Schatten tiber Grauhalm

Ein Abenteuer zum Regelwerk Aspekte in der Welt Ba
Fiir neuerstellte Norm-Charaktere



Ein Wort zu den Charakteren: Dieses Abenteuer ist fiir alle geeignet, die einen Grund haben
in eine mediterrane Region Bas zu reisen. Das Uberbringen von Botschaften, die Anwerbung
von Soldaten und So6ldnern zum Schutz eines Transportes einer Goldmiene in der Gegend, ein
Goldrausch in dieser Gegend, Flucht vor Verfolgung auf der Heimatwelt, Besuch von
Verwandten, iiberbringen von Botschaften — sehr viel ist moglich. Die Erfahrung sollte etwa
die frisch erschaffener Norm-Charaktere sein. Trolle kdmen in dieser Region sehr ins
schwitzen, was aber kein Ausschlussgrund sein muss, zumal er durch das Unwetter spéter
kiihler wird. Die Temperatur liegt drauBen und tags bei etwa 30 Grad (ein Punkt Abweichung
von der 0-Modifikation). Arbeit wird es fiir gesellschaftliche, gebildete, naturkundige,
kdmpferische, handwerkliche und listige Charaktere gleichermaf3en geben. Erleichternd, aber
nicht Vorraussetzung, wiren 3 Punkte aus Sprache investiert in die Gemeinsprache Bas, sonst
gestaltet sich die Kommunikation vielleicht schwer. In Grauhalm, wo das Abenteuer
tiberwiegend spielt, kommt man mit Goblinisch, Matekisch, Laloisch und Selki notfalls auch
zurecht.

Das Licht umhiillt dich. Das Licht der Portale, die auf Ba viele Orte und Ba mit anderen
Welten verbindet. Du trittst heraus aus dem Portal und bist umgeben von angenehmer
Wiéirme, griinem Gras, dem Duft lebendiger Erde, Vogelzwitschern. Hier gibt es auf einem
Gebiet von wenigen Schritten Grof3e sechs Portale, Scheiben aus goldenem Licht mitten in
der Landschaft. Neben jedem steht ein Schild auf dem der Zielort verzeichnet ist, zu dem die
geheimnisvollen Anomalien fiihren. Eine Mauer umgibt die Portale, ein Tor fiihrt hinaus in
die Landschaft. Einladend steht es offen.

., Nicht bummeln!*, ruft jemand von oben, ein Mensch ganz in schwarz — schwarzes Hemd,
Hosen, Handschuhe und vermutlich auch Stiefel. Auch sein Haar ist schwarz, sein Gesicht
gelblich und seine Augen mandelartig schmal. Neben ihm steht ein Goblin, ebenfalls schwarz
gekleidet, dessen schwarzer Chitinpanzer, der sein Gesicht bedeckt in der Sonne glinzt. Seine
griinlich schimmernden Facettenaugen lassen nicht erkennen, ob er dich oder andere
Ankommende betrachtet. Auch ein ebenso schwarz gekleideter Elb, gelangweilt auf den Bogen
gestiitzt, blickt von der Mauer herab. Vollstrecker, die auf Ba fiir Ordnung sorgen, wenn auch
nicht fiir Recht.

Die Charaktere kommen kurz hintereinander an und werden scharf im Auge behalten. Sie
diirfen ohne die Genehmigung der Regierung einer gro3en Stadt in Ba, der Vollstrecker und
einer wichtigen Regierung der Zielwelt nicht in Welten gehen, von denen ihre Spezies nicht
stammt. Den Versuch wiirden die erfahrenen Vollstrecker mit Pfeilen des Elben, der Muskete
des Menschen und der Gerechtigkeit der Vollstrecker (Kampfzauber 6) des Goblins zu
verhindern wissen. (Schusswerte des Elbs 80, des Menschen 75, der Goblin hat einen
Zauberhandlungswert von 80, die Modifikatoren sind jeweils schon eingerechnet. Thr
Resistenzwert ist bei 75 anzunehmen). Ansonsten werden sie nicht aufgehalten — auf Ba darf
jeder gehen, wohin er will, wenn er nicht in Gebdude einbricht. Ein befestigter Weg fiihrt in
die Landschaft, iiber hiigeliges Grasland. Unterwegs konnen sich die Helden kennenlernen.
Bis zum Abend konnen sie ein Dorf mit Gasthaus erreichen — dies konnen sie von den
Vollstreckern in Erfahrung bringen, wenn sie sie zu fragen wagen (wer Vollstrecker kennt,
muss gegen 2x[Entschlossenheit]+2x[ Charakterfestigkeit]+50 ablegen). Gegen Abend
droht ein Unwetter ([ Wetter]+[Sehen]+ [Einschitzen]+[Fiihlen]+25) etwas Eile wire also
angebracht, will man trockenen Fulles ankommen. Aus der Ferne lésst sich ein grofer
Weinberg entdecken, an dessen Ful} ein Dorf liegt. Frisch besite Felder umgeben es, ein
breiter Bach schlidngelt sich daran vorbei. Das Dorf ist eine klassische Ba-Kolonie: Wild
durcheinander leben Goblins und Menschen, am Bach kann man einige Selki-Pfahlbauten
erkennen, ein Zeltlager einiger Ork-Soldner steht an der Strale. Alles wird von einem



erstaunlich groBen Haus, etwas abseits oben am Weinberg, dominiert. Im Dorf mischt sich
Matekische, Laloische und Selkiarchitektur.

Unter dem grauen Himmel erreicht ihr das Dorf. Ihr seht einen alten Goblin unter dem
Vordach eines kleinen Hauses im Schaukelstuhl sitzen, der Pfeife raucht und euer Ankommen
beobachtet. Ansonsten scheinen die Bewohner sich in Hduser zuriickgezogen zu haben. Ein
grofles Gebdude scheint das ortliche Gasthaus zu sein, man ist Reisende offenbar gewohnt.
Am anderen Ende des Dorfes an der Strafse konnt ihr eine krude Ansammlung von Zelten
erkennen, deren Bewohner sich aber scheinbar vor dem Regen in Sicherheit gebracht haben.
So zieht es auch euch zu dem Gasthaus, das iiber der Tiir ein Schild mit aufgemalten Krug,
Brot und Bett hat. Das Innere wirkt recht sauber, einige Tische scheinen mit Reisenden und
Einheimischen besetzt, die das Unwetter fiir eine Pause nutzen. Ein menschlicher
Schankbursche eilt umher und verteilt Essen und Getrdinke.

