gelegenheit ergibt, wird Sili
jedoch die Gunst der Stunde nutzen und magische Artefakte,
Tagebiicher, Geld usw. der Gruppe entwenden und — wie sie
filschlicherweise glaubt — auf Nimmerwiedersehen verschwin-
den.

[Szenario fir Helden, die ,,A158.4 Gleichgewicht der Macht*
spielten] Durch ihren Einsatz fir die Rashduler Akademie wird
auch Sili auf die Helden aufmerksam. Sie will Rache an ihrer
Familie Uben, indem sie deren Zusammenarbeit mit Yakuban
ben Hasrabal unterbindet. Dazu behauptet sie vor den Helden,
ein Botenkind Hasrabal ben Yakubans zu sein, der die Ent-
scheidungen seines Sohnes Yakuban misstrauisch bedugt. So
werden die Helden auf die Spur der Qabalya al' Ashtranim ange-
setzt, einer Quabalya des Gleichgewichts der beiden Rashduler
Zweige, deren Begriinder Yakuban ben Hasrabal und das Fami-
lienoberhaupt der Sheynuchanim, Shanatir al'Jamil, sind. Die
Helden sollen Beweise fiir die Existenz einer solchen Quabalya
finden und anschlieBend Hasrabal Bericht erstatten. Dass
Hasrabal nichts von einem solchen Auftrag weil3, zeigt sich
jedoch erst, nachdem er durch die Helden von den Plinen
seines Sohnes in Kenntnis gesetzt wurde. Er sieht sich gezwun-
gen, Yakuban 6ffentlich zu riigen und die Sheynuchanim unter
Atrrest zu stellen. (Was er den Helden nicht verzeiht, schlieSlich
verschloss er bewusst die Augen vor den Plinen seines Erben.)
Die Frage, wer die geheimnisvolle Auftraggeberin in Wirklich-
keit war und wie man sie zur Rechenschaft ziehen kann, wird
das nichste Ziel der Helden. Fine Verfolgungsjagd auf ein gar
nicht so junges Midchen beginnt. (Wichtig ist, dass Yakuban im
Vetlauf des Szenarios seine Stellung als stellvertretende Spekta-
bilitdt beibehilt, da so die offizielle Zeitlinie erhalten bleibt.)
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THiMoRN NESSELMOOR
von VOIRER RAFFELSBAUER
ZATAT

—,Ach Junge, lass die Klinge stecken, du kennst doch das
Spiel. Und schau mich verdammt noch mal nicht so an, die

Regeln sind nicht von mir. Ich bin nur ein sehr, sehr guter
Spieler.

ViGNETTEN

Eine heruntergekommene Spelunke in Eschenrod; kurg nach Mitter-
nacht: Vor dem offenen Fester neben dem Tresen ist kurz Gin-
seschnattern zu hoéren. Der ausgemergelte Wirt erblasst und
blickt erschrocken zu zwei grobschlidchtigen Burschen an einem
Tisch in der Fcke. Der Altere greift nervés unter sein Wams
und will gerade aufstehen, als ein am vorderen Fenster lehnen-
der Pfeifenraucher mit Caldabreser das Lachen beginnt und
hinter einem Gefligeldieb durch das Fenster in die Gasse
spuckt.

Der Gerbermarkt in Meilersgrund; spdter Nachmittag:

Hinter den letzten Stinden, die bis in die angrenzenden Gassen
reichen, spielen einige Stralenkinder offensichtlich Rauber und
Gardist. ,,Ich will Thimorn sein® ruft ein etwa 8-jihriges, blon-
des Midchen che es von einem nur wenig dlteren Jungen la-
chend mit den Worten: , Ne, wie immer, ich bin Thimorn® in
eine tribe Pfiitze gestoBen wird.

HiNTERGRUND

Thimorn (1002 BF, 1,73 Schritt, schwarzes lockiges Haar,
schwarze spéttische Augen, athletisch) wurde als Sohn einer
Garether Dirne geboren und lernte seinen Vater nie kennen.
Aufgewachsen in den Gassen des Sudquartiers begriff er
schnell, dass er vom Leben nur wenig zu erwarten hatte und er
sich dieses Wenige auch noch hart erkimpfen musste. Er schlug
sich in seiner Jugend zunichst als Tagel6hner durch und schloss
sich mit 13 Jahren einer Séldnereinheit an, wo er Arbeit als
Gehilfe eines Armbrustbauers fand. Noch vor Botrbarads Riick-
kehr kehrte er jedoch nach Gareth zurtck und trat als Schiitze
in den Dienst eines Garderegiments. In seiner letztlich knapp
Uber 10-jdhrigen Dienstzeit iibetlebte er zahlreiche Schlachten,
cher er 1029 BF ehrenhaft ausschied und daran dachte sich in
Gareth niederzulassen. Die mittlerweile in seinem Viertel herr-
schenden Zustinde und sein Unwillen sich mit der faktischen
Herrschaft der Unterweltbanden abzufinden brachten jedoch
alle Versuche wieder Ful3 zu fassen zum scheitern, so dass er
gezwungen war Obdach in der Topferei eines ehemaligen Ka-
meraden in Rosskuppel zu suchen. Nachdem er sich hier einige
Zeit mit der Auslieferung von Waren iber Wasser gehalten
hatte, fasste er zusammen mit einigen Jugendfreunden und
vertrauenswiirdigen Veteranen den Entschluss gegen die
Almadaner vorzugehen und sich, unter der Primisse Unschul-
digen so wenig wie méglich zu schaden, zu nehmen was man
zum Leben braucht. Thimorn hilt bis heute die Fassade eines
Knechts in der Topferwerkstatt im béduerlichen Stadtteil Ross-
kuppel aufrecht und ist dort auch tagsiiber meist anzutreffen.
Er kleidet sich hier entsprechend der bauerlichen Umgebung
und versucht sowenig wie méglich aufzufallen. Nachts hillt er
sich hiufig in einen dunklen Umhang und legt das vertraute
Gambeson an, bevor er sich in die Elendsviertel aufmacht um

neue Ziele auszuwihlen oder gestohlene Waren bei einem Heh-
ler loszuschlagen.

AGENDA

Fir den in Sonnengrund aufgewachsen Thimorn liegt die
Schuld am Niedergang der siidlichen und stidwestlichen
Garether Stadtteile nicht nur bei den Schrecken der letzten
Jahre oder dem gierigen Alt-Garether Birgertum, sondern vor
allem im Erstarken der Unterweltbande der Almadaner (HdR
118). Zwar hatte das Studquartier auch in seiner Jugend bereits
bessere Tage geschen, aber der Verfall der letzten Reste von
Anstand und Ehrlichkeit wurde mit dem Auftauchen des
Almadaner Gesindels wihrend des Orkensturms eingeldutet.
An die Stelle einer zwar armen aber hatt arbeitenden Nachbar-
schaft ist seither das verkommenste Elendsviertel des Mittel-
reichs getreten. Thimorn hasst die Almadaner dafiir und in
jungster Zeit wichst auch sein Unmut iber die Meilersgrunder
Séldner (HdR 175), die sich anschicken einen weiteren
Garether Stadtteil dem Verfall preiszugeben. Als Thimorn nach
der Schlacht der drei Kaiser auf sich alleine gestellt nach Gareth
zuriickkehrte gelang es ihm nicht auf ehrliche Weise Ful3 zu
fassen, stattdessen entschloss er sich seine eigenen kleinen
Beitrag gegen das Gesindel zu leisten und wenn dabei am Ende
des Tages auch noch ein Beutel voll Taler tbrig bleiben sollte,
umso besser.

VORGEHENSWEISE

Thimorn und seine kleine Bande aus Garether Jugendfreunden
und Kriegskameraden haben sich auf das Uberfallen von
Rauschkrautverstecken und Spielhéllen in den Garether Stadt-
teilen Stidquartier und Meilersgrund verlegt. Als Hauptziele
dienen ihnen dabei aus gewachsener Feindschaft die Almadaner
und mit zunehmender Besatzungsdauer des Meilersgrunds auch
die Landsknechte des Soldnerfihrers Reto  Waisenmacher.
Thimorn versucht sich im Vorfeld eines Uberfalls ein moglichst
vollstindiges Bild der Ortlichkeit, der Abliufe und in der Regel
mehrerer denkbarer Fluchtwege zu machen, was unter Um-
stinden nicht nur mehrere Wochen in Anspruch nehmen kann,
sondern regelmiBlig den Unmut seiner Komplizen hervorruft.
Im Zuge des eigentlichen Uberfalls legt Thimorn dann jedoch
groBten Wert auf Schnelligkeit und den Einsatz massiver Ge-
waltanwendung bzw. deren Androhung. Das iibliche Vorgehen
umfasst auf ein Zeichen Thimorns (imitiertes Ginseschnattern)
das schnelle Stiirmen der Ziellokalitit — etwa ein Rauschkraut-
lager, eine Rauschkrauthéhle oder einer Spielhélle in einem
Hinterzimmer —, die Aufforderung zur Herausgabe der Rausch-
krduter, Taler und tbrigen Wertsachen unter vorgehaltener
Waffe und die vorbereitete Flucht auf getrennten Wegen durch
die dunkelsten Gassen Gareths oder gar die Kanalisation. Nur
selten und in besonderen Fillen in denen dieser Ablauf wenig
Erfolg verspricht lisst sich Thimorn auch auf komplexere Gau-
nerstlicke ein, bei denen er dann vermehrt auf die Fihigkeiten
seiner Mitstreiter angewiesen ist.

Kampr & KONFLIKT

Thimorn versucht meist korperliche Auseinandersetzungen zu
vermeiden und alleine durch Androhung massiver Gewalt die
Situation unter Kontrolle zu halten. Sind er und seine Kamera-

81



den gezwungen ihre Waffen tatsichlich einzusetzen, so tun sie
dies schonungslos und mit aller Hirte. Nach dem aus kurzester
Distanz hidufig tédlichen Einsatz seiner schweren Armbrust
(gezielter Schuss auf den Rumpf) greift Thimorn mit Schnellziehen
zum Kurzschwert. Eigene Manover, Finzen und oft auch riskan-
te gezielte Stiche (gegen Brust, Bauch oder Waffenarm) bereitet er
gegen nicht allzu schwer Bewaffnete mit Meisterparaden vor.
Gegen mehrere Gegner oder bei iiberraschenden Wendungen
und plotzlicher Eskalation der Situation gibt er schnell den
Befehl zum Rickzug (Def Kampfitil, gez. Ausweichen). Thimorn
hat nicht vor einen Heldentod auf den verdreckten Dielen einer
rattenverseuchten Kaschemme zu sterben, solange sich durch
einen und sei er noch so schmutzigen Trick ein Ausweg bietet.

RESSOURCEN

Durch seine Uberfille hat sich Thimorn in den letzten finf
Jahten einige hundert Dukaten angespart, die er an verschieden
Orten — bei Freunden, Vertrauten oder in Verstecken in der
Kanalisation — aufbewahrt. Neben seinen sechs Kameraden
Reto (*999 BF, grof3, muskulds, kurze blonde, an den Schlifen
graumelierte Haare), Lann (*1009 BF, schwarze Locken, zietlich
aber aufbrausend), E#e/ (*1002 BF, rotes Stoppelhaar, Bauch-
ansatz), Gesa (*1015 BF, flink, blonde Schénheit), Gorbas (*1001
BF, starker Kérpergeruch, abergliubisch) und Hane (*1002 BE,
Brandnarben im Gesicht, bullige Erscheinung) unterhilt er
Verbindungen zu einigen Spitzeln und Hehlern der Alten Gilde
(HdR 117). In gutem Verhiltnis steht die Bande auch zu zahl-
reichen Wirten, in deren Schenken einzelne Mitglieder hiufig
anzutreffen sind um die Ohren offenzuhalten. Hane verfiigt in
seinem Versteck Uber einige alchimistische Geridtschaften (re-
geltechnisch: Archaisches Labor) und ist in der Lage hier ver-
schiedene niitzliche Dinge anzumischen (Alchimie aus dem
Handgelenk, WdA 36ff). Thimorns einzige verbliecbene Ver-
wandte in Gareth ist seine Tante Maline Schlunder (*1071 BF,
faltig, grauer Dutt). Die alternde Witwe wird von Thimorn
mehrmals im Mond beim Tempelgang begleitet.

/‘—\AM

SPIELWERTE

Thimorn Nesselmoor

Seelentier: Habicht

MU15 KL12 IN14 CH13 FF12 GE14 KO 13 KK12

LeP 35 AuP36 WS7 MR4 GS7

Kurzschwert: AT 16 PA14 TP 1W+2 INI 15+1W6 DK HN
Raufen: AT16 PA11 TP 1W+1(A) INI 15+1W6 DKH
Windenarmbrust: INI 15+41W6 AT 25 TP 2W+6*
Gambeson: RS2 BE1l

Vor- und Nachteile: Gut Aussehend, Richtungssinn / Goldgier 6,
Rachsucht 7

Wichtige Talente: Armbrust (Windenarmbrust) 15 (17), Athletik 11,
Dolche (Kurzschwert) 13, Fesseln/Entfesseln 10, Gassenwissen
(Ortseinschatzung) 13, Gefahreninstinkt 7, HK Wunden 10, Korper-
beherrschung 9, Kriegskunst (Taktik) 9, Menschenkenntnis 11,
Raufen 12, Selbstbeherrschung (Schmerz) 9, Sinnenscharfe 10,
Uberreden (Einschiichtern, Liigen) 14

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 13), Def.
Kampfstil, Finte, Gez. Stich, Kampfreflexe, Kulturkunde (Mittel-
reich), Meisterparade, Meisterschiitze (Armbrust), Ortskenntnis
(Stdquartier, Meilersgrund, Garether Kanalisation), Rlstungsge-
wohnung | (Gambeson), Scharfschiitze (Armbrust), Schnellladen
(Armbrust), Schnellziehen, Waffenloser Kampfstil: Bornléandisch

WEGE ins SpirL

Neben klassischen Aufhingern wie der Jagd auf ein von den
Waisenmachern oder der Stadtgarde ausgesetztes Kopfgeld
bieten sich folgende Moglichkeiten an, um auf den Réiuber
aufmerksam zu werden:

1) Die Helden haben selbst cine fragwiirdige Moral gezeigt und
ihren Reichtum 6ffentlich zur Schau getragen, so dass sie zum
Ziel der Bande werden.

