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Stichworte zum Abenteuer: Die Helden lernen einen Horasischen Signor kennen und werden in den bertichtigten Kinderraub von
Ruthor verwickelt, danach machen sie sich auf die Jagd nach den Hinterminnern dieses Uberfalls
Ort: Die Horasische Baronie Ruthor, Vinsalt, die Folgeszenarien spielen in den Nordmarken, in Garetien und in Weiden

Zeit: Tsa 1013, die Folgeszenarien spielen in der Zeit bis 1015 BF

Helden: Zumindest ein Kimpfer und ein Magier, Kontakte zur Halbwelt kénnen nicht schaden, weiterhin sollten sich die Helden
auf dem gehobenen gesellschaftlichen Parkett des Horasreichs bewegen konnen, Exote wie Orks, Goblins und Achaz sind

unpassend
Erfahrungen: erfahren
Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: mittel

Das Abenteuer

»Und ich sage euch! Es war eine Strafe der Gotter, Praios
voran, die sich den Frevel den die Firdayon sich geleistet
hat, strafen. Sich selbst zur Kaiserin zu ernennen, pah.
Als wiirde der Gotterfiirst so etwas dulden. Dies ist ein
Zeichen dafiir dass dem Horasreich die Zukunft
genommen wurde! Dies ist nun mal des Praios
Gerechtigkeit!“

Kurz nach Bekanntwerden des Uberfalls auf Ruthor
durch einen garetischen Adligen gehort

Macht euch bereit fiir die kommende Zeit! Thr habt
gesehen, was war und was ist, doch ich sehe, was sein
wird, und darum sage ich euch: Ihr habt noch nichts
gesehen!

Ihr glaubt, ihr habt gelitten?

Ihr wisst nichts, und eure Schmerzen sind wie ein
Windhauch iiber einem Ahrenfeld. Ihr habt den Schmerz
noch nicht erkannt! Macht euch bereit fiir die kommende
Zeit! Macht euch bereit fiir den Tag, da ihr euch
entscheiden miisst, zu welchen ihr euch zihlen wollt: zu
den Gerechten oder zu denen, die iiberleben! Macht euch
beretit fiir die kommende Zeit!*

Der Schwarzmagier Xeraan zu Tilda Sadanjon, der
einzigen Uberlebenden der Kogge Fiirstin Yasinde die
Monate nach dem Uberfall auf Ruthor in der Bucht von
Khefu auf das Schwarze Schiff stiel

,,Mit dem Wissen das wir heute iiber den ruchlosen
Uberfall des Schwarzmagiers Xeraan auf das

beschauliche Ruthor besitzen, miissen wir diesem
attestieren das er eine bemerkenswerte Voraussicht
bewiesen hat! Durch den Raub der Kinder von Ruthor
schuf er sich schon friih eine der Siulen seiner heutigen
Macht: Die unbesiegbare Legion!*“

Rateral Sanin, Kapitin der Seeadler von Beilunk, 1028 BF.

Dieses Abenteuer handelt vom Uberfall des Schwarzmagiers
Xeraans auf das kleine Horasische Stidtchen Ruthor und wie
die Helden darin verwickelt werden, und bildet damit einen
weiteren Prolog zur Borbarad- Kampagne, der die Helden
genau an den Beginn derselben bringen wird. Im Folgenden
heften sich die Helden an die Fersen des Schwarzmagiers. Das
Abenteuer lebt von den stimmungsvollen Beschreibungen des
Horasreichs und seiner Bewohner wie auch von dem jihen
Umbruch nach dem Uberfall auf die Stadt Ruthor. Herrschen
zuerst Frohsinn und Vergniigen vor, so wandelt sich das
Abenteuer plétzlich und unerwartet in einen alptraumhaften
Kampf ums Uberleben. Danach ist nichts mehr wie vorher
und die Helden werden direkt in einen Strudel getrieben, der in
den folgenden Jahren das Angesicht des Kontinents verindern
witd. Weitethin erfiillt dieses Abenteuer denn Zweck die
Helden mit einigen Meisterpersonen bekannt zu machen, die
im Verlauf der Borbaradkampagne eine wichtige Rolle spielen
werden. So konnen die Helden Personen wie Dexter Nemrod,
Helme Haffax oder den Gegenboten Hilberian im Verlauf
dieses Abenteuers kennenlernen.