Das Gasthaus bietet jedem mit einem Verwohnt-Wert von 3 oder weniger angemessene
Unterkunft und besitzt einen Schlafsaal mit Strohsdcken sowie einige Zimmer mit Betten bis
hin zum Federbett. An Essen wird sowohl rein vegetarische, also auch reine Fleischspeisen
angeboten — man ist hier Reisende aller Stiinde und Spezies gewohnt. Der Selki-Koch in der
Kiiche versteht sein Handwerk und zaubert kleine Kunstwerke auf die Teller — abgesehen von
Trollgerichten, die eher aus Schlachtabfillen bestehen. Charaktere ohne Geld konnen mit
spannenden Geschichten oder Musik einige Mark von anderen Gisten ergattern (etwa um 50
erleichterte Proben fiir die man pro 5 iibrige Punkte etwa eine Ba-Mark ergattern kann, eine
Probe dauert etwa eine Stunde). Ansonsten kann hier ein gemiitlicher Abend verlebt werden,
wihrend drauBlen das Sturmgebriill und der Donner immer lauter werden. Vielleicht fordert
ein Ork einen kréftigen Charakter zum Armdriicken (vergleichende Probe auf
2x[Kraft]+[Ausdauer] +[Entschlossenheit]; der Ork hat einen Wert von etwa 50) heraus,
ein Reisender konnte einen Trinkwettbewerb um die Zeche ausrufen (Mit jeder Runde
zunehmend erschwerte Proben auf 2x[Zéhigkeit]+2x[Entschlossenheit] bis nur noch einer
steht, die Mitspieler bringen es auf Werte zwischen 25 und 75) oder jemand mochte ein wenig
um ein paar Ba-Mark Karten oder Wiirfelspielen (vergleichende Proben auf
2x[Spiel]+[Empathie]+[Logik], ein Zehntel des Gliickswertes darf als Erleichterung
hergenommen werden)

Am néchsten Morgen (oder Mittag, je nachdem, wie viel gezecht wurde) herrscht noch immer
das Unwetter. Im Schankraum sitzt ein Goblin mit Pfeife im Mund und unterhélt sich mit der
Wirtin. Als sie zogerlich auf die Charaktere weist, kommt er heriiber.

,,Den gottlichen Kiinstlern zum GrufSe, Herrschaften. Ich bin Kla ark, der Dorfzauberer*, die
kleine Gestalt mit dem schwarzen Chitinpanzer wartet eure Antwort ab. ,, Unser Heiler ist
krank geworden, Ironie des Schicksals. Er braucht dringend rotes Feuerkraut, um sich
behandeln zu konnen. Habt ihr Ahnung vom Kriutersammeln? Unsere alte Tochtli kann ich
bei dem Wetter nicht rausschicken, zudem sind ihre Augen nicht mehr de besten. Sind auch
ein paar Mark fiir euch drin.

Kla“ark kann das Kraut auch genauer beschreiben, es ist antiviral und fiebersenkend und recht
hiufig in der Gegend. Mit den Regeln zur Kréutersuche (siehe Pflanzen und Kleingetier) lédsst
es sich aufspiiren. Ein kundiger Charakter kann es zudem fiir den Heiler gleich zubereiten.
Angenehm ist die Suche im Sturm und Regen aber nicht. Haben die Charaktere aber Erfolg,
konnen sie sich 50 Ba-Mark und einen Gefallen gutschreiben.

Nach dem Abendessen werden im Gasthaus die Tische zu einer Bithne zusammen geschoben,
die Stiihle davor in Reihen angeordnet — ein Kiinstlerfest im Stil der Selki liegt morgen an und
muss wegen des Wetters wohl drinnen stattfinden. Auch den Charakteren wird eine



Teilnahme angeboten, es sollen sechs Wettbewerbe stattfinden: Einer fiir jeden Sinn und ein
weiterer fiir Kiinste, die mehrere Sinne ansprechen. Mit Musik, Poesie, Geschichten und
dhnlichem kann man bei den Kiinsten des Horens, mit Schnitzerei, Bildhauerei, Malerei,
Schaukampf und dhnlichem am Wettbewerb des Sehens, fiir das Fiihlen sind aufwendige
Webarbeiten oder dhnliches notig, fiir das Riechen der Nigdar, die Geruchskunst der Selki, fiir
das Schmecken Kochkunst (zum Brauen und Winzern reicht die Zeit nicht), fiir den sechsten
Wettbewerb kann man z.B. Tanz zu Musik und Schauspiel beitragen. Der Sieger eines
Wettkampfes darf sich ein Jahr lang groBer Kiinstler von Grauhalm nennen und erhélt ein
Preisgeld von 500 Ba-Mark. Eine solche Teilnahme will geplant und ggf. eingeiibt werden
(Proben fiir Konzeption) und ausgefiihrt werden. Die iibrigen Punkte aus Konzeption und
Durchfiihrung (die auch verschiedene Charaktere machen konnen) werden addiert und mit
den anderen Kiinstlern verglichen (Werte zwischen 10 und 65 sind hier anzunehmen), von
denen jeweils etwa sieben an jedem Wettbewerb teilnehmen. Einige ,,Richter mit
besonderem Kunstverstindnis bewerten die Leistungen der einzelnen Kiinstler und
Kiinstlergruppen, das ganze Dorf ist aber anwesend, buht oder klatscht und jubelt je nach
Leistungen. Das Gebdude ist brechend voll. Zeichnen sich die Charaktere hier aus (ohne
gleich gewinnen zu miissen, etwa 50 iibrige Punkte in einem Wettbewerb), diirfen sie sich
einen Gefallen notieren. Das Fest zieht sich durch den ganzen Tag.

Das Unwetter hat sich am Abend des Festes noch immer nicht gelegt. Nun, da der
Wettbewerb vorbei und alle Sieger ausgerufen sind, sitzen die Dorfbewohner etwas triibselig
im Raum. Hier und da hort man besorgte Aussagen iiber die Ernte und dass es noch nie so ein
langes Unwetter gegeben habe. Die gute Stimmung des Tages hat sich gelegt. Hier und da
hort man Spekulationen iiber Fliiche und Zorn bestimmter Gotter. Da offnet sich mit einem
Knall die Tiir und ein vollig durchgeweichter Mann betritt den Raum. ,, Wildschweine!
keucht er atemlos, ,, Sie fressen den Mais!“ Sofort kommt Bewegung in den Raum. Die Leute
eilen zu ihren Hdusern und holen Waffen — Sensen, Dreschflegel, Mistgabeln, einige
Saufedern und die eine oder andere Muskete.

Besonders Kampfer und Jager unter den Charakteren sind jetzt gefragt. Das Maisfeld weist
schon einige Schiden auf und die Wildschweine sind unschwer zu erkennen. Der Sturm, die
Dunkelheit und die Wolken, sowie gelegentliche Blitze und Donner machen die Szenerie
diister. Mit dem Wildschweinrudel kommt es zu einem kurzen, aber heftigen Scharmiitzel.