2) Die Gruppe wird von der Garethischen Criminal-Cammer
unter Gerballa Isenbrook (HAR 93f) angeworben um Thimorn
ausfindig zu machen, die sich seine Kenntnisse tber die
Almadaner zu Nutze machen will.

3) Die Helden suchen Unterstiitzung bei Thimorn, einem sehr
unberechenbaren und misstrauischen Verbindeten, fur ein
Vorgehen gegen die Almadaner oder die Waisenmacher, nach-
dem sie von seinen Taten erfahren haben.

4) Die Gruppe wird im Arenaviertel in ein Attentat der
Almadaner auf Thimorn und seine Tante verwickelt.
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Tsava GuiDENBACH

von Nomer Nescio

BESCHREIBUNNG

Tsaya Guldenbach ist eine junge Frau, hoch gewachsen, stark
und schlank. Sie hat nussbraune Haare, die sie in einem dicken
Zopf trigt welcher ihr bis zur Taille reicht. Sie hat ein waches
Gesicht, hellgriine Augen cine feine Nase und einen kleinen
Mund. Sie trigt fast immer ein licheln auf den Lippen, selbst
wenn sie verargert ist. Gegnern ist allerdings in dieser Situation
eine gesunde Portion Vorsicht und Angst geraten. Sie wirkt
stets ruhig, besonnen, kiihl und distanziert und zu keinem Zeit-
punkt verliert sie die Fassung oder wirkt kopflos bei ihrer pro-
fessionellen Arbeit dem Giftmischen. Beim Agieren in ihrer
Tarnprofession als Medica hingegen ist sie warmherzig, freund-
lich und mitfiihlend fir die Probleme ihrer Kunden.

Sie trigt ein weilen Tuch zu einem Stirnband gefaltet, eine helle
Bluse aus feinem Stoff und eine griine Weste mit kleinen Ver-
zierungen, eine dunkelblaue Hose und Lederschuhe mit einer
kostbaren Schnalle. Sie trigt eine Umhingetasche aus gutem
Leder. Nie legt sie ihre feine Goldkette mit dem kleinen Medail-
lon ab.

AGENDA

Tsaya arbeitet erfolgreich als Giftmischerin und ldsst diese von
ihrem Schergen in den Gassen verkaufen. In manchen Fillen
gebraucht sie ihre Gifte auch selbst um Personen zu téten, dies
macht sie entweder um sich selbst und ihre Arbeit zu schiitzen,
in selteneren Fillen als Mittel der Selbstjustiz, aus Ehrgeiz oder
Neid.

VORGEHENSWEISE

Gerne benutzt sie ihre Gifte, die allerdings erst mach mehreren
Tagen oder auch Wochen tddlich enden. Bei akuter Gefahr
zieht sie jedoch den Stich mit ihrem Dolch oder einer Feile in
die Lunge vor. In ihrer Vorgehensweise ist sie stets kreativ und
darauf bedacht keine Spuren zu legen die zu ihr zurickverfolgt
werden koénnen. Thr letztes Opfer starb an einem Herzinfarkt
auf der Reise nach Havena — er hat bei ihr wenige Tage vor der
Reise eine Akupunkturbehandlung genossen.

KaMpF & KONFLIRT

Tsaya kampft ungern selbst, dafiir hat sie ihren treuen Schergen
Itilus Silberschmied (auch ihr Medicus- Gehilfe) oder dessen
Gassenkontakte. Sie zieht verdeckte Angriffe 6ffentlichen Kon-
frontationen vor.

RESSOURCEN

Sie ist recht wohlhabend und besitzt eine stattliche Sammlung
an Lehrblichern zur Pflanzenkunde, Anatomie und Medizin. Sie
hat eine kleine Praxis und ein dazugehoriges Labor. Diese hat
sie zumeist von ihrem Vater geerbt. Das ein oder oder andere
Buch gelang allerdings auch auf anderem Weg zu ihr und wert-
volle Verbindungen.

SPIELWERTE

Tsaya Guldenbach

Rasse Mittellanderin Kultur Mittellandische Stadte
Profession Gelehrte (Medica) GP-Start 110

Geburtsdatum 6. Boron 1008 BF  GroRe 89 Finger Gewicht 78 Stein
Haarfarbe Nussbraun Augenfarbe Hellgriin

MU 12 KL14 IN14 CH14 FF14 GE12 KO10 KK10 SO 8
LeP 25 AuP27MR3 GS8
INI-Basis 10  AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 8

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Guter
Ruf VI, Gutes Gedachtnis, Herausragender Sinn: Tastsinn, Schnelle
Heilung |, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindungen 25 / Arroganz
5, Gerechtigkeitswahn 6, Hitzeempfindlichkeit, Hohenangst 6,Neid
6, Neugier 5

Sonderfertigkeiten: Gezielter Stich, Kulturkunde (Mittelreich);
Nandusgefalliges Wissen; Ortskenntnis (Gareth/Weststadt), Talent-
spezialisierung Alchemie: Gifte

Waffen: Langdolch, 3 Wurfdolche

Talente:

Kampf: Armbrust 1, Dolche 2, Fechtwaffen 2, Hiebwaffen 0, Infan-
teriewaffen 1, Raufen 2, Ringen 1, Sdbel 0, Wurfmesser 4

Kérper: Athletik 2,Klettern 0, Kérperbeherrschung 3, Schleichen 0,
Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 3, Sich verstecken 2, Singen 0,
Sinnenscharfe 4, Tanzen 1, Taschendiebstahl 2, Zechen 1
Gesellschaft: Betoren 3, Etikette 4, Gassenwissen 4, Lehren 3, Men-
schenkenntnis 5, Schauspielerei 4, Schriftlicher Ausdruck 1, Sich
verkleiden 0, Uberreden 5, Uberzeugen 4

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln 2, Orientierung 2,
Wildnisleben 0

Wissen: Anatomie 7, Geografie 2, Geschichtswissen 3, Gotter und
Kulte 5, Heraldik 1, Pflanzenkunde 10, Philosophie 1, Rechnen 5,
Rechtskunde 4, Sagen und Legenden 2, Sprachenkunde 1

Sprachen: Bosparano 8, Fiichsisch 6, Garethi 14, Rogolan 3,
Tulamidya 5

Schriften: Amulashtra 4, Gimaril-Glyphen 3, Kusliker Zeichen 6,
Tulamidya 2

Handwerk: Alchimie 6, Hauswirtschaft 1, Heilkunde: Gift 4, Heil-
kunde: Krankheiten 8, Heilkunde: Seele 6, Heilkunde: Wunden 3,
Holzbearbeitung 0, Kochen 4, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen 3,
Schlésser knacken 2, Schneidern 0

WEeGE ints Sprier

Die Spieler kénnten ganz klassisch auf einen Mord stolen und
versuchen diesen aufzukliren.

Die Spieler kénnten mit Gifthindlern aneinandergeraten.

Ein Spieler kénnte selbst eines ihrer Opfer werden und der
Rest der Gruppe versucht sein Verschwinden aufzukliren.

Einem Spieler mit gutem Pflanzenkundewissen kénnten giftige
Pflanzen in ihrer Hausapotheke auffallen, wihrend er oder sie
sich von ihr behandeln ldsst.

Die Spieler kénnten von einem ihrer Schergen geworben wer-
den um seltsame oder gefihrliche Zutaten fiir ein ,,Spezialre-
zept® zu sammeln.
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VESPARIUS
von Tjorven NUIER

BESCHREIBUNNG

Vesparius ist ein hagerer Mittdreiliger (*1000 BF) mit kurzem
schwarzen Haar, das meist etwas fettig glinzt. Seine klugen
braunen Augen wirken hiufig mide, er rasiert sich unregelma-
Big, und auch seine Korperhaltung ist selten aufrecht. Er ist fir
gewoShnlich in einer einfachen grauen Wanderrobe unterwegs,
es sei denn er begibt sich geplant in weibliche Gesellschaft,
dann putzt er sich auch gerne besser heraus. Sein rechter Un-
terarm fehlt bis zum Ellbogen, an den er seinen etwa einen
Schritt langen Stab mit Lederriemen festgezurrt hat.

AGENDA

Nachdem er sich als junger Adept cher ungeschickt, aber recht
motiviert fur ,,die gute Sache* eingesetzt hat, und dabei schon
friih seinen Unterarm bei einem misslungenen HERR UBER
DAS TIERREICH an einen Wolf verlor, von Anderen wegen
seines Spezialgebiets, seiner Gildenlosigkeit und seiner Misser-
folge mehr Misstrauen oder Spott denn Dankbarkeit erntete,
wurde fir Vesparius deutlich, dass er selbst sich der nichste
war. War er vorher besitzergreifend gewesen, wurde er nun
gierig, und seitdem sucht er nur noch nach Wegen sich zu be-
reichern und sich das Leben so leicht und bequem als méglich
zu machen.

VORGEHENSWEISE

Vesparius verdingt sich gerne als Lohnmagier und schreckt
auch vor fragwiirdigen Auftrigen nicht zuriick. Meist versucht
er sich dabei nebenbei noch zu bereichern, doch den Auftrag
erfillt er fir gewShnlich, um weiterempfohlen zu werden. Er
geht dabei recht skrupellos vor, und gibt sich gerne noch etwas
skrupelloser, hat er doch insgeheim noch einige Grundsitze:
Tempel, Geweihte und kleine Kinder schont er meist, wenn
auch unter Vorwinden, wihrend er sich den Heptarchen und
Erzdimonen verweigert —so er sie denn als solche erkennt.

Vesparius geht meist den Weg des geringsten Widerstands und
versucht, sich selber aus der Schusslinie zu halten, weswegen er
auch nur ungern alleine arbeitet, sondern meist einige geistlose
Schldger, bevorzugt auch Schiitzen, bei sich hat, wohingegen er
mit anderen Magiern nur ungern arbeitet, denn er liebt es nicht,
verbessert zu werden, oder wenn andere kliiger sind als er.

KaMpF & KONFLIRT

Mit Einflusszauberei (BLITZ, PLUMBUMBARUM,
BANNBALADIN) kommt er meist unbeschadet aus Konflikten
heraus, gegen statke Gegner nutzt er gerne den VIPERNBLICK,
womit er diesen in Bann schligt, wihrend ein Partner, am liebs-
ten ein Schiitze, diesen zu Boden zwingt oder totet.

Dariiber hinaus nutzt er seine Zauberkunst speziell dafiir, dass er
gar nicht erst in Erscheinung treten muss, indem er einfach ge-
strickte Mitmenschen auf seine Feinde ansetzt, zuweilen auch
Tiere, obwohl er damit eher schlechte Erfahrungen gemacht hat.
Sollte sich eine direkte Konfrontation nicht mehr verhindern
lassen und seine Astralkrifte stehen ihm nicht mehr zur Verfu-
gung, dann ist er praktisch wehtlos, so dass er spitestens dann
Verhandlungen aufnimmt, denn Vesparius hingt am Leben, weit
mehr als an Stolz und Wiirde.

RESSOURCEN

Vesparius verfugt Uber eine geraume Zahl von ehemaligen Auf-
traggebern, darunter auch einige einflussteiche Adlige oder Han-
delsherren, von denen allerdings die wenigsten ihm offen Riickhalt
geben wiirden. Solange er jedoch verdeckt agiert, kann er auf die-
sem Wege auf viele Kontakte zuriickgreifen. Dariiber hinaus kennt
er einiges zwielichtiges Volk, Stadthexen, Séldner und Hehler, mit
denen er schon zusammengearbeitet hat. Lockere Kontakte unter-
hilt er auflerdem zu einzelnen Magistern der Halle der Macht
sowie zum Zirkel der Freien Wissenschaften in Gareth.

Finanziell ist er meist abgebrannt, weil er nach jedem Auftrag gerne
den Luxus genief3t, den er sich kurzzeitig leisten kann, und sein
Einkinfte schlichtweg verprasst. Weil er weiB, dass er sich mit
seiner Magie ohnehin die meisten Dinge einfach ergaunern kann,
sicht er keinen Grund Reichtiimer anzuhdufen. Héchstens noch
fir den Kauf eines Zauberbuchs spart er schon einmal etwas an,
nur um es nach dem Lesen bei einem Pfandleiher oder Krimer
liegen zu lassen, wenn er keinen Kéufer findet.

SPIELWERTE

Vesparius

MU13 KL16 IN14 CH14 FF13 GE12 KO11 KK11

MR 10 (+3 durch Eiserner Wille 1)

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 7, Zwergennase 5 / Goldgier 5,
Neugier 5, Unfahigkeit: Merkmal Schaden, Verschwendungssucht 6
Wichtige Talente: Betéren 7, Etikette 12, Uberreden 10, Magie-
kunde 12

Wichtige Zauber: ACCURATUM 5, ARMATRUTZ 4, BEHERRSCHUNG
BRECHEN 7, BLITZ 13, CHAMAELIONI (EIf) 7, FULMINICTUS 4,
HARMLOSE GESTALT 7, HERR UBER DAS TIERREICH 8, IGNORANTIA
9, PECTETONDO 5, PLUMBUMBARUM 10, PSYCHOSTABILIS 12,
SAPEFACTA 5, VIPERNBLICK (Hex) 12, kompetent bis meisterlich in
weiteren Einfluss- und Herrschaftszaubern, kompetent in weiteren
Illusionszaubern und den verbreiteten Magierformeln.