Was bisher geschah

Vor einem knappen Jahrzehnt trieb der verkrippelte
Schwarzmagier Xeraan sein Unwesen im tobrischen Land. Er
hetzte dem Markgrafen Trondwig von Warunk einen
Nachtdimon auf den Hals. Damit wollte er den Adligen um
viele Tausend Dukaten zu erleichtern, was jedoch
schluBendlich durch Raidti Conchobair vethindert werden
kann (siche das Abenteuer In den Fiangen des Damons und
den Roman Der Dimonenmeister) Dieser Riickschlag
hinderte ihn jedoch nicht daran mittels einer méchtigen
Illusion, die Amazonen von Kurkum zu Raubzigen in der
Umgebung Shamahans auf und konnte so seine Schatztruhen
fillen. SchlieBlich gelang es einigen tapferen Recken ihm das
Handwerk zu legen. (siche Die Goéttin der Amazonen). In
dieser Zeit, als Xeraan sich im Tobrischen aufhalt, erweckt ein
junger norbardischer Nekromant namens Korobar sein
Aufsehen. Der Bucklige spiirt den Norbarden schlieBlich in
der Nihe von Mendena auf, wo Korobar versucht zahlreiche
Untote zu erwecken. Nur Dank Xeraans Hilfe gelingt es
Korobar zu flichen und so ziehen die Beiden gemeinsam gen
Westen. In den folgenden Monden erkennen die beiden dass
ihre Pline dhnlich sind. Xeraan will Macht und vor allem
Reichtum erlangen und Korobar das gréte Untotenheer aller

Zeiten aufstellen. Xeraan beschlie3t den Norbarden zu seinem
Handlanger zu machen und vertraut ihm seine weiteren Pline
an. Der Bucklige hatte vor einiger Zeit die Vision gehabt, dass
bald eine neue Zeit anbrechen wiirde. Er tberzeugt Korobar
von seinem Vorhaben und weiht ihn in seine Pline ein, um das
zu schaffen was in alten Schriften Ein Schiff der verlorenen
Seelen genannt wird. In den nichsten Jahren reist Xeraan in
ganz Aventurien umher und sammelt auf verschiedenen
Raubziigen Gold und altes Wissen um seinen Plan in die Tat
umzusetzen. Korobar hingegen bildet in dieser Zeit mehrere
Schiiler aus. Diese rekrutieren in der Folge an der gesamten
Ostkiiste skrupellose Seeleute, welche einmal die Besatzung
des Schwarzen Schiffs, wie Xeraan sein Werk nennen will,
stellen soll. Dabei wurde auch ein Kontakt zum Fasarer
Borbaradianer Liscom von Fasar hergestellt. Zwischen Liscom
und Korobar entspann sich ein schwungvoller Briefverkehr,
indem sich die beiden freimutig tber ihre weiteren Pline
auBerten. Personlich kennen lernten sich die beiden aber nie.
Als dann Xeraan wieder auf Korobar traf, die Taschen voller
uraltem Wissen und Gold, bereit sein Werk zu vollenden, da
war er nicht sonderlich begeistert von Korobars
Mitteilungsdrang. Jedoch erkannte er schnell das Liscom tiber



sehr wertvolles Wissen verfiigte, das ihm bei seinen weiteren
Planen sehr hilfreich sein konnte. SchlieBlich erschuf Xeraan
das Schwarze Schiff und bemannte es mit den von Korobars
Schiilern angeworbenen Seeleuten. Korobar hingegen, war nun
fir Xeraans Pline nutzlos, ja zur Gefahr geworden und so
informierte er iber Mittelsmanner den KGIA Agenten Delian
von Wiedbriick Gber Korobars Aufenthaltsort. Dies tat er in
der Hoffnung dass dieser Korobar in Borons Hallen schicken
wiirde. Jedoch miBllang der Angriff, beraubte Korobar aber all
seiner magischen Kraft. Er zog sich in die Schwarze Sichel
zuriick um dort sein Leben neu zu ordnen. Dort sollte er Jahre
spater auf Liscom persénlich treffen. Indes bemannte Xeraan
sein Schwarzes Schiff. Wollte man einen Offiziersposten
erhalten, so muB3te man einen Pakt mit einem der Erzdimonen
schlieBen. Bis das Schwarze Schiff einsatzbereit war vergingen
mehrere Jahre! Doch nun konnte Xeraan mit seinem
cigentlichen Plan beginnen, von dem er Korobar niemals
etwas erzahlt hatte - der Schépfung einer unbesiegbaren
Armee. Zu diesem Zweck segelte das Schwarze Schiff in
Richtung Horasreich. Jedoch war Xeraan bewuft, das er noch
einmal die Hilfe des Norbarden bendtigte. Dieser sollte thm
durch Liscom einige Orte vermitteln an denen er, Xeraan,
seine Forschungen voran treiben kénne. Diese Orte fand
Liscom auch heraus und tbermittelt sie an Korobar. Kurz
darauf wollte Liscom sein eigenes groB3es Werk vollenden - die