Wildschwein (etwa 20)

Kampfwert: 40 Reichweite: 1
Angriffsaspekte: Biss/Hauer, Sturmangriff Riistwert: 5
Schadensbonus: 15 (Sturmangriff 40) Widerstandswurf: 50
Wundkategorien: x1 Geschwindigkeit: 3
Abwehr von Fernkampf: 10 Flucht: 50%

Die Schweine folgen der Rudelregel, fliechen also, wenn die Hélfte ihres Rudels schon
geflohen ist, weil es nur noch eine 50%-Chance hat, den Resistenzwurf zu schaffen oder tot
ist.

Nach dem Kampf konnen einige Dorfbewohner verletzt sein, um einen Heiler unter den
Charakteren etwas zu tun zu geben, ausgewiirfelt sollten nur die Kampfe, an denen Charaktere
auch beteiligt sind. Aus dem Maisfeld konnen plotzlich neue Tiere in den Kampf springen
und Charaktere iiberraschen (wegen des Uberraschungsmoments ist ihr Kampfwert gegen
diesen Angriff in der ersten Runde um 25 verringert), um die Spannung zu erhohen. Nach
dem Kampf ruft der Biirgermeister Jacopo zu einer Jagd auf, als Rache fiir die Verwundeten
und um die Ernte zu schiitzen. Hier konnen sich auch die Charaktere mit den Regeln aus
Tiere, Ungeheuer und andere beteiligen, es handelt sich um eine Jagd, vermutlich Treibjagd,




auf groBBe Tiere. Diese ist aber durch den Regen, der Spuren rasch verwischt, erschwert, der
Sturm macht Schiisse und Wiirfe schwerer, im Wald konnen Aste herabstiirzen oder ganze
Biume entwurzelt werden (denen mit [Reaktion]+[Ausweichen]+[Beweglichkeit]+[Horen]|
ausgewichen werden muss). Fiir eine Beteiligung am Kampf und an der Jagd darf je ein
Gefallen notiert werden. Zudem diirfen sich die Charaktere iiber kostenlosen
Wildschweinbraten, Hauer als Trophéden und Felle freuen.

Nachts verschlimmert sich das Unwetter noch. Am nichsten Morgen sind einige Hausdédcher
beschiddigt worden. Handwerklich geschickte Charaktere konnen bei der Reparatur helfen,
wofiir sie aber im Sturm zunichst eine Probe auf 2x[Klettern]+[Balance]+[Beweglichkeit]
erleichtert um 25 ablegen miissen, um sich auf dem Dach zu halten. Dort konnen sie dann mit
2x[Holz]+2x[Fingerfertigkeit] erleichtert um 50 neue Holzschindeln auf die Dachlatten
nageln. (Etwa 5 Hiuser werden beschidigt) Dafiir konnen sie mit dem einen oder anderem
spendierten Bier rechnen und sich einen Gefallen gutschreiben.

Gegen Mittag, ihr seit gerade beim Essen, stiirmt ein kleiner Selki in den Raum. Er hat rote
Flecken auf der schwarzen Haut seines froschartigen Kopfes und scheint noch nicht
ausgewachsen zu sein. ,, Hilfe! “, stofst er hervor, ,, Der Bach iiberschwemmt alles, der
Geburtsteich wird gleich ausgeschwemmt! Meine Geschwister...! * Sofort springen alle im
Raum auf und eilen los.

Selki laichen in Teichen und dort wachsen ihre Kinder auch in Larvenform einige Zeit heran.
Es steht also das Leben von Babys auf dem Spiel. Ob die Charaktere das aber auch sofort
begreifen hingt davon ab, woher sie stammen, sie konnen es aber schnell in Erfahrung
bringen. Der Teich liegt am Bach, der ihn normalerweise mit frischem Wasser versorgt und
altes ablésst, jetzt aber droht er, die Larven wegzuschwemmen — ihr sicherer Tod. Durch
Sicke voll Erde und Sand und Steine muss rasch ein Damm errichtet werden, um das zu
verhindern. Dafiir miissen Proben auf 2x[Kraft]+2x[Ausdauer] erleichtert um 75 abgelegt
werden, wobei sich die Charaktere aber sehr schmutzig machen miissen (fiir eitle Gesellen
sehr unangenehm). Gelingt es den Charakteren, sich bei dieser Arbeit hervorzutun (aus je drei
Proben alle zusammen 375 Punkte iibrig zu behalten), diirfen sie sich einen Gefallen und
Anerkennung der einfachen Leute gutschreiben — sie konnen anpacken. Bei 75 Punkten oder
weniger standen sie eher im Weg (oder haben sich nicht richtig beteiligt) und einige Larven
bezahlen mit dem Leben, hier ernten sie eher Verachtung.

Als die Charaktere vollig verdreckt zuriickkommen, sehen sie einen jungen Menschenmann,
der vor drei Orks im Schlamm kniet und blutet. Diese beschuldigen ihn des Diebstahls einer
Waffe. Die Orks einfach anzugreifen wire keine gute Idee — ihr Lager liegt ja direkt am Dorf
und die Soldner sind den Dorfbewohnern weit iiberlegen. Durch die ungewohnte Nisse und
Kiihle sind die Orks duBerst schlecht gelaunt und sehen sich danach, sie durch einen Kampf
etwas aufzuheizen. Kenner (Volkerkunde oder selbst Ork) der Kultur und Spezies konnen das
durchschauen und ihnen unter dem Vorwand eines ,,Gotterurteils® Ersatz anbieten — ein raues
Ballspiel oder eine unbewaffnete Rauferei. Verlieren die Charaktere, so miissen sie die
angeblich gestohlene Waffe ersetzen, siegen sie, gilt die Unschuld des Jungen als erwiesen.
Beim Ballspiel muss ein Lederball iiber eine schlammige Wiese iiber eine Linie getragen
werden, wobei Umgerannt und Gegner gepackt werden diirfen, auf dem Feld darf der Ball
anderen Spielern zugeworfen werden, einige Meter vor der Linie darf der Ball nur noch
entrissen oder weitergereicht werden. Hier konnen die Proben je nach Situation
zusammengestellt werden und werden oft vergleichend geworfen. Passende Aspekte wéren
[Strategie/Taktik], [Spiel], [Logik], [Empathie] (zur Planung), [Sprint], [Sprung], [Wurf],
[Einhéndig], [Griff], [Winden], [Ausdauer], [Zihigkeit], [Entschlossenheit],
[Einschiitzen], [Beweglichkeit], [Ausweichen], [Disziplin] und [Bedrohlichkeit]. Hier
konnen also sehr viele verschiedne Charaktere glinzen. Die Orks (die sich noch



Unterstiitzung holen, um auf die Zahl der Charaktere zu kommen) haben etwa Werte um die
50. Magie, Waffen, Tritte und Hiebe sind zwar verboten, sonst aber kaum etwas und es ist
nicht unwahrscheinlich, durch Grifftechniken und Rammangriffe einige Blessuren
davonzutragen. Schiitzen die Charaktere den Jungen, erhalten sie einen Gefallen, erweisen sie
im Wettkampf auch noch seine Unschuld sogar 2.