Stabzauber: Kraftfokus, Modifikationsfokus, Seil des Adepten

WEGE ins SpiEL

Vesparius kann vor allem dann den Helden begegnen, wenn er in
den Diensten ihrer Gegner steht. Seine Gier erlaubt es dem Meis-
ter, ihn beinahe tberall und in den Diensten von beinahe jedem
(mit den oben genannten Ausnahmen) auftauchen zu lassen, und
da er sich cher davonstiehlt, als bis zum Tode zu kimpfen, kon-
nen die Helden ihm auch durchaus mehrfach begegnen. Womog-
lich entwickelt er sich gar zu einer Art nervigen ewigem Widersa-
cher, der durch seine weitreichenden Kontakte auch aus Kerkern
wieder entkommen koénnte, der sich aber auch mit den Helden
arrangieren kann, ist er doch geradezu der Inbegriff der Korrup-
tion.

Vielleicht sollen sie gar gegen ihn direkt ziehen und miissen sei-
ner Spur iber Pfandleihhduser, Liebschaften und Weggefihrten
folgen, um ihn aufzuspiiren.

Dartiber hinaus wire es fir zwielichtige Charaktere auch denkbar,
dass sie ihn bereits von einem Auftrag kennen, und womdglich
steht er durch Zufall gar mal auf der Seite der Helden ...
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Das WoOLFSMADCHEN
von ReBecca VOIRER

LEBENSLAUF

Im Bornland wurde im tiefsten Winter ein wenige Monate altes
Kind fernab der Zivilisation nachts ausgesetzt. Ohne jegliche
Chance aufs Uberleben schien das Schicksal des kleinen Mid-
chens besiegelt. Kurz bevor das Kind zu erfrieren drohte, nahte
jedoch ungewohnliche Hilfe. Ein Rudel Waldwélfe nahm sich
dem Kind an und brachte es in seinen Unterschlupf. Unge-
wohnlich daran war, dass Wolfe zu dieser Jahreszeit oftmals
sehr hungrig sind und jede Gelegenheit nutzen wiirden, ihren
Hunger zu stillen. Sie wirmten und pflegten es zusammen mit
ihren anderen Welpen. Dabei machten die Wolfseltern keinen
Unterschied zwischen Wolfs- und ,,Menschenjungen®. Wih-
rend sie mit den anderen Vierbeinern spielte und herumtobte,
geschah es hin und wieder, dass sich das Midchen bis zur
Dimmerung in einen Wolf verwandelte. AuBerdem schien es
ihr keinesfalls schwerzufallen, sich mit den anderen Wolfen zu
verstindigen. Ob dies nun in Menschen- oder Wolfsgestalt
geschah, war zweitrangig. Menschliche Sprache oder Verhal-
tensweisen waren ihr selbst als junge Frau nicht bekannt. So
kam es, dass sie mit der Zeit die letzte Uberlebende der Wélfe
war, mit welchen sie damals aufgewachsen ist. Dadurch wurde
sie, auch in Menschengestalt, automatisch zum neuen Alphatier
des Rudels und leitete Angtriffe auf potenzielle Beute. Thre Ver-
wandlungen beherrschte sie intuitiv immer besser, was bei der
Verkérperung ihrer Rolle, beispielsweise bei Kimpfen um das
Dasein als Alphatier und bei Treibjagden, lebensnotwendig war.
Viele Winter spiter kam es jedoch zu einer Krise innerhalb des
Rudels. Die Nahrung wurde immer knapper, was dazu fiihrte,
dass das Alphatier den extrem aggressiven und von Hunger
geplagten anderen Wolfen nachgeben musste. Fern von jedem
Mitgefthl, fihrte sie ihr Wolfspack zu einem Ubetfall auf weht-
lose Reisende. Noch nicht einmal Kannibalismus konnte sie an
ihre wahre Rasse zuriickerinnern. Doch auch ihr Magen blieb
von dem Menschenfleisch nicht ewig geftllt, sodass ein kleine-
res Dotf zu ihrem neuen Ziel wurde. Dieses tibetfielen sie zu
bereits fortgeschrittener Stunde und so war die Dimmerung,
welche das Alphatier zuriick in eine Frau verwandeln wiirde,
nicht mehr fern. Nach einem blutigen Kampf mit unvorbereite-
ten Dorflern, konnten sie sich die gewlnschte Beute aneignen,
allerdings beobachtete einer der Uberlebenden, wie sich einer
der Wolfe in eine blutiberstromte Frau verwandelte, die sich
auf allen Vieren fortbewegte. Natiirlich verbreitete sich die
,,Geschichte vom Wolfsmiadchen® wie ein Lauffeuer und in der
nichsten Zeit hérte man immer wieder von solchen Sichtun-
gen.

BEScHREIBUNIG

Das Wolfsmiddchen dhnelt selbst ohne ihren Zauber mehr
einem Tier als einem Menschen, denn sie lernte nie auf zwei
Beinen zu laufen. In kalten Gétternamen trigt sie das Fell ihrer
lingst verstorbenen Freunde, mit denen sie vor vielen Jahren
aufgewachsen ist. Mit mittlerweile 28 Gétterldufen hat sie be-
reits zwei Generationen Wolfe tberlebt und ist immernoch in
der Lage, alle ihre ,,Freunde” voneinander zu unterscheiden.
Fir AuBenstehende sieht das Wolfsmidchen sehr abstoflend
aus, sie hat noch nie etwas von Kérperhygiene gehdrt und der
Geruch, der sie begleitet, raubt selbst Hartgesottenen den
Atem. Da sie ihrer dunklen Kérperbehaarung tiber die Jahre
keine Beachtung geschenkt hat, ist sie von Parasiten befallen. In

ihrem Mund fehlen einige Zihne. Sie ist von schmichtiger
Statur, was hauptsichlich an der einténigen und kargen Erndh-
rung liegt. AuBerdem ist sie auch von einigen Mangelerkran-
kungen, die nicht unter ihre Resistenz gegen Krankheiten fallen,
geplagt. Sobald sie sich bereit macht, mit ihren Wolfsgefahrten
auf Beutejagd zu gehen, verwandelt sie sich per intuitiver Magie
in einen Rauwolf, welcher ganz im Gegensatz zu ihrer mensch-
lichen Gestalt steht. Mit ihrem gelblich-weilen Fell sticht sie
aus dem Wolfsrudel, welches insgesamt sechs Tiere im Sommer
und etwa 30 Tiere im Winter zahlt, hervor. Thre Schulterhohe
tberragt die der anderen Wolfe um ca. einen Spann. Mit diesem
Vorteil konnte sie sich seit ihrem zwanzigsten Lebensjahr als
Alphatier durchsetzen. Nicht nur ihre Beute, sondern auch ihr
eigenes Rudel behandelt sie sehr streng und unnachgiebig.

ZITATE
—,,Grrreel®
—, Nein, ich schwor’s euch! Der Wolf hat sich wirklich in eine
Frau verwandelt! So wahr ich Albin Fischbert heifle!*
—,,30 Dukaten fiir das Skalp des weilen Wolfes® - Steckbrief
in nordlichen Provinzen

VORGEHENSWEISE

Auch hier verhilt sie sich, wie sie es von den Wélfen gelernt
hat. Wenn es nicht gerade notwendig ist, versucht sie so wenig
Energie wie nur méglich zu verschwenden. Dazu verbringt sie
viel Zeit in der rudeleigenen Hohle, wo man sie oftmals bei
einem Nickerchen erwischt.

KaMpF & KONFLIRT

Das Verhalten des Wolfspacks ist von den Jahreszeiten abhin-
gig. Wihrend sie im Sommer aktiver durch die Wilder streifen,
liegen sie in kalten Wintermonaten oftmals zusammen in der
Hohle, welche sie dann nur zum Jagen verlassen. Dabei hingt
auch die Beute von der AuBlenwelt ab. Thr priferiertes Jagdziel
ist das Rotwild, welches in Firuns Jahreszeit allerdings recht
knapp ist. Deswegen miissen sie auf alternative Beute umstei-
gen, wobei das Alphatier keine Sekunde zégert, ihr Ubetleben
durch Menschenfleisch zu sichern. Bei einem Angriff agiert sie
iberlegt und fihrt ihr Rudel zuerst in die Nihe des Ziels. Bis
die Beute sie und ihre Wolfe entdeckt, versucht sich das
Wolfsmidchen unerkannt und lautlos so nah wie mdglich her-
anzupirschen. Sobald sie jedoch entdeckt wird, beginnt die
Treibjagd, in der sie ihr Ziel ausdauernd und unerbittlich ver-
folgt, um es letztendlich mit einem Biss in die Kehle zu t6ten.
Wenn das Rudel sich einem zu michtigen Gegner gegentiber
sieht, sucht es sein Heil zunichst in der Flucht zu seiner Wolfs-
hohle. Falls sie dort eingeengt werden, verwandelt sich das
Alphatier zunichst wieder in ihre Wolfsform, die bis zur Dim-
merung oder zum Sonnenaufgang anhilt. Daraufhin sehen sie
sich gezwungen, bis zum Ende zu kdmpfen. Sobald ihr Alpha-
tier fillt, werden sich viele der verbleibenden Waldwolfe aller-
dings in die umliegenden Regionen zurtckziehen und sich ein
neues Rudel suchen. Das Wolfsmidchen hingegen wird bis zu
ihrem Tod in der Hohle verweilen, da diese ihre einzige Heimat
ist. Sobald sich die Himmelswolfe ihrem Geist annehmen,
verwandelt sie sich wieder zuriick in eine Frau, die jedoch im-
mer noch die gleichen Wunden aufweist.
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AGENDA

Was dieser etwas ungewdhnliche ,,Schurke® erreichen méchte,
kann man nur mit dem natiitlichen Verhalten der Wélfe veran-
schaulichen. Das Wolfsmidchen versucht die Disziplin in ihrem
Rudel hoch zuhalten, es mit gentigend Essen zu versorgen und
Eindringlinge oder Jiger zu vertreiben. Menschliche Bediirfnis-
se oder das Verlangen nach Macht verspiitt sie nicht.

SPIELWERTE

Menschliche Form

GroRe 1,72 Schritt (aufrecht); 0,98 Schritt (auf allen Vieren)
Augenfarbe blaugrau Haarfarbe schwarz

MU16 KL8 IN15 CH12 FF12 GE1l6 KO12 KK11
LeP 27 AuP39AsP16 RS1 MR3
Raufen: AT17 PA13 TP1W
GS 3 (auf allen Vieren); 4 (aufrecht)
Vor- und Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten, Gefahreninstinkt
12, Viertelzauberer, Wolfskind / Raubtiergeruch, Unfihigkeit: Ge-
sellschaftliche Talente, Unstet, Gesucht | (Bornland)
Sonderfertigkeiten: Biss, Gelandekunde (Wald)

Wichtige Talente: Raufen 13, Orientierung 14, Sinnesscharfe 15,
Schleichen 11, Fahrtensuchen 15

Dicke Kleidung: RS1 BE1l

Alter 28

INI 13+W6 DKH

Wolfsgestalt

GroRBe 1,20 Schritt (Schulterhohe)
Augenfarbe eisblau

Alter 28
Fellfarbe weiR-gelb

MU 17 KL5 IN16 CH14 FF4 GE17 KO14 KK13
LeP 36 AuP 121 AsP16 RS2 MR1 GS14
Biss: AT16 PA1l1 TP 1W+5 INI14+W6 DKH

Die Werte sind mit menschlichen MaBstiben berechnet und
nicht aus dem ZBA entnommen. Dies fithrt zu einem hoffent-
lich spannenden Finale auch fir erfahrenere Helden. Andere
Woélfe aus dem Rudel haben Werte wie in ZBA 187f. angege-
ben.

RESSOURCEN

AuBler einigen Pelzen und Trophien, die sie in ihrer Héhle
hortet, hat sie keine materiellen Mittel zur Verfiigung und hat
zu ithnen auch keinerlei Bezug.

WEGE inis SprieL

A. Geschichten vom Wolfsmidchen Natiirlich erregt eine
solche Beobachtung nicht nur in der niheren Umgebung eini-
ges an Aufsehen. Jedes Kind hat schon einmal von den mysti-
schen und furchterregenden Werwesen gehort, aber ein Mensch
der die Fihigkeit besitzt, sich in einen wahrhaftigen Wolf zu
verwandeln, ist kein alltdgliches Vorkommnis. Vor allem im
nordlichen Aventurien, wo sich das Rudel des Wolfsmidchens
vermehrt aufhilt, konnten die Helden Bitten und Auftrige
erreichen, dieses ,frevelhafte Geschépf™ von Deres Antlitz zu
fegen.