Beschwoérung des Ddmonenmeisters Borbarad. Jedoch wurde
dieser Plan durch einige tapfere Recken verhindert und Liscom
getotet. Xeraan erreichte mittlerweile die Zyklopensee und
schickte Spaher aus zu einem Ort, wo Xeraan die wohl Beste
Ausbeute fiir seine Pline machen kénnte. Durch alte Schriften
war dem Buckligen der Name der beschaulichen Hafenstadt
Ruthor ein Begriff. Er wulite hier wihrend der Magierkriege
ein michtiger Dimonologe lebte. Hier erhoffte sich Xeraan
verschollenes Wissen, das seine Pline erleichterte. Also legte er
sich in der Grangorer Bucht auf die Lauer. Dort bekam er
auch von Korobar die Nachricht das einer seiner Schiler,
Adolphe mit Namen, mit der genauen Beschreibung etlicher
abgelegener Orte, an denen Xeraan seine Experimente
durchfiihren konnte, ihn bald in Vinsalt treffen wurde. Er,
Xeraan, sollte mit dem Eleven der schwarzen Magie einen
Treffpunkt in Vinsalt vereinbaren. Unter dem Pseudonym
Aranex gelang es dem Buckligen die Patin des Vinsalter
Verbrechens zu tiuschen und ein sicheres Haus fiir das
Treffen zu finden. Dummerweise war mittlerweile der
Adlerorden auf Adolphe aufmerksam geworden. Er konnte
jedoch entkommen, aber es gibt einige Verzoégerungen, so das
Xeraan gezwungen ist mit dem Uberfall zu beginnen und das
Treffen mit Adolphe zu verschieben. Dadurch hinterldsst der
junge Magier Spuren die spiter auf seine Fiahrte fiihren.

Aufbau und Ablauf

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden damit das sie an der
Kiiste des Horasreiches den Signor Haakan Mondino di
Carlotta kennen lernen. Dieser wird durch einige Schurken, die
der Konkurrent des Signors angeworben hat, uberfallen.
Dieser zeigt sich seinen Rettern gegeniiber dankbar und bittet
sie einige Zeit als seine Giste auf seinem Landsitz in der Nihe
der Kleinstadt Ruthor zu verbringen. In den folgenden Tagen
lernen die Helden die Familie des Signores, darunter auch
dessen Enkel, niher kennen. Sie verbringen eine beschauliche
Zeit im herbstlichen Horasreich und vertreiben sich die Zeit
bei Aufenthalten mit festlichen Empfingen, gutem Essen und
Ahnlichem. Jedoch ziehen schon bald die Schatten des Bésen
iber dem beschaulichen Ortchen Ruthor auf. Vor der Kiiste
taucht ein gewaltiges Schwarzes Schiff. Dieses versenkt dann
auch wenig spiter ein Kriegsschiff der Horasischen Flotte.
Danach nihert sich das Schiff dem Stadtchen Ruthor und der
Kinderraub von Ruthor beginnt. Hier kimpfen die Helden
um ihr Uberleben und kénnen die heldenhafte Taten bei der
Verteidigung der Stadt vollbringen. Was sie aber nicht
verhindern kénnen, ist die Tatsache das die Angtreifer iiber 150
Kinder entfiihren. Darunter befinden sich auch die Enkel von
Signor di Catlotta. Dieser bittet die Helden sich auf die Spur
des Buckligen sctzen und die Gefangenen Kinder zu
befreien. In Vinsalt findet man dann Hinweise, der zu einer
direkten Konfrontation mit Xeraan fithrt. Jedoch kann der
Bucklige wieder einmal den Helden entkommen. Allerdings
konnen sie einen der Schiiler des Schwarzmagiers Korobar
gefangen nehmen und befragen. So erfahren sie das sich der
Schiiler nach Beendigung seines Botendienstes wieder nach
Gareth begeben solle, um weitere Anweisungen seines Meister
erhalten soll. Nun endet das eigentliche Abenteuer um den
Schindlichen Kinderraub von Ruthor. Jedoch haben die
Helden eine Spur der sie Folgen kénnen. Damit ihre Helden
nicht wie Begossene Hunde im Regen stehen, finden sie am
Ende des Abenteuers die beiden im Folgenden Beschriebenen
Szenarien sowie einige ausgearbeitete Szenen, in denen sie bei
Aulftritten der unbesiegbaren Legion Xeraans, die Di Catlotta
Kinder einbauen konnen.. Die Szenarien konnen sie ebenfalls
zu cigenen Abenteuern ausarbeiten, da diese die Zeit bis zum
Beginn von Alptraum ohne Ende iiberbriicken. Auf dem Weg
nach Gareth bekommen die Helden dann die ersten
Auswirkungen der Spaltung der Praioskirche zu spiiren. In