Es ist der Abend dieses schmutzigen, anstrengenden Tages und noch immer regnet es wie aus
Kiibeln, ja, er scheint noch schlimmer geworden zu sein. Es blitzt und donnert nun standig,
der Sturm fegt nur so iiber die Ddcher. Ihr loffelt euren Wohl verdienten Eintopf, je nach
Geschmack aus Gemiise, Fleisch oder beidem. Da stiirmt Jacopo der Biirgermeister herein.
Ihr verdreht unwillkiirlich die Augen. Was ist denn jetzt schon wieder?

., Ihr seid doch verniinftige kluge Leute mir starken Armen! Schnell, helft uns! Sie wollen ein
Kind ermorden!“, keucht er gehetzt und blickt euch an.

Einige Menschen matekischer Abstammung sehen in dem Unwetter eine Strafe durch Tlaloc,
den Regengott ihrer Ahnen. Eigentlich hiingen sie wiealle im Dorf einer Mischung aus der
Religion der sechs Gottheiten aus Lalos und den fiinf groen Kiinstlern der Selki an, aber
genau dafiir, so meinen nun eine, will der alte Gott sie nun bestrafen. In einem Haus wurde
ein holzerner Kifig aufgebaut, um den etwa ein Dutzend Menschen stehen. In dem Kiifig ist
ein kleines Médchen von etwa sechs Sommern und weint herzzereisend.

,,Die Trdnentropfen dieses Kindes werden den Herrn der Regentropfen besdnftigen, wenn es
verdurstet und vertrocknet ist, wird auch der Regen vertrocknen!*, predigt gerade ein Mann
in einem provisorisch mit Federn geschmiickten Gewand den anderen als ihr eintretet. Er
unterbricht seine Rede, als er euch sieht. ,, Ihr werdet mir noch danken! Ihr werdet alle noch
vor den mdchtigsten Gottern knien!“, ruft er euch entgegen.

Der Mann heif3t Xiuhcoatl, er hat sich kurzerhand selbst zum Priester des Tlaloc ernannt und
konnte eine kleine wankelmiitige Anhédngerschaft um sich scharen, die sich mit Kniippeln,
Héammern und anderen improvisierten Waffen vor den Eindringlichen aufbaut. Soll es nicht
zu einem Gemetzel kommen, miissen die Charaktere eine Debatte gegen ihn gewinnen, der
gerne auch ausgespielt werden darf (und sollte). Kenntnisse der matekischen Kultur
([Volkerkunde]) sind dafiir von Vorteil, ansonsten konnen [Rhetorik], [Religion],
[Autoritit], [Bedrohlichkeit], [Empathie], [Stimme], [Entschlossenheit],
[Charakterfestigkeit] und [Logik] eingesetzt werden, je nachdem ob die Charaktere die
fehlende Eignung Xiuhcoatls als Priester herausstellen wollen, das Unwetter als Strafe der
gottlichen Kiinstler (statt Tlalocs) fiir mangelndes Vertrauen hinstellen wollen, die Leute
schlicht einschiichtern wollen oder auch ganz eigene Ideen einbringen wollen. Der
selbsternannte Priester bringt es auf einen Wert von 40, die Charaktere sollten drei
vergleichende Proben gegen ihn gewinnen, um dem Wahnsinn ein Ende zu bereiten, verlieren
sie aber drei, bleibt nur noch der Kampf um das Leben des Kindes. Losen sie das Problem mit
Gewalt (die Dorfbewohner haben Kampfwerte von 15-25 und Widerstandswiirfe von etwa
50), erhalten sie einen, ohne Gewalt zwei Gefallen. Fiir jeden bisher erreichten Gefallen ihrer
Gruppekonnen sie ihre Proben um 5 erleichtern — die Leute vertrauen ithnen dann mehr.

Am nichsten Morgen versammelt sich ein Mob und beginnt, den Weinberg hinauf zu ziehen.
Der Dorfmagier Kla“ark ist es diesmal, der die Charaktere informiert. Die Leute geben nun
dem eigenbrotlerischen Winzer, einem alten Elben und seinen Lehrlingen und Gesellen oben
in seinem groflen Haus, die Schuld am Unwetter, geht doch schon lange das Geriicht, er wire
ein michtiger Magier. Kla“ark hilt das fiir Unsinn — ein solches Wetterphdnomen auszuldsen
tiberstiege die Fahigkeiten selbst der besten Zauberer bei weitem, schon um genug Luft zu
bewegen, um ein Segelschiff zu bewegen ist anspruchsvoll. Uber [Logik]+[Gedichtnis]



+[Okkultismus]+[Wetter] lisst sich das auch bestitigen. Wollen sie den Mob erreiche, ehe
er ankommt, muss ihnen eine Probe auf [Sprint]+[Ausdauer]+[Beweglichkeit]+[Balance]
ohne Erleichterung gelingen, um den matschigen Weinberg schnell genug hoch zu hasten. Die
etwa zwei Dutzend mit rauchenden Fackeln, Mistgabeln, Dreschflegeln, Kniippeln und
einigen wenigen Musketen und Saufedern bewaffneten Leute lassen sich aber kaum aufhalten,
sie suchen mit verzweifeltem Zorn einen Schuldigen (Probe dhnlich wie beim retten des
Opfers ohne Erleichterung).

Der steile, anstrengende Weg findet nun sein Ende. Miihsam habt ihr euch durch regelrechte
Bdche von Schlammwasser gearbeitet, die den Hang hinunter flief3en — die Ernte des Winzers
wird zweifellos auch leiden, das zu erkennen erfordert kaum Kenntnisse im Anbau von
Pflanzen. Der Mob baut sich vor dem erstaunlich grof3en Haus auf — der Winzer muss gutes
Geld mit seinem Wein verdienen. Gerade will man briillend die Tiir aufbrechen, ihr werdet
kaum beachtet, da wird sie geoffnet und ein grimmig dreinschauender, alter, eindugiger Elb
tritt heraus. Seine Haut ist schon leicht runzlig. Zudem ertont ein tiefes Knurren, das die
Leute zuriickweichen ldsst. Dem Winzer folgen sieben riesige, wolfsartige Wesen mit rotlichen
Augen und pechschwarzem Fell, die ihren Herrn umringen, als er ins freie getreten ist und
ihre riesigen, spitzen Zihne bldken.

., Was wollt ihr“, donnert der Alte, ,, Was stort ihr mich? Geht nach Hause oder sollen euch
meine Kerberoi begleiten? “

Plotzlich herrscht weniger Entschlossenheit im Mob, mit den riesigen Tieren will sich wohl
niemand als erstes anlegen.