B. Uberfall auf Reisende In kalten Monden schreckt das
Wolfsmadchen mit ihrem Rudel vor Nichts zurtick, um ihr
Ubetleben zu sichern und so kann es geschehen, dass die Hel-
dengruppe von eben diesen attackiert wird. Als Meister sollten
sie den Uberfall nahe zur Dimmerung oder zum Sonnenauf-
gang legen. Wihrend des Kampfes geschieht dann das Unvor-
hersehbare: Als die Wélfe gerade die Uberhand gewinnen,
verwandelt sich das offensichtliche Alphatier plétzlich in eine
Frau. Selbst Uberrascht von dieser Transformation, flichten das
Wolfsmidchen und ihr Rudel. Dieser Zwischenfall sollte bei
den Helden genug Aufmerksamkeit erregen, um diesem Vorfall
auf die Spur gehen zu wollen. In den umliegenden Dorfern
konnen sie sich nach Einzelheiten erkundigen und den unge-
fihren Standort der Wolfshohle ausfindig machen. Falls dieser
Zwischenfall noch nicht ausreichend Aufmerksambkeit bei IThren
Helden erregt haben sollte, kénnen Sie auf dem weiteren Weg
der Heldengruppe gerne noch Punkt 1 einflieBen lassen.

C. Die Nivesensippe Erginzend dazu bietet sich fir weniger
kampftkriftige Gruppen die Einfihrung einer Nivesensippe an,
die ebenfalls von dem Wolfsmidchen gehért und daher religio-
ses Interesse an dem Wolfskind hat. Hier kann es besonders
spannend sein, die Helden als Vermittler zwischen wiitenden
Dérflern und glaubigen Nivesen einzubinden, um eventuell mit
einem Kaskjua, der Kontakt zu dem Wolfsmidchen aufnehmen
kann, sogar eine friedliche Losung zu finden.



WULFGER PERNSTYN

voN SHINTARO

BESCHREIBUNNG

Erscheinung: Wulfger ist mit seinen fast vierzig Goétterldufen
eine hochgewachsene, athletische Gestalt mit beeindruckenden
Muskeln und wettergegerbter Haut, deren etwas schiefes Lai-
cheln von knapp schultetlangen strihnig-blonden Haaren und
einem kurzen Vollbart gerahmt wird. Seine Umgebung beo-
bachtet er aus eisblauen Augen, die jedoch oft im Schatten eines
dunkelgrinen Filzhuts mit der abgesteckten Feder eines Ha-
bichts bleiben. Dazu trigt Wulfger in der Wildnis eine etwas
abgewetzte dunkle Lederristung samt Arm- und Beinschienen
mit schwarz eingebrannten verschlungenen Verzierungen, eine
etwas hellere Hose aus grober Wolle und bis zum Knie rei-
chende hoch geschniirte Reiterstiefel aus weichem Leder. Au-
Berdem gehoren ein dicht gewebter chemals griin gefirbter
Wollmantel, ein breiter Glirtel mit bronzener Schnalle, an dem
einige Lederriemen und eine kleine Tasche sowie ein Eberfin-
ger mit breiter Klinge Platz finden, und ein mit Fell besetzter
Koécher zu seiner Ausstattung. Die Erscheinung wird durch
eine um den Hals getragene Bernsteinkette und eine leichte
Reisetasche sowie Speer und Bogen abgerundet.

Wulfger wird stets von seinem Wehrheimer Bluthund Ajax
begleitet. Das Tier hat im Kampf sein linkes Ohr verloren (sie-
he 2. Agenda, Herkunft) und auch sonst ist sein schwarz und
briunlich geschecktes Fell von einigen Narben durchzogen.
Anders als man von einem Verwandten der blutsaufenden
Al'Anfaner Hetzer erwarten wiirde gehorcht Ajax aber nicht
nur aufs Wort sondern ist auch sonst ein sehr geduldiges Tier,
das mutige Helden aus intelligenten Augen anblickt. Versuche,
sich nachts aus dem Lager oder an Wulfgers Besitz zu schlei-
chen kommentiert der Riide jedoch mit einem tiefen Grollen.
Michtige Hellsichtsmagie (OCULUS +5, ODEM+10) kann an
dem Hund dimonische Pervertierung feststellen, ungezielte
Zauber werden jedoch vom Schleier des Erzdimons getiuscht.

AUFTRETEN

Whulfger ist kein typisch weltfremder Waldldufer sondern
durchaus auch an Stidte gewdhnt, zieht die Natur den groB3eren
Siedlungen aber jederzeit vor. Wihrend er in einem Gasthaus
eher ruhig auftritt und den Abend lieber mit einem Krug
Ferdoker Hellem als einem geselligen Wiirfelspiel verbringt
Gbernimmt er in der Wildnis mit gro3er Bestimmtheit die Fiih-
rungsrolle einer Gruppe. Er wird - das Interesse des Angespro-
chenen vorausgesetzt - jede Gelegenheit nutzen um erklirend
auf Besonderheiten der Natur oder seltene Pflanzen hinzuwei-
sen, dabei jedoch keine langen Vortrige halten; auch die eine
oder andere Sage weil3 er zu erzihlen. Werden seine Hinweise
nicht aufgenommen schreckt Wulfger nicht davor zuriick, die
Gefahren der Wildnis in drastischen Farben zu beschreiben.
Seine Weigerung, Anderen in selbst verursachten Notlagen zu
helfen, mag hartherzig erscheinen.

ZITATE

—,Wenn Thr noch zwei Stunden durchhaltet erreichen wir
einen geeigneten Lagerplatz... ich kenne da eine Stelle, an der
wir wilden Honig finden werden.*

—,,Das habt Thr euch selbst eingebrockt, damit misst Thr selbst
zurecht kommen.*

—,,Seht Thr diese Schlingpflanze dort an dem groBen Baum
dort hinten? Das ist Efeuer — ich habe einmal gesehen, wie ein
Marder hinein geraten ist... wahrlich kein schoner Anblick!*
—,,Jhr wollt wissen, wie Ajax sein Ohr verloren hat? Nun, das
ist eine lange Geschichte, die im tobrischen Grenzgebiet be-
ginnt...”

AGENDA

Herkunft: Wulfger Pernstyn war mehrere Jahre lang Grenzreiter
des Herzogs Bernfried von Tobrien. Als solcher war es seine
Aufgabe, die Randgebiete des Firstentums gegen die immer
wieder eindringenden schwarztobrischen StoBtrupps zu schiit-
zen. Zusammen mit seinen drei Kameraden Leomar, Rondrare
und der Halbelfe Feleniel gelang es ihm immer wieder die Spi-
her des Gegenherzogs, Arngrimm von Ehrenstein, abzufangen.
Die Gruppe erlangte einige Bekanntheit beim Volke, bis
Grimhard von Ehrenstein, der Kanzler des dunklen Herzogs,
einen Jagdtrupp zusammen stellte, dessen Ziel es war, Wulfger
und seine Getreuen zur Strecke zu bringen. Tatsdchlich kam es
zum Kampf, aus dem Wulfger schwer verwundet flichen konn-
te. Von den Schergen Arngrimms in den Wald gehetzt flehte
Whulfger Firun um Hilfe an, doch es war nicht die Stimme des
mitleidlosen Gottes, die ihm ermdglichte, vom Gejagten erneut
zum Jiger zu werden. Als er zum Ort des Uberfalls zuriick
kehrte hatte nur Rondrare den Angriff schwer verletzt iiberlebt.
Von Nagrach vor die Wahl gestellt ,,etloste” er die Gefdhrtin
aus ihrem Leiden um mehr Macht zu erlangen. Seit dem folgt
ihm ein Didmon im Leibe des an diesem Tage erschlagenen
Bluthund Ajax, um ihn mit wissenden Augen daran zu erinnern,
dass der Herr der Jagd seine Fahrte niemals verlieren wird.
Gegenwart: Wulfger ist auf der Flucht vor sowohl den Schwarz-
als auch den Weilltobriern, die seinen Pakt erkennen und ihn
richten konnten. Gleichzeitig erinnert ihn die Gegenwart Ajax'
jedoch daran, dass er schnell zum Opfer noch gréBerer Michte
werden konnte, wenn er nicht selbst als entschlossener Jiger
auftritt. Daher bemiiht er sich, etwas Zeit zu gewinnen, indem
er jede sich bietende Gelegenheit nutzt, um selbst als Jager
aufzutreten. Und gibt sich keine Gelegenheit, so schafft er sich
eine. Um den gnadenlosen Nagrach zu besinftigen totet er die
Schwachen und hetzt die Starken, stets darauf hoffend, dass der
dimonische Hund ihm eines Tages von der Seite weichen wird,
insgeheim aber sicher, dass der beschrittene Pfad ihn nur tiefer
in das Netz des Dimons treibt. Und dann ist da noch diese
Faszination, dieses Ziehen, dass ihn daran hindert, eine einmal
begonnene Jagd abzubrechen oder ein gestelltes Opfer zu
schonen ...

Wulfger wird neugierigen Helden am Lagerfeuer bereitwillig
von seiner Vergangenheit erzdhlen, den Pakt aber selbstver-
stindlich verschweigen.

VORGEHEN SWEISE

Da Wulfger um Nagrach bei Laune zu halten darauf angewiesen
ist, regelmiBig eine blutige Hetze zu vollziehen sucht er sich
Opfer, die seiner Fertigkeiten wiirdig sind. Was interessiert den
Herrn des schwarzen Eises schon ein toter Bauer? Es ist das
wilde Spektakel, an dem sich der Didmon erg6tzt und die starke
Seele des geschidndeten Recken, die seine Macht festigt. Daher
bietet sich der ehemalige Grenzjdger Fremden als ortskundiger
Fihrer durch die Wildnis. An den ersten Tagen wird er seine
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Tarnung aufrecht erhalten und die Begleiter gezielt unterstiitzen
um deren Fertigkeiten abzuschitzen. Dann jedoch wird er sie
unweigerlich in die Irre fihren und inmitten der unbekannten
Wildnis verlassen. Dreizehn Stunden gibt er seinen Opfern,
dann ist die Wilde Jagd er6ffnet.

KaMpF & KONFLIRT

Wulfger genie3t den selbst herbei gefithrten Konflikt und wird
die Auseinandersetzung so lange ziechen wie es ihm méglich ist.
Fihrten zu filschen ist fiir ihn ein leichtes, sodass es ihm nicht
selten gelingt, die ausgesetzten Opfer in die falsche Richtung zu
fithren. Ebenso viel grausamen Spaf bereitet es ihm jedoch, das
schwichste Glied der Gruppe mit einem gezielten Pfeil zu
verwunden — wie mag der Anfithrer der Fremden reagieren,
wenn er zwischen der eigenen Flucht und seiner géttlichen
Pflicht, den verwundeten Freund zu schiitzen, entscheiden
muss? Letztlich wird Wulfger den langen Weg zuriick zur Zivi-
lisation zu einem SpieBrutenlauf durch die Niederhodllen ma-
chen; zahlreiche geschickt gestellte Fallen, aus dem Hinterhalt
gefiihrte nadelstichartige Angriffe zehren den Feind langsam
aus. Erst wenn die blutige Fihrte seiner Opfer sich dem Wald-
rand nahert wird er sich offen zum Kampf stellen, um den
erléschenden Funken Hoffnung in deren Augen zu schen.

Im Augenblick der Niederlage wird der Dimonenhund Ajax
versuchen, Wulfgers Seele aus dessen Leib zu zerren um sie
Nagrach darzubringen, denn nur die Stirksten sind wiirdig, ihm
zu dienen. Gelingt es den Helden in diesem Moment, den Di-
mon zu vernichten, so kann Wulfger mdoglicherweise noch
gerettet werden...

RESSOURCEN

Wulfger besitzt wenig mehr als das, was er am Leibe trigt.
Wenn Sie ihn jedoch einer berittenen Heldengruppe zur Seite
stellen wollen, so kann entweder sein alter tobrischer Brauner
tberlebt oder er einen Adligen um dessen Reittier erleichtert
haben. Schitze oder grofler Besitz zadhlen fur ihn jedoch nichts.

SPIELWERTE

Woulfger Pernstyn

Geb. 998 BF GroRe 1,87 Haarfarbe Dunkelbraun Augenfarbe Eisblau
Vor- und Nachteile: Begabung: Merkmal Damonisch (Belshirash),
Dammerungssicht, Eisern, Herausragendes Gehor, Kélteresistenz,
Richtungssinn, Zdher Hund / Blutdurst 7, Jagdfieber 10

MU15 KL12 IN15 CH12 FF14 GE16 KO17 KK17
Wichtige Talente: Athletik (Gelandelauf) 12 (14), Schleichen 15,
Selbstbeherrschung 12, Sinnenscharfe 14, Stimmen Imitieren 10,
Uberreden (Liigen) 9 (11), Fallenstellen 15, alle weiteren Naturta-
lente und passende Handwerkstalente kompetent bis meisterlich
Dunkle Gaben: Beutesinn 12, Nagrachs Hauch 10
Sonderfertigkeiten: Gelandekunde (Eis, Gebirge, Wald), Meister
der Improvisation

JagdspieR: AT21 PA16 TP1W+7 INI14+1W6 DKS
Eberfanger: AT17 PA14 TP1W+4 INI14+1W6 DKH
Kompositbogen: AT 26 TP 1W+5 INI 14+W6

DK 10/20/35/50/80
LeP 42 AuP45 RS3 MR6 GS9 Aw14
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen IlI, Festnageln,
Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Ristungsgewo6h-
nung |, Scharfschiitze, Schnellladen

Ajax, dreigehornter Diener Belshirashs
GroRe 35 Finger Schulterhéhe Gewicht 70 Stein

LeP35 RS3 GS13 INI18+1W6 PA1l6
Biss: AT 14 TP 1W+6 DKH
Prankenhieb: AT 15 TP 1W+4 DK N

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiRen / Nieder-
werfen (3), Raserei (5)

Eigenschaften: Astralsicht, Paraphysikalitat |,
profane Waffen

Resistenz gegen

WEGE ins SpiEL

Wulfger kann die Helden als seine nichsten Opfer auserkoren
haben oder die Helden haben vom Verschwinden Reisender
gehort und sollen der Sache auf den Grund gehen. Vielleicht
haben aber auch alte Freunde Wulfgers eine Belohnung fur
denjenigen ausgesetzt, der ihn findet — nicht wissend, dass er
gar nicht gefunden werden will.