Gareth angekommen dauert es eine ganze Weile, bevor die
Helden die Spur wieder aufnehmen kénnen, da Korobar allem
Anschein nach fir mehrere Monde vollstindig von der
Bildfliche verschwunden schien. SchlieBlich erreicht ein Brief
des Schwarzmagiers die Kaiserstadt. Jedoch gerade als die
Helden diesen Brief 6ffnen wollen, werden sie zu
Gefangenen der KGIA. Diese verdichtigen die Helden nun
die Kontaktleute des Schreckens der Tobimora, wie Korobar
auch genannt wird, zu sein. Nun miissen die Helden einiges
tber sich ergehen lassen, um ihte Unschuld zu beweisen.
SchlieBlich schenkt man ihren Ausfihrungen Glauben. In der
Folge lernen die Helden auch den Anfithrer der KGIA, Dexter
Nemrod, kennen. (Dies ist eine gute Gelegenheit um die in
Rausch der Ewigkeit erwihnten Dossiers anzulegen) Dieser
gibt den Helden nun den Hinweis das sich im Weidener Land
einer seiner Leute um den Schrecken der Tobimora
Hkimmern® werde. Wie dies geschehen soll, kénnen sich die
Helden sicherlich gut vorstellen und so sollten sie eiligst in den
Norden reisen. In Wehrheim erhalten sie dann die Nachricht
das sich einige der versprengten Orkbanden zu einer gré3eren
Bedrohung vereinigt haben und nun auf die Stadt Baliho
zueilen um diese zu plindern. Nun kénnen die Helden den
Reichserzmarschall Helme Haffax kennenlernen. Dieser
verbietet alle Reisen nach Norden wegen der Orkgefahr.
Damit die Helden nicht tatenlos herum sitzen, bietet der
Reichserzmarschall  diesen an, das sie fir ihn
Kundschafterdienste tbernehmen. Hier konnen sie den
Helden einen kleinen Vorgeschmack auf Weiden geben,
dessen Siiden sie hier niher kennen lernen. Immer wieder
kommt es zu Gefechten mit kleineren Orktrupps, aber
nachdem die Helden deren Hauptlager entdeckt haben,
konnen sie zusammen mit Haffax zwei Schwadronen
Kavalletie nach Norden reisen, um die Orks zur Schlacht zu
stellen. Als man auf die Streitmacht der Orks st6ft, befinden
sich die Schwarzpelze schon im Kampf gegen ecine deutlich
unterlegene Streitmacht der Rondrakirche und des Barons der
Menzheimer Au, Jarl Staubholt. Es kommt zur Schlacht von
Menzheim. Das Kampfesglick wendet sich trotz Haffax
Geschick und dem Einsatz der Helden den Orks zu. Hier
koénnen die Helden Haffax strategisches Geschick kennen
lernen. Als alles verloren scheint, betritt eine weitere
Streitmacht das Schlachtfeld und entscheidet das Gefecht! Von



hier aus fithrt der Weg die Helden weiter nach Baliho, mitten

hinein in einen Alptraum ohne Ende....