Nun sind die Leute etwas aufgeschlossener fiir Vernunft. Die Charaktere konnen sie mit
geeigneten Proben nach Wunsch zur Umkehr bewegen, die um 25 und zusétzlich um5 pro
bisher getanen Gefallen erleichtert sind. Die Kerberoi sind in Wahrheit die verwandelten
Gesellen und Lehrlinge des Winzers — niemand kann sich erinnern, diese Tiere je zuvor
gesehen zu haben, allerdings wagt sich auch kaum jemand zu dem grimmigen, alten Mann
nach oben, wenn sich die Charaktere erkundigen sollten. Auch mit dem Winzer ist ein kurzer
Dialog méglich.

Kerberos (sieben an der Zahl)

Kampfwert: 45 Reichweite: 1
Angriffsaspekte: Biss Riistwert: 0

Schadensbonus: 25 Widerstandswurf: 50
Wundkategorien: x1 Geschwindigkeit: 4

Abwehr von Fernkampf: 10 Flucht: 25% (oder Rudelregel)

Die Lehrlinge und Gesellen fliehen erst, wenn fiinf von ihnen schon geflogen oder
kampfunfédhig sind und erst, wenn ihr Resistenzwurf mit 75%-Wahrscheinlichkeit nicht mehr
gelingen wiirde — sie fiirchten ihren Meister mehr als die Dorfbewohner. Diese haben einen
Kampfwert von 15-25.

Der Winzer selbst zieht sich in sein Haus zuriick, wenn der Kampf beginnt, die wenig
entschlossenen Dorfbewohner ziehen sich nach kurzer Zeit ins Dorf zuriick, die Kerberoi
geben rasch die Verfolgung auf. Wenn die Charaktere dieses Ereignis glimpflich 16sen,
konnen sie sich einen weiteren Gefallen notieren.

Am Abend scheint der Sturm in seiner Wut erneut anzuwachsen und wichst sich zum Orkan
aus. Die Orks6ldner konnen nun nicht mehr in ihren Zelten bleiben, die der Wucht kaum noch
standhalten und verlangen, in die Hiuser gelassen zu werden. Da die Charaktere sich nun um
das Dorf verdient gemacht haben sollten, bittet Jacopo der Biirgermeister, sie um Hilfe. Die
Dorfbewohner, die schon einige schlechte Erfahrungen mit den Orks gemacht haben, wollen
sie nicht in ithren Hiusern haben, aber wenn der Streit eskaliert hitten sie gegen die 25




kampferprobten Echsenwesen kaum eine Chance. So muss ein Kompromiss gefunden werden
und wer wire besser geeignet, als die relativ neutralen Charaktere? Am einfachsten wire es
wohl, die Leute dazu zu bewegen, etwas zusammen zu riicken und einige Héuser fiir die Orks
zu rdumen (die ja auch tatsdchlich dringend einen Unterschlupf brauchen). Mit
[Verwaltung/Handel], [Logik], [Einschétzen] und dhnlichen Aspekten ldsst sich leicht (75
erleichtert) ein Plan erstellen, der allen halbwegs gerecht wird, mit den Aspekten aus der
Verhinderung des Opfers erleichtert um 25 und je 5 Punkte pro Gefallen lassen sich die Leute
auch von der Notwendigkeit tiberzeugen. Die Orks haben, sollte es zum Kampf kommen,
Kampf- und Widerstandswerte von 50-75, Riistwerte von etwa 25 aus metallverstirkten
Lederriistungen und sind mit Partisanen und Sédbeln (Schadensbonus 40 und 30) bewaffnet.
Wird auch dieser Konflikt gelost, erhalten die Charaktere einen weiteren Gefallen.

Eigentlich ist es schon wieder Morgen, aber durch Wolken, Regen und Sturm ist es noch
immer stockdunkel draufsen. Nur einige Reisende sitzen noch mit gedriickter Stimmung und
leise mit euch im Schankraum. Die Tiir dffnet sich und ein junger Mann tritt ein. Er nimmt
seine triefend nasse Kapuze ab und zeigt sein nasses, blondes Haar — ein Mensch. Er trdgt
einen runenverzierten Eisenring um den Hals. Er setzt sich zu euch an den Tisch, schaut euch
an und beginnt zu sprechen: ,, Hort zu, mein Meister hat ein Angebot fiir euch. Ihr habt
Eindruck bei ihm gemacht, wie ihr euch in den letzten Tagen verhalten habt. lhr seid keine
iiblen, unfihigen Bauerntolpel. Dieser Sturm wird noch iibler werden und alles vernichten.
Der Meister kann euch Schutz bieten in seinem Weinkeller. Dafiir miisst ihr ihm nur einige
Zeit dienen — die Ernte steht an. Legt diese Ringe an*, er legt einen Beutel auf den Tisch, der
metallisch klappert, ,,und kommt zu seinem Haus herauf, ansonsten droht euch der Tod. Weit
kommt ihr in diesem verdammten Sturm nicht. *

Der junge Lehrling des Winzers beantwortet eher ausweichend die Fragen der Charaktere. Die
Ringe in dem Beutel sind genug fiir alle Charaktere und sind Sarafs Halsbinder (vgl. Magie S.
36) die mit 65 iibrigen Punkten erschaffen wurden und sich auf ein Gebiet erstrecken, das
alles zwischen Dorf und Winzerhaus einnimmt. Der Winzer opfert hin und wieder Lehrlinge
fiir magische Rituale und will sie darum an der Flucht hindern. Auch die Dorfbewohner
konnen berichten, dass immer etwa sieben Lehrlinge und Gesellen bei ihm leben, dass hin und
wieder einer dazukommt, aber scheinbar nie einer geht — einer der Griinde, warum man ihn
(zurecht) fiir einen finsteren Magier hilt. In Wahrheit ist er aber ein Hexer (vgl Magie 53f).
Der Lehrling ist selbst magiebegabt und kann sich mit magischen Paraden gegen Analysen
und Beherrschungen zur Wehr setzen (etwa ein Wert von 50). Die Frage, woher der Meister
um den Sturm wisse, beantwortet er damit, dass der Winzer eben schon sehr, sehr alt wire
(iiber 400 Jahre) und schon lange hier lebte — langer als das Dorf Grauhalm bestehe. Seine
Erfahrung hat es ihn gelehrt. Durch 2x[Empathie]+[Einschétzen]+[Rhetorik] ohne
Erleichterung, am besten vom Spielleiter verdeckt und vor der Sitzung gewiirfelt, ldsst sich
die Liige durchschauen. Der Sturm ist ein Nebeneffekt eines Rituals, dass der Meister
versucht. Wird ihm das Verhor zu bunt, versucht er rasch zur Tiir hinaus zu kommen, wo er
ein Portal 6ffnet, das ihn zuriick in das Haus seines Meisters teleportiert. Mit einigem
Nachdruck (Drohungen, Folter...) kann aber auch der Teil der Wahrheit aus ihm heraus
geholt werden, den er kennt: Sein Meister ist ein méchtiger Magier, der seit Jahrhunderten ein
nur ihm bekanntes Ziel erreichen will. Das Ritual, dass er nun versucht, soll ihm wohl eine
michtige Magiequelle 6ffnen, aber die daraus ausstromende Magie fiihrt vor der Bindigung
noch zu einem gewaltigen, alles vernichtenden Sturm. Die Dorfbewohner sind ihm schlicht
egal, selbst sein eigenes Haus und sein Weinberg. Da der Sturm aber seit Tagen tobt und
immer schlimmer wird, diirfte den Charakteren klar sein, dass sie sich und die Bewohner
Grauhalms in Sicherheit bringen miissen. Die Keller im Ort sind zu flach und bieten
spitestens beim Einsturz des Hauses keinen Schutz mehr, Weinkeller aber reichen oft tief in