Yar' ArBascH — Auce von KuEZzzara

von Kai LEMBERG

Der stumme Zholochai-Ork ist ein versierter Jager und Krieger,
der alleine die norddstliche Grenze des Orkreiches gegen Elfen,
Nivesen oder Weillpelzorks bewacht.

BESCHREIBUNG

Mit seiner bulligen Statur ist Yar'Arbasch trotz seiner GroBe
von 1,65 Schritt eine imposante Erscheinung. Den Schidel hat
der Ork sich bis auf einen breiten Haarkamm rasiert, der im
typischen Orangerot der Augen von Khezzara gefirbt ist. Das
ibrige Fell Giber der dunklen Haut ist nachtschwarz, sodass
Yar'Arbasch im Halbdunkel des Unterholzes wie ein lebendiger
Schatten wirkt. Unzidhlige Narben kiinden von einem harten
Leben. Besonders auffillig ist das wulstige Wundmal am Hals,
das ihn seine Stimme kostete.

Seine Kleidung beschrinkt Yar'Arbasch auf das, was die Witte-
rung dem hartgesottenen Ork abverlangt. Meist trigt er eine
knielange Wollhose und eine speckige Krétenhaut, Giber die er
eine Lederweste zieht, mit vielen kleinen Taschen fir Kleinig-
keiten des alltiglichen Bedarfes. Auf Schuhwerk verzichtet der
erfahrene Jager vollstindig, um sich ,,ein Gefuhl fiir den Unter-
grund® zu bewahren.

Yar'Arbasch fihrt einen orkischen Reiterbogen aus Horn, der
vom Bogner Whoipert auf ihn personalisiert wurde. Seine ge-
schwirzten Pfeile sind mit Blutrunen versehen. Im Nahkampf
nutzt Yar'Arbasch ein Byakka.

HiNTERGRUTID

Yar'Arbasch gehort zur ersten Generation, die in Khezzara als
Kinder des neuen orkischen GroBreiches aufgewachsen sind.
Seine Mannbarkeit erlangte der Ork, indem er einen Elfen
erschlug (auch wenn das Spitzohr beim Kampf vollig betrunken
wat). Gefordert, durch den Ruf als Elfentéter, entwickelte sich
Yar'Arbasch schnell zu einem herausragenden Kundschafter
und Jédger.

Der rasante Aufstieg in der Hierarchie der Orks endete abrupt,
als Yar'Arbasch mit dem damals noch aufstrebenden Kerschoi
Shargok (siche Roter Mond 150) um den Rang des ,,Ersten
Jagers® konkurrierte. Im entscheidenden Zweikampf schlitzte
Shargak seinem jiingeren Rivalen den Hals auf und ebnete sich
so den Weg, um spiter der Anfithrer der Augen von Khegzara zu
werden. Yar'Arbasch Uberlebte die Wunde, aber der Schnitt
kostete ihn die Stimme.

Stumm war der Krieger fiir eine Fihrungsposition im Orkreich
unbrauchbar. Der Aikar Brazoragh machte ihn daher zu einem
seiner Augen im Reich und entsandte ihn an die Nordostgrenze
des eroberten Svelltlandes, wo Yar'Arbasch auf unerwiinschte
Eindringlinge lauert.

AcEnDA & PROFIL

Yar'Arbasch hat es sich zur Aufgabe gemacht eine offene
Grenze zu bewachen, die sich vom Sumpf- und Mootland um
die Dormwasser bis zu den nordlichen Ausliufern des Rorwhed-
Gebirge erstreckt. Auch wenn er die Uberwachung der Handels-
ziige auf den Pfaden von Norhus nach Riva oder Hillhaus den
Rorwhed-Orks iberldsst, umfasst sein Revier eine Fliche von
fast 2.000 Rechtsmeile voll unwegsamem Gelinde. Eine un-
mogliche Mission, aber Yar'Arbasch hat in den letzte Jahren
einige beachtliche Erfolge erzielt. Mit Beharrlichkeit und Gna-

denlosigkeit hat der Ork abenteuerlustige Thorwaler, ibermiiti-
ge Steppenelfen, Aufklirer der nivesischen Hirten, Spione der
Shurachai sowie Freiheitskdimpfer aus dem Svelltland vertrieben
oder getotet.

Den orkischen Machtkimpfen und dem Trophdensammeln hat
Yar'Arbasch entsagt. Er liebt die Einsamkeit in der grenzenlo-
sen Wildnis. Seine Prioritit liegt darin, mégliche Unruhestifter
vom besetzten Svelltland fernzuhalten. Ob ein Gegner flicht
oder stirbt ist dem Ork egal.

KaMrr & KONFLIRT

Yar'Arbasch kimpft tiickisch. Noch vor der ersten Konfronta-
tion beobachtet er seine Feinde genau, versucht Stirken und
Schwichen abzuschitzen. Zauberkundige entlarvt der Ork zum
Beispiel mit einem gefangenen Nachtwind. Dann folgt ein
harter Erstschlag mit den Runenpfeilen (siche oben), um die
gefihrlichsten Gruppenmitglieder zu schwichen. Anschliefend
greift der Ork immer wieder aus dem Hinterhalt an und taucht
dann ab, wie ein Geist. Um seine Spuren zu verwischen legt er
Fallen und hinterldsst falsche Fahrten. Es kann Tage dauern, bis
seine Feinde mirbe genug sind, fir einen direkten, entschei-
denden Angriff. Wihrenddessen achtet Yar'Arbasch darauf,
sich nicht durch leichte Beute kddern zu lassen und das
Schlachtfeld stets selbst zu bestimmen.

ZiTATE
—Knappes Nicken.
—Skeptisches Schnauben.
—Ablebnendes Abwenden.
SPIELWERTE
Yar'Arbasch

Kurzcharakteristik: brillanter Jager und Waldlaufer; stumm, verbis-
sen, effizient

Vor- und Nachteile: Besonderer Besitz (Namensbogen), Ddmme-
rungssicht, Eisern, Kalteschutz, Natilrliche Waffe: Biss (W6+1 TP),
Natrlicher Rustungsschutz: 1, Richtungssinn, Talentschub (Bogen),
Zaher Hund / Aberglaube 7, Jdhzorn 5, Randgruppe, Raubtierge-
ruch, Sprachfehler: Stumm, Verpflichtungen, Vorurteile gegen
Zauberkundige 12

MU 18 KL10 IN15 CH8 FF12 GE13 KO 16 KK 16
Byakka: AT 19 PA15 TPW6+6 INI11+W6 DKN
Reiterbogen’: AT 30 TP W6+5* Ladezeit 3

5/15/30/60/100 +3/+1/0/-1/-2
LeP 40 AuP46 AsP- MR2 RS4 WS10 AW 13
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & 1l, Be-
freiungsschlag, Kampfreflexe, Niederwerfen, Sturmangriff, Wucht-

schlag

Berittener Schitze, Meisterschiitze, Scharfschutze, Schnellladen
Waffenlose Kampftechnik Hommerfaust: Auspendeln, Biss, Doppel-
schlag, Eisenarm, Gerade, Schmetterschlag, Schwinger
Geldandekunde (Gebirge, Steppe, Sumpf, Wald), Ortskenntnis
Wichtige Talente: Korperbeherrschung 12, Schleichen 16, Selbst-
beherrschung 9, Sich verstecken 17, Sinnenscharfe 15, Fahrtensu-
che 18, Fallenstellen 12, Orientierung 14, Wildnisleben 12, Kriegs-
kunst (Hinterhalte) 13, Talentschub (Bogen) 9

Besondere Ausriistung: erfahrenes Orkland-Pony, ein Kécher mit
Kriegspfeilen (WdS 128)
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Etwa ein halbes Dutzend Pfeile sind gehdrte Kriegspfeile, die mit
einer Blutrune versehen wurden. Die Wirkung der Runenpfeile
entspricht dem Zauber SCHWARZ & ROT (LC 232).

" Beim Bogen handelt es sich um einen Namensbogen (WdA 112)
des Bogners Wolpert, nahe Tjolmar. Die Vorteile fur Yar'Arbasch
sind eingerechnet. Fiir andere Nutzer sind alle Proben um 7 Punkte
erschwert.

WEGE inis SpirL

Der Einsatz von Yar'Arbasch bietet sich an, um die Helden bei
einer Mission im Norden des Svelltlandes zusitzlich unter
Druck zu setzen. Der Ork kann auch die Gruppe aufmerksam
werden, wann immer sie sein Revier betreten, ob im Sternme-
tallrausch oder um den Freiheitskampf um Kaiser Reno I. (siche
Roter Mond 160) zu unterstitzen. Vielleicht jagt der Ork eine
Person, die auch die Helden suchen oder er hilt die Gruppe
bunter Glucksritter (nicht zu Unrecht) schlicht fir arglistige
Storenfriede. Ebenso konnten die Helden mit einem seiner
Verbiindeten zusammentreffen. Verlduft eine solche Begegnung
blutig, wird der Ork in jedem Fall Blut als Vergeltung fordern.

VVERBUNDETE

Yar'Arbasch ist ein Einzelginger, doch seine Verpflichtungen
machen einige Verbiindete unentbehrlich.

Goblinspdher Ein Dutzend goblinische Kundschafter und
Fallensteller dienen dem _Auge won Khezzara als zusitzliche
Sphider in seinem Revier. Mit Rauchzeichen oder Trommeln
weisen sie auf Ungewd6hnliches hin. Alle stammen aus Sippen,
die seit Generationen mit den Orks leben, und sind
Yar'Arbasch treu ergeben. Aus Kimpfen halten sich die
Rotpelze aber nach Méglichkeit heraus.

Befehl, Yar'Arbasch kiinftig mit Rat und Tat zur Seite zu ste-
hen. Shurtach stellt in einem kriftezehrenden Ritual die Runen-
pfeile her und dient Yar'Arbasch bei den wenigen Verhandlun-
gen als Sprecher.

Als Belohnung fiir seine Unterstiitzung schenkte der Aikar
Brazoragh dem Schamanen einen neuen Streitoger aus der
Arena von Khezzara. Dort wurden auch Elementarwesen in die
Zucht eingekreuzt.

Shurtach Zinterus

LeP 33 AuP 42 AsP27 MR4 RS2 WS8 AW7
Knochenkeule: AT15 PA12 TPW+4 INI 12+W6 DKH
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 14, Menschenkenntnis 12,
Uberreden 10, Uberzeugen 9

Ritualfertigkeiten: Geister aufnehmen 9, Geister bannen 8, Geister
binden 11, Geister rufen 10

Wichtige Rituale: Grad 2: Geisterheilung, M'char Utak Rikaii; Grad
3: Brazoragh Ghorkai, Gharyak Maruki, Khurkachai Tairachi, Macht
der Elemente; Grad 4: Ergochai Tairachi, Exorzismus, Herz des
Tieres

Streitoger

Faust: AT18 PA 15 TP(A)2W6+5 INI12+W6 DK HN

LeP 45 AuP 40 AsP 12 MR5 RS5 WS12 AW 10

Besondere Eigenschaften: Dschinngeboren, GroBer Gegner
Sonderfertigkeiten: Doppelschlag, Gerade, Schmetterschlag
Wichtige Talente & Zauber: Sinnenscharfe (Geruch) 15, Armatrutz
7, Horriphobus (bei Gebriill) 6, Splitterklauen 9’

T entspricht dem Zauber Hexenkrallen, verursacht aber zusitzlich
elementaren Sekundarschaden (Erz).

Goblin

Speer: AT16 PA11 TP W45 INI 10+W6 DK S

Speer: AT 21 TP W6+3 Ladezeit -
5/10/15/25/40 +1/0/0/-1/-2

LeP 22 AuP34AsP- MR2 RS2 WS7 AWI15

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & Il, Biss, Orts-
kenntnis, zwei Gelandekunden

Wichtige Talente: Schleichen 13, Sich verstecken 10, Sinnenschérfe
14, Fahrtensuche 10, Fallenstellen 12, Gefahreninstinkt 9

Der ergraute Orkschamane Seit er von seinem Schiler be-
siegt wurde, lebte der Schamane Shurtach Zinterus als Eremit im
Rorwhed, nahe der Quelle des Nuran Rorwhed. Dann bekam der
inzwischen tiber 60 Jahre alte, ergraute Ork aus Khezzara den

Die Seherin Die Orkfrau Batara gehort zu einer Sippe der
Olochtai, die sich dem Stamm der Gravachai im Svelltland ange-
schlossen haben. Sie ist gesegnet mit der Gabe der Prophetie
und wird gelegentlich von Yar'Arbasch aufgesucht, wenn groGe
Ereignisse ihre Schatten voraus werfen. Doch die Orkin ist
Eigentum des Hiuptling und Yar'Arbasch muss sich jeden
Besuch teuer erkaufen oder blutig erstreiten.