Hinweise fiir den Spielleiter

Das folgende Abenteuer verstrickt die Helden in den
Kinderraub von Ruthor und bei der folgenden Jagd auf die
Schurken lernen die Helden einige ihrer spiteren Gegner aus
der Kampagne Der Sieben Gezeichneten kennen, aber auch
ecinige ihrer spiteren Verbindeten. Auch bekommen sie im
Vetlauf dieses Abenteuers den Beginn der Spaltung der
Praioskirche mit, so das sie Uber das Treffen der
Praiosgeweihten in Anderath im Bilde sind. Ebenfalls sollten
sic beachten das zwischen den einzelnen Kapiteln lange
Phasen der Ruhe sind, so das sie diese Pausen sinnvoll mit der
Reise oder mit Recherchen fiillen mussen. Dazu finden sie an
den verschiedenen Stellen Hinweise. Auch
bedenken das dieses Abenteuer direkt in den Beginn des
Ersten Abenteuers der Borbaradkampagne Alptraum ohne
Ende mindet. Die Suche der Helden fithrt die Helden vom
Horasreich durch das gesamte Mittelreich bis nach Weiden,
wo ihre Suche von weitaus gefihrlicheren Vorgingen
unterbrochen wird- der Wiederkehr Borbarads. Spiter, wenn
Xeraan sich dem Dimonenmeister angeschlossen hat, kénnen
die Helden bei mehreren Gelegenheiten auf Mitglieder der
Unbesiegbaren Legion treffen. Wer weil3 vielleicht handelt es
sich bei diesen um die Enkel des Signor di Carlotta, so das die
Helden eine weitere Motivation haben, die Machenschaften
des Damonenmeisters zu storen. Auch dazu finden sie im
Anhang einige Hinweise wo sie Sinnvollerweise die Kinder
auftreten lassen. Auch bei der Heldenauswahl sollten sie
bertcksichtigen das die Helden aus diesem Abenteuer spiter
einmal zu den Grofiten Helden des Kontinents gezihlt werden
und sie dies nicht aus den Augen verlieren sollten. Wenn die
Helden als die berithmten Gezeichneten einen gewissen Ruf
erworben haben, kénnen sie auch andere Helden auf die Spur
des Buckligen und seiner unbesiegbaren Legion setzen. Wenn
sie in dieser Hinsicht den Helden ein Erfolgserlebnis génnen
wollen, so konnen diese zumindest die beiden Enkel des
Signores bei der Schlacht auf den Vallusianischen Wiesen
erlést werden. Die tbrigen Mitglieder der Legion miissen ihr
Schicksal jedoch noch einige Jahre ertragen bevor sich die
Gottin  Peraine den geknechteten Seelen erbarmt und sie
erlost. Farbkarten fiir die Reise durch das Mittelreich finden
siec im Kartenwerk II: Von Notmark nach Elenvina,
wihrend sie eine Karte des Horasiats in der Regionalspielhilfe
Das Reich des Horas. Um ihnen den zeitlichen Rahmen zu
verdeutlichen den sie mit diesem Abenteuer Uberbriicken
missen, finden sie am Ende des Abenteuers eine Zeitplan-
Vorgabe, die ihnen als Richtlinie dienen soll, aber nach den
jeweiligen Erfordernissen modifiziert werden kann.

sollten sie

Zur Auswahl der Helden:

Sie sollten bei der Zusammenstellung ihrer Heldengruppe
bedenken, das diese spiter in die Kampagne um die
Wiederkeht des Dimonenmeisters Borbarad verwickelt
werden. Somit sollten sie Abstand von absoluten Exoten wie
Orks, Goblins oder Achaz nehmen. Sie wiren im Verlauf der
Kampagne (und auch in diesem Abenteuer) unnétigen
Anfeindungen ausgesetzt. Auch Schelme oder andere , lustige*
Charaktere sind angesichts des Themas fiir dieses Abenteuer

cher ungeeignet. Orientieren sie sich am Besten an den in
Riickkehr der Finsternis gemachten Angaben.

Der Kinderraub ohne die G7!

Dieses Abenteuer ist speziell als Prologabenteuer fiir die G7-
Kampagne geschrieben worden, kann jedoch mit ein wenig
Umarbeitung auch einige Jahre spiter spielen. Allerdings
sollten sie in diesem Fall den Ort des Uberfalls an die Ostkiiste
vetlegen. Hier bietet sich Aranien besonders an, da das
Horasiat und Aranien beide Uber einen dhnlichen
wirtschaftlichen Hintergrund verfiigen (Reiches, relativ
kultiviertes Kulturland). Natiirlich missen sie in diesem Fall
die Orts- und Personennamen anpassen, aber dies sollte ohne
Probleme méglich sein. Nun will der Kommandant einer
(kleineren ) Ddmonenatche in Xeraans FuBlstapfen treten und
seine eigene unbesiegbare Armee schaffen. In diesem Fall
sollten ihn die Helden aber in seinem Schlupfwinkel aufspiren
und die entfithrten Kinder noch rechtzeitig befreien kénnen.
In diesem Fall kénnen sie dem Oberschurken noch beliebig
viele Helfer zur Seite stellen, um das Final fur die Helden
spannender zu gestalten. Diese werden dann wenig spiter von
ihren dankbaren Eltern in die Arme geschlossen.