den Boden hinein und sind als stabile Gewdlbe oder in Hohlen hinein errichtet — dies wird
Charakteren aus zivilisierten Gebieten klar sein. Es ist ihnen moglich, der ,,Einladung® zu
folgen und die Dorfbewohner ihrem Schicksal zu iiberlassen, dann droht ihnen aber gerade
ohne Magiebegabung bald die Opferung fiir ein magisches Ritual, mit Magiebegabung
werden sie magische Geheimnisse von groler Macht erlernen (ohne je die Mittel zu erhalten,
eine echte Chance gegen den neuen Meister zu haben oder zu erfahren, dass man in Wahrheit
einem rachsiichtigen Geist dienen), aber durch Zauber auch immer mehr an den Winzer
gebunden, bis sie nur noch seine willenlosen Knechte sind — Feigheit wird also kaum belohnt.
Ehrenvoller wire es sicher, die Dorfbewohner auch gegen den Willen des grantigen alten
Elben in Sicherheit zu bringen. Es ist aber nicht leicht, sie davon zu iiberzeugen alles
zuriickzulassen (schon ohne Last ist der Weg den Weinberg hinauf mittlerweile im
stromenden Regen, im sehr starken Sturm die Sturzbédchen gleichenden Wege hinauf eine
echte Herausforderung und niemand will den sieben Kerberoi begegnen). Sinnvoll wére es,
den Orksdldnern mit ihrem Hauptmann Ssarsh die Informationen ebenfalls zu geben — sie
fiirchten eine Konfrontation mit den Kampftieren nicht und sind korperlich stark genug, den
Weg hinauf zu schaffen und den Weg zu ebnen und sie haben wenig Materielles zu verlieren
— mit diesen Verbiindeten wiren die Dorfler schon leichter zu iiberreden. Ansonsten kénnen
wieder Proben wie bei der Verhinderung der Opferung angewendet werden, anfangs um 50
erschwert, aber um 10 erleichtert, wenn die Orks voraus marschieren und um 5 fiir jeden
getanen Gefallen. Den Hang kommt man jetzt nur noch mit einer Probe auf [Balance]+
[Ausdauer]+[Kraft]+[Zahigkeit] erleichtert um 50 iiberhaupt hinauf, ansonsten benotigt
man Hilfe (iibrige Punkte kdnnen an andere ,,abgegeben‘ werden, die man das stiitzt). Auch
viele Alte, Kranke und Kinder aus dem Dorf benotigen dringend Hilfe.

Das Haus des Winzers ist schwer beschddigt, das Dach weist kaum noch Ziegel auf, auch in
den Winden sind Risse — es ist oben am Hang dem Sturm besonders ausgeliefert. Immer
wieder blitzt es und hiillt das Gebdude kurze Zeit in unheimliches Licht, der Sturm fegt um
euch und ldsst immer wieder Schwéichere eurer Begleiter stiirzen. Das Tosen des Windes und
das Rauschen des Regens werden nur von dem Donner nach den Blitzen iibertont. Niemand
kommt euch diesmal entgegen. Die Fensterldden knallen gegen die Wand, einige hat der Wind
auch schon abgerissen. Die Weinstocke sind mittlerweile grofitenteils entwurzelt und werden
langsam den Hang hinunter gespiilt. Ihr seid vollig durchweicht und friert. So manch einer
aus dem Dorf scheint aber nicht nur vor Kdilte zu zittern.

Die Tiir ist abgeschlossen, aber kein echtes Hindernis: Mit Leichtigkeit konnen die Charaktere
durch ein Fenster einsteigen, das Schloss knacken (2x[Mechanik]+2x[Fingerfertigkeit]
erleichtert um 25) oder die Tiir einfach aufbrechen indem sich einer dagegen wirft (2x[ Kraft]
+[Entschlossenheit]+[Zidhigkeit] erleichtert um 25) oder ein Werkzeug wie ein Brecheisen
benutzt (2x[Kraft]+|[Fingerfertigkeit]+[Mechanik] erleichtert um 50). Nach einem kurzen
Flur erreicht man einen Speiseraum mit groBem Tisch, daran angrenzend eine Kiiche mit
geloschtem Feuer und allerhand Kochgeriten sowie einer Speisekammer mit ausschlieBlich
vegetarischer Kost. Zudem gibt es eine kleine Latrine im hintere Bereich des Hauses und
einen kleinen Raum mit Badezuber neben der Kiiche. Im ersten Stock findet sich das
abgeschlossene Schlafzimmer des Winzers mit groBem Bett und Kleiderschrank und ein
Schlafsaal mit sieben Betten, vor denen je eine Truhe mit Kleidung und persénlichen
Habseligkeiten steht. Aus der Decke fliet nur so das Regenwasser und durchnésst alles. Auf
dem Dachboden (ohne Dach) findet sich noch allerhand Geriimpel. Der Zugang zu den
Kellern ist mit einer schweren schmiedeeisernen Gittertiir versperrt. Sie zu 6ffnen ist wie bei
der Eingangstiir (siehe oben) moglich, aber alle drei Moglichkeiten sind um 25 zusitzlich
erschwert. Wenn die Charaktere es nicht schaffen sollten, so bleiben immer noch die
Dorfbewohner und Orks mit kréftigen Individuen. (Sollten die Charaktere die Ringe tragen