Weitere Orks: Als Awugen von Khezzara hat Yar'Arbasch grund-
sitzlich die Moglichkeit Gefolgschaft von den umliegenden
Ork-Sippen einzufordern, solange das den Interessen des Aikar
Brazoragh entspricht. Doch in der Praxis sind die Harordak
meist wenig kooperativ und er muss seinen Anspruch erst
durchsetzen. Nach altem orkischen Brauch entscheidet meist
ein Zweikampf mit dem Hauptling, wer welches Recht hat.
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Ynicom ar QirrLan Gii
voN BarTHasaR Konic

Aunch: Sheyk Ynigom oder Ynigom der Chababe, vormals Gilliano
d'Esindigo; ein heimatloser Renegat, maritimer Oligarch und rétsel-
hafter Dunkelmann

HiNTERGRUND
Vor fast dreiBig Gotterldufen lebte in Arivor ein junger Bild-
hauer namens Gilliano d'Esindigo. Er stammte aus gutem Hau-
se und war mit stattlicher Gestalt, einnehmendem Charme und
wachem Verstand gesegnet. Allein, ihm war auch ein unbe-
zihmbarer Ubermut eigen, der ihm zum Verhingnis werden
sollte. Nach einem Ehrenhindel mit tédlichem Ausgang floh er
gen Sitden und schloss sich kurzerhand der beriichtigten
Al'Anfanischen Fremdenlegion an. Als bald darauf der
Khoémkrieg ausbrach, zog der kithne Glucksritter begeistert von
Abenteuerlust und frommen Parolen ins Reich des Kalifen.
Doch bereits im zweiten Kriegsjahr geriet er in feindliche Ge-
fangenschaft, und von Gilliano d'Esindigo hat seitdem niemand
je wieder gehort.
Einen Sklaven ohne Namen jedoch kaufte nach den Kriegswir-
ren ein steinreicher novadischer Fernhindler aus Khunchom.
Hier beginnt die Geschichte des Ynigom al'Qillah Gil, des
Ungldubigen, der sich zum einzig wahren Gott Rastullah be-
kehrte, der nach und nach zum obersten Geschiftsfithrer des
Handelshauses aufstieg, und dessen Herr ihm testamentarisch
gar die Freiheit vermachte. Am Todestag des GroB3kaufmanns,
dessen Geist im Alter zusehends triiber geworden war, hatte
Ynigom bereits den grofiten Teil des Vermégens still und heim-
lich auf die Seite geschafft. Noch bevor das Misstrauen der
geprellten Erben erwachte, stach der treulose Verwalter mit
einer Zedrakke voller Schitze in See, im Herzen eine wirte
Mischung aus Heimweh und Groll, Stolz und Zynismus, Glau-
be und Ruchlosigkeit.
Auch in den folgenden Jahren betrat Ynigom zwar nur selten
den Boden des Lieblichen Feldes, doch hielt ihn das nicht da-
von ab, dort bestindig seinen Reichtum und Einfluss zu meh-
ren. Dabei erscheint »Ynigom der Chababe« denen, die tber-
haupt von ihm gehért haben, oft mehr wie eine Legende als wie
ein Mann aus Fleisch und Blut. Liegt die sagenumwobene
»Amm el-Thona« einmal in einem Hafen zwischen Havena und
Chorhop, findet sich jedenfalls nie eine Spur von Piratenbeute
oder Diebesgut, Rauschkraut, Meuchlergift oder indizierten
Schriften, ja, selbst der luxuriése Proviant ist stets korrekt ver-
zollt. Das pompése Flaggschiff tiuscht lediglich dariiber hin-
weg, dass die vielen zwielichtigen Geschifte Ynigoms stets tber
Mittelsleute abgewickelt werden, von denen nicht wenige hohe
und héchste Amter und Wiirden bekleiden.

BEScHREIBUNIG

Wenn Ynigom nach auBlen stets gelassen bis lethargisch wirkt,
verraten hochstens die glihenden Augen seine innere Anspan-
nung. Auf seinem Schiff empfingt er Besucher in der schwelge-
rischen Pracht eines novadischen Potentaten. Der michtige
Turban, die reichen Gewinder und der Gppige Schmuck blen-
den das Gegeniiber, wihrend schweres Parfum und Schwaden
einer riesigen Wasserpfeife ihm den Atem rauben. So fillt auch
nur einem guten Beobachter auf, dass die Zige des »Chababen«
cher denen eines leicht gebrdunten Mittellinders gleichen.

AGENDA

Ynigoms tiefere Beweggriinde sind schwer zu durchschauen
und nicht einmal ihm selbst vollstindig bewusst. Seine Bekeh-
rung zum Glauben der Novadis ist so aufrichtig wie oberflich-
lich. Was er unter dem Namen Rastullah anbetet, ist letztlich
nichts anderes als seine eigene Verbitterung und die fatalistische
Einsicht, dass letztlich immer das Recht des Stirkeren gilt. Die
Schuld fur zwanzig Jahre im Joch der Sklaverei gibt er all denen,
von denen er sich verraten wihnt: Seiner horasischen Heimat,
die ihn verstieB3, den Idealen von Ruhm und Ehre, die ihn in
den Krieg lockten, den Gottern, die ihn aus seinem Elend nicht
heraus rissen. Gerne nutzt er daher seine Geschifte dazu, ange-
schene Geweihte, Adlige und GroBbiirger zu korrumpieren.
Jeder neuerliche Beweis von deren Verlogenheit und Dekadenz
erfullt ihn dabei mit grimmiger Genugtuung,.

Neben dieser lebenslangen Vendetta beschiftigt Ynigom die
Sorge um seinen einzigen Sohn, den er kurz vor seiner Flucht
aus Arivor mit einer Geliebten gezeugt hatte. Tantallo Tasso ist
heute ein unbekimmerter LLebemann, der nicht im Traum ahnt,
dass er sein bequemes Leben Ynigom dem Chababen, ge-
schweige denn seinem leibhaftigen Vater verdankt. Allein seine
Mutter kennt die Wahrheit und schweigt, da auch ihr die GroB3-
ziigigkeit ihres einstigen Galans nach langen Jahren der Entbeh-
rung nunmehr eine respektable Stellung als Dame der Gesell-
schaft ermdglicht.

VORGEHENSWEISE

Viele Geschifte leitet Ynigom iiber Strohminner und Vermitt-
ler in die Wege, doch ebenso oft ist er selbst es, der dabei in
einer von zahllosen Verkleidungen auftritt. Der edle Cavalliere
»Dom Diestro d'Ascani«, der biedere Geweihte »Pater
Bonafidelius, der gelehrte Licentiatus »Sabastro Santalionmel«
oder der zyklopiische Kapitin »Teremonius a'Naxxos« sorgen
dafiir, dass mancher erst spit oder gar nie erkannt hat, ins Netz
Sheyk Ynigoms geraten zu sein.

Ironischerweise speist sich das Vermégen Ynigoms, des ehema-
ligen Sklaven, zu einem betrichtlichen Teil aus dem Handel mit
Menschen. Die Ware wird dabei im Alten und Neuen Reich
unter der Hand aus Kerkern, Schuldtirmen und Waisenhdusern
gekauft, von Seeriubern erworben oder sogar gezielt entfihrt
und dann tiber Mengbilla oder Chorhop weiterverkauft.

Von fast jeder dunklen Machenschaft Ynigoms profitiert
gleichzeitig eine hochgestellte Personlichkeit der Westkiiste —
doch wer mit dem Chababen essen will, braucht einen langen
Loffell! Einmal dessen Rinke verstrickt, muss der vermeintlich
Begiinstigte sich wieder und wieder erkenntlich zeigen. Will
oder kann er dies nicht mehr, lisst Ynigom Beweise auftauchen,
die den Schuldigen entlarven, sein 6ffentliches Ansehen ruinie-
ren und ihn im schlimmsten Fall auf den Richtblock bringen.

Kamrr & KoNFLIRT

Ynigoms Stirke liegt darin, im Schatten zu bleiben, wihrend
andere wissend oder unwissend seine Ziele verfolgen. Wird er
auf allzu neugierige Verfolger aufmerksam, versucht er zuerst,
sie mit falschen Fihrten in die Irre zu fithren, und bringt seine
Vasallen gegen sie in Stellung. An Land geht er selbst jeder
direkten Konfrontation moglichst aus dem Weg, zur See jedoch
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verlisst er sich durchaus auf die Kampfkraft seines Flaggschiffs
und verblindeter Piraten.

Allerdings hat Ynigom auch einige Schwichen, bei denen die
Helden ihn packen kénnen. So legt ihm seine obsessive Verach-
tung aller Personen von Stand und Ehre gewisse Zwinge auf:
Herausfordernde Feinde will er unweigerlich lieber restlos de-
mitigen als leibhaftig vernichten, selbst wenn er dazu gréBere
Anstrengungen und Risiken in Kauf nehmen muss. Sein eigen-
williger Rastullah-Glaube wiederum schligt sich in einer Schick-
salsergebenheit nieder, die einer regelrechten Spielsucht gleich-
kommt. Finem Gefangenen etwa wird er ein riskantes Gottes-
urteil nicht verweigern, selbst um den Preis seiner etwaigen
Freilassung.

RESSOURCEN

Die »Amm el-Thona« ist stattliche Zedrakke aus
maraskanischem Eisenholz. Im Laufe der Jahre wurden an Bug
und Heck zahlreiche Aufbauten errichtet: Vom vorderen Ge-
schiitzstand mit Dachgarten bis zu den schlanken Minaretten
an den Ecken des opulenten Achterkastels dhnelt das michtige
Segelschiff einem schwimmenden Palast aus den tulamidischen
Mirchen.

Die 99-képfige Mannschaft der »Amm el-Thona« besteht aus
hartgesottenen Halsabschneidern aller Herren Linder. Ob
friedlose Thorwaler, entlaufene Utulusklaven oder novadische
Korsaren, windhager Deserteure, maraskanische Meuchler oder
mohische Kopfjiger, meridianische Grabriuber, zyklopiische
Seesdldner oder oronische Schmuggler — jeder Rekrut muss
seinen Treueschwur auf Rastullah und Ynigom mit dem Speise-
opfer eines Tieres bekriftigen, das den Zwolf Gottern heilig ist;
ein Brauch, der den »Theophagen« ihren Namen und den Ruf
duBerster Ruchlosigkeit eingebracht hat.

Um sich vor Zauberei zu schiitzen, verfiigt Ynigom tber einen
Vorrat hochwertiger Alchemika wie Bannstaub und Willens-
trunk. Eine thorwalsche Zaubertitowierung verleiht ihm eine
gewisse Resistenz gegen Gifte und in einer Wasserpfeife wartet
ein Dschinn der Liifte auf seine Befehle.

Ein Netz von Kundschaftern und Verbiindeten in allen gro3en
Hifen zwischen Havena und Chorhop versorgt Ynigom mit
Informationen. In jeder Stadt gehdrt dazu in der Regel wenigs-
tens ein verldsslicher Spitzel oder Hehler und dessen Zutriger
sowie ein hochrangiger Wiirdentrdger, der durch frihere Ge-

eine

schifte erpressbar ist. Wo es eine novadische Bevolkerungs-
gruppe gibt, bestehen fast immer gute Kontakte zu Teehausbe-
sitzern, Mawdlis, S6ldnern und Kaufleuten.

SPIELWERTE

Ynigom der Chababe

Herausragende Eigenschaften: MU 16 CH15 IN 14

LeP35 AuP40MR8 RS1 WS7 GS7

Khunchomer: AT 15 PA14 TP 1W+5 INI15+1W6

Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfahigkeit, Arroganz, Spiel-
sucht

Wichtige Talente: Sabel 12; Menschenkenntnis 12, Verkleiden 14,
Uberreden 15; Handel 13, Hauswirtschaft 11, Rechnen 14, Seefahrt 11
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Eiserner Wille I+1l,
Kulturkunde (Horasreich, Stidaventurien, Novadi, Tulamidenlande),
gangige Kampfsonderfertigkeiten fir das Talent Sabel

WEGE inis SpieL

Neugierige und rechtschaffene Helden sind wie geschaffen
dafiir, Beweise gegen einen hoch angesechenen Wiirdentriger,
vielleicht gar einen ihrer friheren Auftraggeber, zu entdecken.
Vielleicht fallt den Ermittlern ja noch vor dessen Sturz auf, dass
ihnen die Hinweise geradezu in die Hinde fielen und die ganze
Affire all zu leicht ans Licht kommt. Wer wohl den Ruin des
(vermeintlich) Schuldigen orchestriert hat, und warum?

Helden, die sich in der Welt der horasischen hohen Kultur und
Gesellschaft bewegen, stolen womdglich auf einen iberra-
schend gering talentierten Kinstler, der dennoch in den besten
Hiusern und Salons verkehrt. Kénnen sie den geheimnisvollen
Gonner entlarven, der Tantallo Tasso ohne dessen Wissen alle
Wege ebnet, indem er Kritiker besticht, Claqueure bezahlt und
Intendanten erpresst?

Viele Geriichte kursieren tber den sagenhaften Reichtum
Ynigoms und immer wieder findet sich in einer Hafenkneipe
am Meer der Sieben Winde ein alter Matrose mit einer Seekarte
zur geheimen Schatzinsel des Chababen. Tatsichlich sind die
meisten dieser Hinweise gezielt gestreut und die vermeintliche
Schatzhohle stellt sich als Falle des skrupellosen Sklavenhind-
lers und seiner Hischer heraus.
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ZaDONJE SvicRoT, OsKiR RONDERRICKSON UND

ValEscHA AREN

— KONKURRIERENDE NIACHTE iNY BLUTIGER SEE

von Lara KoBilke

wDu bebauptest also, kleiner Prinzg, meine Geschichten iiber Charypso
Jagen dir keine Angst ein? Dann lass mich von anderen Piraten erzdh-
len — Piraten angesichts derer selbst dem charyptischen Gesindel die
Knie schilottern! Alle Vergweiflung und Tranrigkeit trug sich so und
nicht anders u!