Abkiirzungsverzeichniss
Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen handelt es
sich um die folgenden Publikationen:
AA Die Spielhilfe Aventurisches Arsenal
AG Aventurische Goétterdiener
aus der Box Gotter & Dimonen

AH Aventurische Helden
aus der Box Schwerter & Helden
AK Die Regionalspielhilfe Angroschs Kinder
AZ Aventurische Zauberer
aus der Box Zauberei & Hexenwerk
Basis Das Schwarze Auge: Die Basisregeln
aus der Box Das Schwarze Auge
FHI Das (griine) Hintergrundheft aus der Box
Fiirsten, Handler, Intriganten
HdT Das Abenteuer Hinter dem Thron

GA Die Spielhilfe Geographia Aventurica

GKM Gotter, Kulte, Myhten
aus der Box Gotter & Dimonen
HdR Die Regionalspiclhilfe Herz des Reiches

LC Liber Cantiones
aus der Box Zauberei & Hexenwerk

MBK  Mit Blitzenden Klingen
aus der Box Schwerter & Helden
MdD Das Abenteuer Meister der Dimonen
MFF Mit Flinken Fingern
aus der Box Schwerter & Helden
MGS Mit Geistermacht und Sphirenkraft
Aus der Box Goétter & Dimonen
MWW  Mit Wissen und Willen
Aus der Box Zauberei & Hexenwerk
SdR Die Regionalspielhilfe Schild des Reiches
ZBA Die Spielhilfe Zoo- Botanica Aventurica



Kapitel I: An der Kiiste des Horasreiches (TSA 1013 BF)

Zu Beginn des Kapitels retten die Helden einen Horasischen
Edelmann aus einer brenzligen Situation. FEiner seiner
Konkurrenten  hat einige Schurken gedungen, die den
Edelmann, einen Signore, téten sollen. Als Dank fir seine
Rettung lidt dieser die Helden auf sein Anwesen in der Nihe
des Stddtchens Ruthor ein. wo die Helden einige Tage
ausspannen kénnen. Nun kénnen die Helden die angenehmen
Seiten des Lebens im Horasreich kennenlernen. Die Helden
lernen hier unter anderem die Familie des Signores kennen,
darunter auch dessen Enkel. In dieser Zeit treffen sie auf einen
alten Fischer, der anscheinend eine Vision der Zukunft hat.
SchlieBlich zieht ein Schatten am Horizont auf. Ein gewaltiges

schwarzes Schiff kreuzt vor der Kiiste des Horasreiches. Noch
bevor die Helden niheres tber das Schiff heraus finden
kénnen, tauchen zwei Horasische Kriegsschiffe auf und es
kommt zu einem Gemetzel ohnegleichen. Mit Schrecken
bemerken die Helden, dass das Schwarze Schiff, nachdem es
eines der Horasischen Schiffe durch einen Dimon vernichtet
hat, Kurs auf die Stadt Ruthor nimmt. Es kommt ihnen in
Erinnerung das die Tochter des Signores mit ihren beiden
S6hnen an diesem Morgen zum Markt nach Ruthor gefahren
ist. Nun missen die Helden nach Ruthor eilen, um die
Verwandten ihres Génners vor der mordlisternden Besatzung
des Schwarzen Schiffs zu retten.

Die Strafle nach Bethana

Zu Beginn des Abenteuers befinden sich die Helden auf der
Strale nach Bethana die iiber Schelf am Yaquir entlang nach
Vinsalt fihrt. In welche Richtung sich die Helden bewegen, ist
dabei egal. Ob sie sich in der Magierakademie von Bethana
weiterbilden wollen, sich an der Kiiste einfach nur ein wenig
von ihren vorherigen Abenteuern erholen wollen oder die
zahlreichen Attraktionen der Kaiserstadt Vinsalt bestaunen
wollen, ist fiir das Abenteuer nicht weiter von Belang. Im
folgenden gehen wir davon aus das die Helden beritten sind,
andernfalls miissen sie die im Abenteuer angegebenen
Zeitangaben ein wenig modifizieren. In einem kleinen
Wildchen zwischen den Kleinstidten Shenilo und Horasia
kommt es dann zur folgenden Begegnung:

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Gemichlich reitet ihr durch das kleine Waldchen, durch
dessen Herbstliches Blitterwerk die Praiosscheibe mit zarten
Fingern aus Licht den mit Bunt gefirbtem Laub bedeckten
Boden erhellt. Thr lasst euch den Wind der von der Kuste aus
ins Landesinnere weht, das Haar zerzausen und freut euch
Uber das angenchme Reisen, hier im Herzen des Horasteiches.
Und das Beste ist, das die Stadte hier so nah beieinander
liegen, das man selten mehr als zwei Reisetage bendtigt, um
von einer Metropole zur anderen zu reisen. Wihrend ihr
gemichlich die StraBe entlang reitet, bemerkt ihr plétzlich in
ciniger Entfernung eine edle Kutsche am Straenrand.
Daneben stehen mehrere mit Degen bewaffnete Gestalten, die
die Reisenden in der Kutsche offensichtlich ausrauben wollen.
Was sollt ihr tun?