und allein kommen, werden sie einfach von einem Lehrling eingelassen). Wenig hinter der
Tiir befindet sich eine Aufschrift an der Wand in der Gemeinschrift und der Gemeinsprache:
Ihr solltet allein und mit den Ringen kommen! Verschwindet oder euch trifft schlimmeres als
der Tod! Eine nihere Betrachtung zeigt, dass als Farbe Blut verwendet wurde, wie um die
Drohung noch zu unterstreichen. Ein kiihler Gang fiihrt steil unter die Erde, er scheint
natiirlichen Ursprungs zu sein. Einige Meter weiter ziert eine Rune den Boden. Die
Charaktere konnen diese mit Wahrsagerei: 6. Maleas magisches Auge untersuchen, sonst
kann auch der Dormagier das iibernehmen. Die Rune erschafft fiir Tage eine Zone mit
Thanatogense um sich (jede Sekunde 120 Punkte Schaden!) und kann mit einer Gegenzauber
1: Magischen Parade erschwert um 30 (auf Thanatoapolymese) oder einem kg Silber
unschidlich gemacht werden, indem man es darauf wirft (wobei nur mehrere wohlhabende
Charaktere zusammen auf eine solche Menge kommen wiirden). Damit zumindest alle in den
Gang passen, muss die Rune ,,entschérft werden. Wenig spiter kommen den Charakteren
und ihren Gefihrten sieben Leute entegen: Zwei Menschen, Drei Goblins und zwei Selki, drei
Frauen und vier Ménner. Ein Goblin mit dunkelbraunen Haaren auf dem Chitinpanzer spricht
befehlsgewohnt: ,,Raus hier! Ihr seid nicht eingeladen und der Meister will nicht gestort
werden!* Gehorchen die Charaktere nicht, verwandeln sich drei der Gesellen in Kerberoi
(Werte siehe oben), die anderen bleiben hinter diesen und verwenden Kampfzauber wie
Kampfmagie 1: Tlalons Wurf, 7: Sardejs Speer, 8: Hanans Schreck, 11: Aiues Stof3 oder 15:
Glaraks Lihmung. In der magischen Ausdauer und den Zauberhandlungen konnen Werte von
25 fiir die drei Lehrlinge und 50 fiir die vier Gesellen angenommen werden. Die
eingeschiichterten Dorfbewohner und die Orks, die gegen Magie wenig auszurichten haben,
halten sich zunéchst zuriick, geraten die Charaktere aber in arge Bedridngnis, kann von dieser
Seite aber sehr wohl Hilfe kommen — vor allem, wenn sie viele Gefallen gesammelt haben.
Der Raum gilt als beengt (vgl. Regelwerk S. 37): Unbewaffnete Angriffe (wie die Bisse von
Kerberoi) erhalten keine zusétzliche Erschwerung, bei Langenkategorie von 2 von 25, bei 3
von 50, bei 4 von 75, bei reinen Stichangriffen darf aber eine Lingenkategorie weniger fiir
diesen Fall angenommen werden, als es tatsdchlich der Fall ist. In dem Gang konnen nur drei
nebeneinander stehen und verniinftig kimpfen, Ausweichen kann nicht als
Verteidigungsaspekt benutzt werden. Wenn der Kampf fiir die Gesellen eindeutlig verloren ist
— uns sie ergeben sich erst, wenn ihr Widerstandswurf nur noch mit 25%-Wahrscheinlichkeit
geldnge oder 5 andere schon besiegt sind, wird der Anfiihrer, der Goblin, der schon
gesprochen hat, etwas zuriickweichen und den Gang zwischen sich und den Eindringlingen
mit Kampf 9: Scutus Schild verschlieBen. Der Zauber kann aber wieder mit einer magischen
Parade (etwa um 20 erleichtert) oder Berithrung mit Silber (etwa 250g geniigen) aufgehoben
werden. Nach 15 Minuten 16st sich der Schild aber ohnehin wieder auf und alle kdnnen sich
mittlerweile tief genug in die Hohle quetschen, um vor dem Sturm in Sicherheit zu sein.
Jacopo, Kla“ark und der Orkhauptmann werden die Charaktere aber bitten, tiefer in die Keller
zu gehen, um den Winzer zu suchen — wenn schon die Schiiler Magier sind, dann doch wohl
der Meister erst recht. Er konnte den Leuten gefdhrlich werden. Klug wire es, sich
schleichend und in den Schatten zu bewegen (und die Ollampe, die ihnen die Dorfler
mitgeben konnen, abzublenden) — 2x[Schleichen]+[ Tarnung]+[Beweglichkeit] erleichtert
um 50. Nach und nach, je nach [Horen]-Wert, werden die Charaktere nun gesungene
Beschworungsformeln horen, denen sie sich nihern. Bei z.B. [Okkultismus]+[Logik]
+[Gedéachtnis]+[Strategie/Taktik] erleichtert um 50 weil} ein Charakter, dass der Sédnger
sich wohl auf einen langwierigen Zauber konzentriert und damit angreifbar ist. Sie kommen
an langen Reihen von Weinféssern vorbei und bewegen sich einige Minuten durch
weitrdumige Hohlen, die als Keller verwendet werden. SchlieBlich erreichen sie einen weiten,
Kuppelférmigen Raum voller Kerzen. Einige Edelsteine bilden komplizierte, geometrische
Muster auf dem Boden, eine schon leicht wesende Leiche liegt dazwischen. Der alte Winzer
steht im Zentrum des Raumes und singt, der Goblin schaut nervos dabei zu. Sind die

10



Charaktere erfolgreich geschlichen, konnen sie nun zumindest einen Fernkampfangriff (iiber
10m) versuchen. Der Winzer weist als erfahrener, michtiger Magier aber einen
Widerstandswurf von 80 auf, muss aber nach einem Treffer sein Ritual unterbrechen. Werden
die Charaktere entdeckt, wird der Goblingeselle sie noch einmal aufzuhalten versuchen, aber
nur noch wenig magische Ausdauer haben. Ist er gefallen oder sein Meister getroffen, wird
der Winzer wutentbrannt aufbriillen und ein Portal 6ffnen, durch das er zu fliehen versucht,
nachdem er ein Scutus Schild zwischen sich und etwaigen Schiitzen aufgebaut hat. Die
Charaktere konnen hier Edelsteine im Wert von 50.000 Ba-Mark erbeuten (wobei sie gut im
Feilschen sein miissen, um auch den vollen Wert in der nichsten Stadt zu erhalten), in dem
Raum finden sie uralte Schriftzeichen, die als die nicht iibersetzte Schrift und Sprache des
Urvolkes erkannt werden kann, wenn ein Charakter aus den Ba-Stiddten stammt, wo man diese
Zeichen allenthalben finden kann. Was der Winzer hier vor hatte, konnen sie aber nicht
erkennen. Der Sturm wird nun rasch schwicher und legt sich innerhalb einiger Stunden
vollstindig. Am nichsten Morgen kommt die Sonne heraus und lésst eine driickende Schwiile
entstehen. Dennoch feiern die Leute des Dorfes und die S6ldner die heldenhaften Charaktere,
der Wein des Winzers fliet in Stromen. Die Ernte der Leute aber ist zu gro3en Teilen
zerstort, mit einigem Wein konnen sie, nach dem Verkauf, ihre Not nur etwas lindern. Mit den
Edelsteinen der Charaktere oder einem Teil davon sidhe das natiirlich ganz anders aus. Die
Stralen beleiben noch einige Tage kaum passierbar. Bleiben die Charaktere natiirlich ein Jahr,
konnen sie die Dorfbewohner auch mit Jagen und Sammeln unterstiitzen. Mit der
Passierbarkeit kommen einige Vollstrecker nach Grauhalm, die nach diesem merkwiirdigen
Sturm mit seinem Zentrum hier fragen. Den Charakteren werden sie eine gewisse
Anerkennung fiir ihr Vorgehen zollen.