Auf das Ende wirst du jedoch ein wenig warten miissen, denn eine
besondere Geschichte bedarf auch eines besonderen Anfangs. In diesem
Falle drei.

—Iolde Hang, Geschichtenerziblerin ans Vallusa, 1033BF

OskirR RONDERRICKSON

Tsatag 1001 BF GroRe 1,92 Schritt  Haar blond Augen grau
wDer erste Pirat stammt von der beschanlichen Insel Lassir im fernen
Inselreich Thorwal. Kaum dem Kindesalter entwachsen, lernte Oskir
das Seefabrerbandwerk. Sein Gesicht zeugte von Frenndlichkeit:
Wache griine Augen begleiteten ein Ldcheln, das Goldzabne entblofte
und vom Schellen der Glockchen in seinem geschmiickten Flechtbart
begleitet wurde.

Er war ein stolzer Mann und hatte eines fernen Praioslanfs einen
passablen Hesir abgeben, doch er und seine Ottajasko mussten, im
Jabre 1021 BF, durch einen Hungerwinter geplagt gen Nostria iehen,
wo liebfeldische Handelskaravellen fette Beute wversprachen. Durch
einen jener Uberfille geriet unserem Piraten ein Brief in die Hinde,
der einen Mordanftrag an einem Mann mit dem klangvollen Namen
Sirensteen enthielt. Nicht dass Oskir den Namen schon einmal gehort
hatte, aber die 300 Dukaten, die als Belohnung fiir die Schandtat
ausstanden, weckten seine Nengierde.

Also machte er sich auf in das fremde Land, aus dem jener Sirensteen
stammite, den er nun vor drobendem Ungliick warnen wollte.

Dieser Mann erwies sich gegeniiber seinem Retter als grofiziigig. Ein
Schiff, die Adel, und Sirensteens Unterstiitzung, machten Oskir gu
einem  der erfolgreichsten thorwalschen Piraten jener Goitterliufe.
Horasische Karavellen iiberfallt er seither nicht mebr. Stattdessen hat
er sich ein  neues, groferes Abentener gesucht: Den Beutezug in der
Blutigen See.

VALESCHA AREN

Tsatag 1003 BF  GroRe 1,74 Schritt  Haar braun Augen blau
wDie zweite Piratin stammt aus einer unscheinbaren Familie des
Mittelreichs. Sie selbst war aber lingst nicht unscheinbar! In jener
Zeit, als Valescha Aren noch dem Kaiserbans diente, migen sie man-
che ihrer Kameraden als unbedentend beschrieben haben. Doch ibr
Ruf, eine der gransamsten Piratinnen von Rulat zu sein, kam nicht
von ungefabr.

Doch ich nebme das Ende vorweg.

Valescha wuchs zu einer dangstlichen Frau heran. Ihre 1 ersetzung
nach Burg Perlstein, wo der schlimmste Abschaum des Mittelreichs
gefangen gehalten wurde, empfand sie mebr als Bestrafung denn als
Vertranensbeweis. Doch dann sollte sie im Jahre 1024BF die Mdg-
lichkeit erhalten, ibren Mut unter Beweis u stellen. Durch ein Ereig-
nis — das ich an einem anderen Abend erzdblen werde! — wurden die
Piraten der Insel Rulat anfsissig und erstiirmten die Burg. In ibrer

Angst ergab sich Valescha. Der nene Hafenberr, ein Schwarzoger,
bezog die Burg. Sie diente ibrem nenen Herrn, wie sie einst dem Mit-
telreich gedient hatte und erwies sich abermals als fiahiger Handlanger.
So endete Valescha auf einem Schiff von Sklavenhindlern, passte sich
den Brauchen an, erlernte dem Unrecht gehorsam zu folgen und
schlieflich sogar von diesem Unrecht iiberzengt u sein. Trene galt ibr
nichts mebr und sie machte durch Meuterei ihrem eigenen Kapitin das
Schiff abspenstig, um mit der Narrengold die Blutige See zu durch-
kreugen. So war eine der gewissenslosesten Sklavenhindlerinnen der
Geschichte Rulats geboren worden.

ZADONJE SViGROT

Tsatag 995BF GroBe 1,69 Schritt  Haar schwarz Augen schwarz

BESCHREIBUNIG

Die Dimonenbiindlerei hat ihre Spuren hinterlassen: Zadonje
scheint nicht aus Fleisch und Blut gemacht, ihre Haut ist unna-
tirlich blass, das strohige Oberhaar trigt sie mit Muschelscha-
len tber den Ohren hochgesteckt und die Farblosigkeit ihrer
Lippen tberdeckt sie mit Rot das sie sich auf Wangen und
Mund auftrigt.

HiNTERGRUNID

wDie letzte Piratin heifft Zadonje Svigrot. Sie solltest du am meisten
Sirchten!

Zadonje wuchs als Piratin von Rulat anf und durchkrenzte die bintige
See an Seite ihres Vaters und kriippelwiichsigen Bruders Grotjew. Ihr
Vater, ein Zauberer aus einem fernen Land, lebrte sie, Wind und
Wasser zu beberrschen. Sie lernte sogar die Kraft ibres Bruders n
nutzen, aus der er selbst wenig Gewinn u iehen verstand. Als sie 15
Tsa zdahlte, wollte ihr Vater ibr seine Heimat im tiefen Siiden zeigen.
Doch der Besuch in Vaters Heimat blieb nicht lange frohlich: Sein
Leichnam verschwand spurlos, woranf da die Mannschaft menterte. In
threr Verzweiflung flebte sie die Gotter um Hilfe an und bekam diese
gewdahrt. Sie miisse sich ihr nur mit Leib und Seele verschreiben und
dann wiirde sie sie mit der Macht ausstatten, ihren Vater zuriickzn-
holen. Thargunitoth hielt ibr Wort, doch ohne Leichnam konnte der
Vater nicht wiedererweckt werden. Auf ibr Flehen antwortete
Thargunitoth nicht mebr, doch eine andere Stimme erbob sich, ein
pausbackiger Fisch bot dem verzweifelten Mddchen seine Kiemen an.
Einzige Bedingung sollte sein, dass nicht Thargunitoth, sondern die
tiefe Tochter Zadonjes Seele erhielte.

So fand sie thren Vater und brachte ihn uriick. Doch der anfgednn-
sene und fischzerfressene Vater war nicht mebr im Stande, seine Mdin-
ner zur Ordnung Zurufen. Die Ordnung erwuchs stattdessen aus der
Furcht, die die Piraten fortan vor der wabnsinnigen Tochter empfan-
den.

Wie also kleiner Pring, verkniipfte Fatas die Schicksale dieser drei
grofien Piraten? Es geschah durch Liebe und Hass, wie es stets der
Fall ist, wenn die Schwester ihren Schleier lipft. Oskir erkdampfte sich
noch nicht lange Rubm in der blutigen See, da traf seine Adel auf die
Narrengold wnd zwischen den Schiffen entbrannte heftiger Kampf.
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Valescha, die die heimischen Gewdsser besser kannte, nutzte diesen
Vorteil und nabm die Mannschaft gefangen.

Efferd jedoch hatte Mitleid mit dem stolzen Freibeuter und bat Rabja
um Hilfe. Noch am selben Abend entbrannten Valescha nund Oskir in
beftiger Liebe und schworen einander, in alle Ewigkeit gemeinsam die
See zu besegeln. Oskir, der ein gutes Herg besafs, schenkte seiner
Liebe erneut den Blick fiir Gerechtigkeit. Sie sab nun die Sitten in
Rulat in nenem Lichte und beschloss, gegen das schiandliche 1 olk
vorzugeben, so anch gegen Zadonje. Diese trat den Kampf gegen Oskir
und Valescha an und gewann. Wibrend Oskir sich rettete, wurde
Valescha eine Mirbamionette der Paktiererin. Seither benutzt Zadonje
seine einstige Geliebte um Oskir u qudlen.

Ja, mein Prinz! Rabja und Efferd glaubten, den jungen Mann durch
Liebe zu retten, dabei besiegelten sie damit sein ewigwibrendes Un-
gliick. "

ZITATE
—,Mein Vater hat gesagt, er sei mide. Deswegen mag ich
Euch heute nicht in die Reihen meiner Mannschaft aufnehmen.
Kommt doch ein andermal wieder, wenn ein glinstigerer Zeit-
punkt zum Sterben ist.
—,,Tot soll mein Vater sein? Tot?! Was wagt Thr! Ein Wort
mehr und Thr konnt die Fische von unten betrachten!*

AGENDA

Rettung ihres Vaters, Erweiterung des eigenen Einflusses auf
Rulat, Rache an der Landesverriterin Valescha, Ausschaltung
der Konkurrenz Oskirs und seine Folter

VORGEHENSWEISE

Auf den ersten Blick scheidet Zadonjes Enterangriff sich wenig
von denen anderer Piraten. Erst wenn die Enterhaken am eige-
nen Schiff verkeilt sind und man die Angreifer, die das Schiff an
das eigene heranzichen, aus nichster Nihe erblickt, jagt der
unheilige Schrecken den eigenen Riicken hinab. Zerfressene
und von Muscheln und Algen uberwucherte Leichen dienen
hier einer tiefen Tochter der See, die voller Wahnsinn an der
Seite eines gekronten, aber willenlosen Untoten herrscht. Das
erkennt die Frau jedoch nicht und fihrt jede ihrer Entschei-
dungen auf den Wunsch dieses verfaulten Herrn zurtick.

KaMpF & KONFLIRT

Zadonje wird stets von einer Schar Untoter begleitet, die zuerst
niedergestreckt werden miissen.

Wihrend sich die Helden zu ihr vorkdmpfen, spielt Zadonje
Wind und Wetter gegen sie aus (DUNKELHEIT, MAHL-
STROM,  WETTERMEISTERSCHAFT, WINDHOSE,
KRAKENRUF) und greift bei drohendem AsP-Verlust auch
auf die Astralmacht ihres Bruders zurick (MAGISCHER

RAUB).
RESSOURCEN

Zadonje ist eine der gefiirchtetsten Piratinnen Rulats. Nicht
unwesentlich hat sie mit ihren Schergen zum Ruf der Insel
beigetragen, sie werde nur von den schlimmsten des
Paktierervolks bewohnt. Viele andere Geschopfe der Erzdimo-
nen leben hier und sind Zadonje aus Furcht vor ihrer Rache zu
Gehorsam verpflichtet. So kann eine Auseinandersetzung mit
Zadonje schnell einer Kriegserklirung an ganz Rulat gleich-
kommen.

SPIELWERTE

Zadonje Svigrot

MU 14 KL18 IN14 CH14 FF12 GE12 KO17 KK16

LeP 35 AuP32RS2 MR10

AT15 PA12 TP1W+4 INI16+1W6

Vor- und Nachteile: Innerer Kompass, Eisern, Linkshander / Arro-
ganz 10, Blutdurst 10, Jahzorn 8, Kérpergebundene Kraft, Medium,
Feind (Oskir)

Zauber: ARMATRUTZ 14, HORRIPHOBUS 14, FULMINICTUS 16,
IGNIFAXIUS 14, INVOCATIO MINOR 10, SCHWARZER SCHRECKEN
10, DESINTEGRATUS 10, GARDIANUM 10, DUNKELHEIT 15, MAHL-
STROM 10, WETTERMEISTERSCHAFT 14, WINDHOSE 12
Paktgeschenke: UNTOTE ERHEBEN, WASSERATMUNG, KRAKENRUF
Relevante Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis:  Schaden,
Merkmalskenntnis: Umwelt, Fernzauberei, Verbotene Pforten,
Regeneration I+|

Charyptider Untoter

LeP40 RS2 GS3 MR12 INI5+W6
Hande: AT6 PAO TP1W+2
Biss: AT8 PAO TP2W+2

WEGE inis SpiEL

Die Verkntpfung dieser drei Lebenswege soll dem Meister
Inspirationen fiir eine eigene Kampagne auf der Blutigen See
bieten. Dabei kann er den Helden seine Schurken in beliebigen
Lebensphasen vorstellen (Oskir unternimmt aufgrund des
Hungerwinters Raubziige auf die Helden in Thorwal; die Hel-
den beobachten den Mord, der Zadonje den Vater nimmt;
usw.) und sie spiter die verheerende Verwicklung des Schicksals
dieser drei alten Bekannten spiiren lassen. Bestenfalls empfin-
den die Helden Anteil am Schicksal der Schurken und bedauern
die Entwicklung — vielleicht empfinden sie sogar Mitleid?
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ZarraDA FHRwAID avy FRKENSTEIN

voN SerasTtian HEBLER

BESCHREIBUNNG

Zarpada ist ein junger Mann von Mitte Zwanzig und man er-
kennt trotz seines eher tulamidischen Teints, dass seine Vorfah-
ren Uberwiegend mittellindisch-almadanischen Ursprungs ge-
wesen sein miissen. Besonders auffillig sind seine wuscheligen
dunkelblonden Haare. Seine buschigen Augenbrauen beschir-
men zwei wache, griine Augen, die ihren Platz iiber einer krifti-
gen Nase finden. Uber seinen schmalen Lippen findet sich ein
buschiger Schnurrbart, der in einen Kinnbart tibergeht. Er ist
recht ansehnlich mit seinen etwas tber neun Spann und seiner
kriftigen Struktur, ohne aber auBergewdhnlich hiibsch zu sein.
Auf seinem Kopf sitzt ein keckerCaldabreser, wie er in Almada
getragen wird, mit breiter Krempe und einer besonders prichti-
gen Fasanenfeder. Uber robuster einfacher Oberkleidung trigt
er einen gemiitlich aussehenden Mantel aus dichtem Kamelhaar
in dunklen Erdténen. Darunter findet man eine abgewetzte
Lederhose von aber scheinbar guter Qualitit und schlieBlich
hiibsche Lederstiefel mit einer schénen almadanischen Spange.
In seiner rechten Hand hilt er einen Speer, auf dem er sich
gerade aufstlitzt, wie auf einem Wanderstab, wihrend er inne-
hilt und euch freundlich anlichelt. In seinem Giirtel steckt ein
Kurzschwert und auf seinem Riicken ist an einem Kocher ein
Kompositbogen befestigt. In der anderen Hand hilt er eine
feste Lederleine, an der er hintereinander gebunden zwei prich-
tige schwarze Esel fiihrt, die jeweils voll bepackt sind mit Beu-
teln und Tuchballen.