Wenn die Helden weiter auf der Strale bleiben und auf das
Geschehen zureiten, werden die Gestalten auf die Helden
aufmerksam. Einige von ihnen positionieren sich nun auf der
Strale und versperren den Helden nun den Weg. Sobald diese
naher heran sind, konnen sie erkennen das es sich bei den
Bewaffneten um ein Dutzend mit Degen und Sibeln
bewaffnete Séldner handelt (Falls den Helden eine Heraldik-
Probe +11 gelingt, kénnen sie Séldner dem Chababischen
Schwertbund zuordnen, einer kleinen Soldnertruppe mit sehr
schlechtem Ruf). Diese fordern die Helden auf, ohne
Schwierigkeiten zu machen, zu verschwinden. Wenn die
Helden diesem Wunsch nachkommen und ohne Arger zu
machen, werden ihnen von den Soldnern mil3trauische und
von den Reisenden Hilfesuchende Blicke zugeworfen, doch
mehr geschieht nicht! Wenn die Helden den Reisenden nicht
helfen wollen und lieber unbehelligt ihrer Wege gehen wollen,
so sollten sie dariiber nachdenken ob sie nicht lieber eine
Karriere als Buchhalter in einer sicheren Schreibstube
einschlagen wollen. Aber sicherlich werden die Helden das
Unrecht auf den sonst so sicheren Strallen des Horasteiches

nicht tatenlos hinnehmen und in das Geschehen eingreifen.
Wenn sie dies tun, kommt es zu folgender Szene:

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Kaum habt ihr gefordert das die Schurken verschwinden, da
kommt von der Kutsche her ein ganz in Schwarz gekleideter
Soldner in einem Lederwams und mit einem gleichfarbigen
Almadaner Hut zu euch heriber. Unter der breiten
Hutkrempe startt euch der Mann mit klaren Blauen Augen an.
Dann beginnt er lautstark zu lachen. Nach und nach fallen
seine Minner in sein Gelichter ein und urplétzlich hort der
Schwarzgekleidete auf zu lachen. Es dauert einen Augenblick
bis sich seine Minner beruhigt haben, dann sagt der Mann mit
wohltonender Stimme zu euch: ,lhr millversteht meine
Absichten! Ich folge nicht meiner Profession und raube diese
Herrschaften aus. Nein! Vielmehr ist es so das ich im Auftrag
meines Herren des chrenwerten Signor Adelbrecht de
Cherugio, immerhin Herr des Landes auf dem ihr hier gerade
reitet, diesen Schurken festsetze!“ Dabei deutet er auf einen
ilteren, edel gekleideten Herrn bei der Kutsche, der nun die
Degen seiner Wachen ignoriert und nun niher heran kommt.
,,De Cherugio, dacht ichs mir doch das dieser Schuft dahinter
steckt! Und das nur weil meine Tochter ihn nicht heiraten
wollte. Aber an mein Land kommt dieser Schuft so oder so
nicht! Nur zu, totet mich, aber damit beweist ihr doch nur wer
die wahren Schurken sind!*

Nun sollten die Helden dem Schwarzgekleideten und seinen
Schergen zeigen aus welchem Holz sie geschnitzt sind und das
sic es nicht dulden, wenn Reisende im sonst so sicheren
Horasteich einfach tberfallen werden. Wenn sie dem
Schwarzgekleideten Widerworte geben, so wird er mit einem
Wink seines Degens einige seiner Leute gegen die Helden
schicken. Sollten diese nun nicht verschwinden, dann gibt es
Arger! Zuerst bekommen es die Helden mit (Helden +1)
Schergen zu tun, aber nun wird sich auch Signor di Catlotta
und sein Kutscher in den Kampf einmischen, so das die Lage
nun auler Kontrolle gerit.

Werte der Schurken:

Degen: INI 16+1W6 AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DKN

Kusliker Sibel: INI 11+1W6 AT 13 PA 13 TP 1W6+3
DKN

LeP 33 AuP 38 KO 12 RS 1 (Lederkleidung) GS 8 MR 3

Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Meisterparade, Finte, Ausfall, Gezielter