Neben den iiblichen Punkten fiir jede Stunde Spielzeit der Spielgruppe erhalten die
Charaktere 1 Erfahrungspunkt fiir je zwei aufgeschriebene Gefallen und drei weitere fiir den
Sieg iiber den Winzer. Jeder darf auch ggf. kostenlos einige Aspekte nach eigenen Leistungen
und Spielleiterentscheid durchfiihren. (vgl. Aspekte-Regelwerk S. 4)

Dramatis Personae

Hier werden neben den im Abenteuer auftauchenden Personen noch zusitzliche genannt, die
weitere Moglichkeiten fiir Kontakte, Rollenspiel und kleine Szenarien bieten.

Jacopo — Biirgermeister von Grauhalm

Der etwa 40-jdhrige Mensch ist im Abenteuer ein wichtiger Ansprechpartner. Er besitzt eine
Muskete, mit der er leidlich umgehen kann.

Kla“ark - Dorfmagier

Mit 30 ist der Dorfmagier fiir einen Goblin schon recht alt. Nach dem Abenteuer kann er als
Dank einige verbreitete Zauber lehren, er kennt aber kein Geheimwissen und ist eher von
geringer Macht. Sein Spezialgebiet ist Handwerks-Magie.

Ssarsh - S6ldnerhauptmann

Ein erfahrener Veteran, der einen Trupp von etwa zwei Dutzend S6ldnern anfiihrt. Der
erfahrene Ork ist besonnen und intelligent und will keine gewaltsame Eskalation — schon um
Arger mit den Vollstreckern zu vermeiden. Wenn aber, wie im Sturm, seine Leute in Gefahr
sind und sich jemand ihrer Sicherheit in den Weg stellt, kann er sehr gefdahrlich werden. Sein
Kampfwert und sein Widerstandswurf konnen etwa bei 80 angenommen werden.
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Xiucoatl — Selbsternannter Priester

Der Mateke versucht, ein Kind dem Regengott Tlaloc zu opfern. Er besitzt ein gewisses
Charisma, ist aber geistig eher instabil — eine gefdhrliche Kombination.
Xaraz — Orksoldner

Diesen Soldner konnen die Charaktere oft im Gasthaus antreffen, wo er in Kraftspielen wie
Fingerhikeln, Armdriicken oder dhnlichem seine Stirke beweisen will. Mit ihm kann man
auch um ein paar Ba-Mark wetten.

Ichtaca — Dorfbewohnerin

Die junge Frau ist schon und eine Ménnerfresserin — sie versucht oft, Médnner ins Bett zu
bekommen und hat nicht selten Erfolg dabei. Sie verfiigt iiber eine Sammlung abtreibender
Kriuter und genieB3t unter den jungen Frauen ein gewisses Ansehen und Respelt fiir ihre
Verfithrungskiinste, hilt sie sich doch streng an den ,,Schwesterkodex* und verfiihrt keine
schon vergebenen Ménner. Auch ein oder mehrere Charaktere konnten ihr ins Auge fallen...

Lorenzo — Dorfschmied

Der alte Meister seiner Kunst versteht sich vor allem auf landwirtschaftliches Werkzeug, kann
bei Bedarf aber auch einfache Waffen anfertigen. Er ist aufbrausend und ein
leidenschaftlicher Karten- und Wiirfelspieler.

Tochtli — Hebamme

Die alte Hebamme kennt sich mit Kriutern aus, auch wenn ihre Augen nicht mehr die besten
sind. Fremden gegeniiber ist sie aber misstrauisch und konnte den Verdacht aufbringen, die
Charaktere hitten den Sturm mitgebracht...

Gluch — Dorfheiler

Der Selki im mittleren Alter ist wiahrend des Abenteuers leider selbst schwer krank. Wenn die
Charaktere ihm die notigen Heilkrduter bringen, wird er ihnen nach seiner Gesundung aber
sehr dankbar sein.

Der Winzer

Niemand kennt den Namen des uralten Elbs, man erzahlt sich nur, er sei ,,schon immer da
gewesen®, will keine anderen Leute auf seinem Weinberg oder in seinem haben als seine
Lehrlinge und Gesellen, von denen nie einer zu gehen, aber hin und wieder einer
dazukommen soll. Sie kommen nie ins Dorf und niemand kennt sie ndher. Allgemein hat man
den Verdacht, der Winzer konnte ein Magier von finsterer Gesinnung sein.

Lich’tak — Der Altgeselle des Winzers

Dieser éltere Goblin hat das Sagen, wenn der Winzer nicht da ist, kommen die Charaktere
zum Haus hinauf, kénnen sie dem unfreundlichen und abweisenden Gesellen begegnen.

12



Rodrigo — Lehrling des Winzers
Der im Grunde freundliche junge Mann macht den Charakteren ein Angebot vom Winzer.

Glorok — Koch des Gasthauses

Der Selki ist ein wahrer Meister seines Handwerkes und zaubert auch unter schlechten
Bedingungen eine gute Mahlzeit auf den Tisch, die neue Kraft und Hoffnung gibt. Trollen
gegeniiber hegt er aber wie viele Selki Vorurteile — sie haben keinen Sinn fiir Schonheit und
konnen damit eigentlich nur Feinde der kunstfertigen Weltenschopfer sein.

Alesandro — Schankbursche

Der junge Schankbursche sieht gut aus, ist aber schiichtern. Einem Charakter, der dem Dorf
einige Gefallen tut, konnte er aber sein Herz schenken.

Grauhalm

Das 200-Seelen-Dorf ist eine klassiche Ba-Kolonie, wo sich Einfliisse der Kulturen
Lhurisches Imperium, Lalos, Mateken und der Goblins mischen, zudem kommen gerade in
der letzten Zeit viele Reisende, wie die Ork-Soldner, durch, da in nahen Mienen reiche
Goldvorkommen entdeckt wurden. Das Dorf selbst lebt aber seit Jahrzehnten eher von der
Scholle und baut vor allem Mais und Weizen an, zudem hélt man etwas Vieh — ein paar
Rinder, Schafe und Schweine. Der gro3e Weinberg gehort dem Winzer und niemand wagt es,
den Besitz des grantigen alten Mannes ohne Not zu betreten, neigt er doch dazu, ihn mit
Gewalt verteidigen zu lassen. Die Religion des Ortes ist eine Mischung aus den Sechs
Gottheiten Lalos” und den fiinft gossen Kiinstlern der Selki — die Religion der gottlichen
Kiinstler und vereint das Streben nach Schonheit mit strenger Tugendhaftigkeit.
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