STIMMUNGEN

w17 Nachhinein erwies es sich als groffes Gliick, dass ich an den guten
Zarpada geraten bin! Denn gang plotzlich, erschienen iiberall in den
dichten Zedernwiéldchen und auf den Felsen irgendwelche Wilde! Mein
Bergfiibrer aber, voller Mut, reitet einfach auf die 3u! Dann wechselt er
ein paar Worte mit diesen Typen, macht irgendwas an seinem Hemd
und diese Menschenjiger scheinen irgendwas genau un beobachten.
Dann gibt es ein grofies Trara, die wilden Ranber lachen und schon
konnten wir unbebelligt weiter Ziehen. Naja. [Jedenfalls ist das ein
wirklich guter Mann!-  Da lies ich mich doch nicht lumpen und gab
ihm bereitwillig eines meiner besten Pferde fiir seine gute Arbeit, so,
wie er es kurg nachdem wir an diesen ,Ferkinas* vorbei waren, vorge-
schlagen hatte...

—gehort von Alrike Hufschliger, Pferdeziichterin, in den Puniner
Madathermen

v-..Natiirlich konnt ihr den Raschtulspass auch alleine queren! Schnell
verbindet er die Lande Almada mit eurer Heimat, den tulamidischen
Landen! Aber nur mit guter Fiibrung schafft ibr die Strecke von
Fasar nach Then in 10 Tagen! Ha! Wollt ibr aber obne einen orts-
kundigen Fiibrer aufbrechen, kann ich nur eindringlich davor warnen!
Nicht zu Unrecht nennt man den Weg siber den Raschtulswall bei den
Almadanis "Blutpass", denn obwohl man am Orbunquell in einem
Landgasthans sicher unterkommen kann (bei einer guten Freundin von
mir, im iibrigen), so ist der Weg dennoch gefiabrlich und stindig drobt
Gefabr durch Khoramsbestien, wilde Ferkinas, Réiuber sowie andere
Schurken und sogar Drachen! ... Also.. solltet ibr... besser hier blei-
ben, wenn euch ener Leben lieb ist! ... oder aber: Ich fiibre ench iiber
den Pass! Fiir 5 Silber oder Schekel pro Tag geleite ich ench professio-
nell iiber den schrecklichen Blutpass, den ich kenne, wie meine Westen-
tasche!

—Zarpada im gesprich mit Jofi ibn Jaffer, einem Fasarer Fernhdind-
ler, im Gerupften Greifen, einer Herberge in Erkenstein

Man hat, nicht weit weg vom Weg, die Uberreste eines fahrenden
Handlers, gar schrecklich zerschmettert unter einem Haufen Steine,
gefunden. |...]Jedoch keine Reste seiner Habe und anch keine seiner
Packtiere mebr [...]. Vermutlich [...] einfach unvorsichtiger Weise
obne einen Fiibrer anfgebrochen und hat dann ungliicklicherweise unter
einem instabilen Felsvorsprung die Nacht verbracht |[...] Ferkinas
haben wobl die Reste aufgesammelt...

—aus einem Bericht von Hauptmann Pelura, Kaiserlich und Konig-
lich Almadanisches Garderegiment ""Y aquir', stationiert in der Zoll-
Jfeste zu Then

AGENDA

Zarpada will eigentlich nicht viel erreichen. Seine kriminellen
Geschifte sieht er als einen ganz normalen Beruf an, fiir den
man sich nicht unbedingt schimen muss (jedenfalls nicht fiirs
Schmuggeln — die gelegentlichen Uberfille, wenn ihn die
Goldgier tibermannt, gehen ihm teilweise tatsichlich nahe). Er
wird dabei auch nicht reich werden, aber er ist sein eigener
Herr. Sein nichstes Ziel ist eigentlich nur, eine hiibsche und
gute Frau zu finden, die er dann chelichen kann.

VORGEHEN SWEISE

Ublicherweise schmuggelt Zarpada Rauschmittel und Gifte
nach Almada und begeht gelegentliche Ubetfalle auf Reisende,
die er tber den Gebirgspfad (Raschtulspasses) zwischen Then
und Erkenstein fiihrt. Seine Konterbande sind alle méglichen
Rauschmittel, von einfachem Zhitabar, tber Lotuswein, Regen-
bogenstaub und Marbos Odem bis hin zu exotischeren Mitteln
aus dem weiteren Stden und Gifte. Beide Glter werden vor
allem von Geheimgesellschaften, die sich immer stirker aus-
breiten (auch die sich ausbreitende "al'anfanischere" Auslegung
des Boronglaubens), und betuchten Doms und Domnas nach-
gefragt. "Zur Tarnung" ist der Schmuggler tatsichlich ein sehr
guter Bergfithrer, der Karawanen sicher iiber den Pass treibt,
und ansonsten mit den Uberschiissen seiner Heimat, dem
"Stadt"-staat Erkenstein handelt: Erbsen, Kichererbsen und
Reis, beliebtes "Erkensteiner Tulamidentuch" und Textilien.
Auf dem Riickweg kauft er gelegentlich almadanischen Wein
ein oder bringt auch mal einem Mitbirger ein anderes Gut mit.
Bietet sich Zarpada bei der Begleitung eines Handelszugs als
Ortskundiger eine gute Gelegenheit bedient er sich an den
Waren und versteckt unauffillig etwas am Wegesrand, um es
spater wieder einzusammeln, oder er nutzt seine Kontakte zu
den Ferkina, die ihn ansonsten vor Unbill beschiitzen, um mit
ihnen einen Uberfall der Wilden "vorzutiuschen" um dann
spater seinen Anteil zu erhalten. Am liebsten hat er es, wenn bei
der ganzen Sache keine Menschen verletzt werden, aber man-
ches Mal hat er auch schon absichtlich eine Steinlawine ausge-
16st, die einen unvorsichtigen Handelsmann dann unter sich
begrub. Seine tiefe Freundschaft zum jungen Haran der 6rtli-
chen Ferkinasippe fihrt dazu, dass "seine" Karawanen fast
immer von Ubergtiffen verschont bleiben — wenn er es willl
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Zarpada versucht stets, einen Fluchtweg offen halten und ihm
behagt es gar nicht, wenn er der Enge ausgeliefert ist. Obwohl
er kein besonders guter Kdmpfer ist, kann er sich tatsdchlich
ganz gut mit dem Speer wehren, wird aber vor allem versuchen,
seine Gegner mit dem Bogen zu erwischen — am besten von
unerreichbarer Position aus. Von den befreundeten Ferkinas
bezieht er das Gift Gonede, was diese vor allem aufgrund der
Krimpfe und Kampfunfihigkeit nutzen, um Gefangene zu
machen. Er selbst ist fast immun gegen pflanzliche Gifte, auf-
grund seines langen Umgangs mit den Giftstoffen und
Olginwurz, die hier im Stammesland der Ferkina wichst.

Seine grofite Stirke ist es, dass er sich auskennt: So ist es ihm
oft ein leichtes, das Gelinde fiir ihn arbeiten zu lassen und
effektive Fallen zu entwerfen, die Verfolgern oder Feinden arg
zusetzen.

Wenn er nicht Herr der Lage ist, oder die Situation eskaliert,
wird der Schmuggler einfach versuchen, zu flichen, denn kein
Mensch kann ihm hoch im Gebirge was anhaben und so ergibt
sich vielleicht spiter die Gelegenheit, seine Feinde wiederum in
eine neue Falle zu treiben.

RESSOURCEN

Zarpada besitzt etwas Geld, seine in Erkenstein recht angese-
hene Familie verfiigt Gber ein Eselzucht und so kann er iber
eine Anzahl guter "Schwarzer Thaluser" verfigen. Sein wohl-
wollender GroBvater, Handrick, von dem er sein gesamtes
Wissen hat, und der auch sein Vorginger im familidren
Schmugglerunternehmen war, kann ihm auch heute noch einige
Tipps geben.

Er besitzt Verbindungen zu:

® Burshuk iban Hafész (SO3), dem junge Haran der Srtlichen
Ferkina Sippe aus dem Stamm derShai'Aian, durch dessen
"Jagdgebiet" der Blutpass fithrt. Die beiden lernten sich zufillig
kennen und da Zapardo den jungen Mann beeindrucken konn-
te, sind die beiden heute enge Freunde. Durch die Schmuck-
narben, die der Schmuggler aus Freundschaft erhielt, sind ihm
Ferkina wohlwollend gegeniiber eingestellt.

o Savertin Gerdenwald, einflussreiches Stadtratsmitgliedes (SO7).
Er dient fur Zarpado in Erkensteinals Hehler und Mittelsmann
fur die Schmuggelguter.

o Madalena Halcalde, die wehrhafte Wirtin der Wegherberge
"Zum Konigsaar" (SO6). Einst eine begehrte Fechtlehrerin,
arbeitete sie dann als Wachhauptfrau, bis sie nicht mehr stun-
denlang auf den Mauern stehen konnte und fithrt heute als
Matriarchin mit ihrer grolen Familie die Herberge. Schon lange
kennt sie den jungen Erkensteiner und stets konnte er auf ihr
Wohlwollen vertrauen.)

® Sulva Pelura, Hehlerin in Then. (SO 7) Als Tochter des Wir-
tes der Taberna "Zum Almadinen Auge" ist die Frau normaler
Weise dafiir verantwortlich, Zarpadas Waren an die Kundschaft
weiter zu verteilen. Bei Kirbisfladen und leichtem Wein kann
man unauffillig zusammensitzen und eine ambivalent-wild-
romantische Bezichung bindet sie an Zapardo.

® Nandorissian Pelura, Mondschatten des Phextempels/
Hauptmann bei Garde (SO 8). Der Bruder von dient in der
Thener Zollstation und ist geheimer Mondschatten des Ortes.
Zarpadas Geschifte werden dabei gedeckt, so lange er dabei
phexisch vorgeht — und seine ihn bezahlt.

SPIELWERTE

Zarpada Ehrwald

R/K/P Mittellinder/Mhanadistan/Schmuggler GP 110 AP 1540
Tsatag 18. Phex 1010 BF GroRe: 92 Finger Haar Dunkelblond Augen Griin
MU 13 KL13 IN14 CH12 FF12 GE12 KO12 KK12 SO6
LeP 28 AuP29MR4 GS8

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt, Guter Ruf Ill, Innerer Kom-
pass, Resistenz gegen pflanzliche Gifte, Soziale Anpassungsfahig-
keit, Verbindungen 30, Aberglaube 5, Arroganz 5, Goldgier 6, Im-
pulsiv, Neugier 5, Rachsucht 5, Raumangst 6

AT7 PA8 FK8 INI10+1W6

Sonderfertigkeiten:  Gebirgskundig, = Kulturkunde  (Almada,
Tulamidenlande), Ortskenntnis (Strecke Then-Erkenstein), Wald-
kundig

Wichtige Talente: Klettern 5, Schleichen 7, Gassenwissen 8, Sich
verkleiden 5, Uberreden 7, Fahrtensuchen 5, Fallen stellen 9, Orien-
tierung 6, Wettervorhersage 7, Wildnisleben 8, Rechtskunde 6,
Schatzen 7, spricht Tulamidya 13, Garethi 13, Ferkina 7, Atak 4 und
Flchsisch 3
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Die Helden kénnen angeworben werden, das Verschwinden
eines Hindlungsreisenden auf dem Blutpass aufzukliren und
werden dabei auf seine Machenschaften aufmerksam. Will er
am Anfang noch versuchen, jeden Verdacht zu zerstreuen, wird
er wenn ihm die Helden gefihrlich werden zu einem erbitterten
Gegner werden. SchlieBlich wird er vielleicht sogar bereuen,
was er getan hat, wenn er gestellt werden kann und sich bemu-
hen, Bul3e fur seine Taten zu tun.

Bei der Aufklirung einer almadanischen Kabale kann er die
Helden versehentlich als zufillig anwesender Rauschkrauthidnd-
ler auf eine falsche Fihrte locken: wenn die Helden ihn, den
Flichenden, fiir die treibende Kraft hinter einem geheimen Kult
schen und verfolgen, wihrend er ins Gebirge flicht und gar
nicht weil}, was die Fremden von ihm wollen, witd et sich dann
in den Bergen als gefihtlicher, ortskundiger Gegner erweisen.

Er kann sich aber sogar auch als hilfreiche Rettung erweisen,
wenn Helden vom Weg abgekommen sind, sich auf die Suche
nach Burg Blutfels und anderen Geheimnissen der Gegend
begeben wollen oder aber schlicht nach einem ortskundigen
Passfihrer suchen. Er wird sich still und unauffillig geben und
darauf bedacht sein, die Helden von seinen geheimen Verste-
cken fernzuhalten, kann durchaus zutraulich werden und sogar
Freundschaft mit den Helden schlieBen — ist er doch ezgentlich
ein ganz netter Kerl ...
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