Stich, Ausweichen I, Klingenwand

Inszenieren sie hier ein halsbrecherisches Mantel und Degen
Gefecht, bei dem alle Register gezogen werden. Bezichen sie



dabei auch die Kutsche und die umliegende Landschaft in den
Kampf mit ein. Uberall gibt es herum fliegende Mintel,
akrobatische Finlagen der Schurken sowie Kimpfe auf den
Hugeln am Rand der Strale. Schnell wird das Gefecht in dem
kleinen Waldstiick uniibersichtlich und die Kimpfe zwischen
Helden und Schutken finden uberall auf der StraBe, der
Kutsche und im angrenzenden Waldstiick statt. Besonders
schon ist auch ein Degenkampf auf dem Dach der Kutsche,
deren Pferde dann plotzlich durchgehen. In diesem Fall hat
sich Signor di Carlottas Geliebte in die Kutsche gerettet, die
nun zum Kampfschauplatz wird, gerettet. Natiirlich haben die
Schurken auch keinerlei Skrupel die Dame (eine 20-jihrige
hibsche Adlige aus dem Chababischen) zu bedrohen, um
ihren Abzug zu erzwingen. Allerdings wird keiner der
Schurken bis zum Tode kimpfen. Etwa ein Dutzend Schritt

von der Strale entfernt befindet sich die Ruine einer
Wegherberge, in der die Schurken ihre Pferde untergebracht
haben. Wendet sich das Kampfesgliick nun gegen die Séldner,
so versuchen diese sich dorthin zurtck zu ziehen. Dabei kann
sich der Kampf dorthin verlagern und es kommt zu Kimpfen
in schwindelnder Héhe auf den Mauern der Ruine. Derweil
werden im Inneren die Pferde der Schurken immer unruhiger
und schlieBlich in einer Stampede durchgehen. SchlieBllich
sollten die Helden siegen und die Schurken ihr Heil in der
Flucht suchen. Sollten die Helden einen ihrer Gegner gefangen
nehmen, so besteht Signor di Carlotta darauf, diesen bei der
Niederlassung des Adlerordens in Bethana abzuliefern. Doch
erstmal steht der Dank des Signores an. Und dieser zeigt sich
den Helden gegeniiber nicht kleinlich.

Der Dank eines Signores

Nachdem das Gefecht mit den Schurken beendet ist (und die
Helden wohlbehalten mit der Kutsche des Signores
zuriickkehren, die evtl. durchgegangen ist), kommt den Helden
Signor Haakan Mondino di Carlotta (siche Anhang I, Dramatis
Personae) entgegen, stellt sich kurz vor und bedankt sich
Uberschwenglich bei den Helden. Auf Fragen nach den
Angreifern, meint der Signor nur mir einer abwinkenden

Handbewegung:

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:
»Die hat ein alter Knilch angeworben, der es mir nicht
verzeihen kann, das er vor einem Jahrzehnt nicht meine
Tochter heiraten durfte. Ich konnte mein Kindchen doch
nicht einem gierigen GroBvater zur Frau geben, der ilter ist
wie ich! Danach hat er mir die Fehde erklirt, da er angeblich
todlich in seiner Ehre beleidigt wurde. Dabei will er sich nur
meine Lindereien unter den
Nagel reiflen. Thr millt wissen
das ich ein duBlerst gut gehendes
Weingut an der Kiiste besitze,
das dieser de Cherugio gern sein
eigen nennen wiirde. Aber das
geht nur wenn er mich
ermordet! Ich wirde mich nun
gerne  bei den Herrschaften
erkenntlich zeigen, doch einer
dieser Schufte hat mir die
Geldkatze gestohlen! Aber was
haltet ihr davon wenn ihr mich
zu meinem Gut begleitet und
dort einige Tage als meine Giste
verbringt? SchlieBlich habt ihr
nicht nur mein Leben gerettet,
sondern auch meine kleine
Alena, da wird ich mich schon
nicht Lumpen lassen! Was haltet
ihr davon?*

Wenn die Helden dem Angebot
des Signores nachkommen, so
ist dieser heil froh, da er nun
auch keinen weiteren Uberfall
mehr beflirchten muB3. Er selbst
reist zusammen mit seiner, wie die Helden schnell erfahren
konnen, Mitresse Alena in der Kutsche. Besonders
Hochgestellte Helden (Adlige, Geweihte, Magier)ladt er ein
den Rest der Reise in der Kutsche zu verbringen. Der Rest

kann diese dann zu Pferd begleiten. Sollten die Helden nicht
iber ausreichende Reittiere verfiigen, so findet sich gewil3 ein

herrenloses Soldnerpferd, dessen Besitzer das Gefecht nicht
iberlebt hat. Dabei wird der Signor wann immer es geht das
Gesprich mit den tapferen Helden suchen, um mehr tber
diese zu erfahren. Dabei erweist sich Signore Di Catrlotta als
charmanter und eloquenter Gesprichspartner, der sehr erfreut
ist, wenn sich die Helden als weitgereiste Kimpen entpuppen!
Er wirde sich freuen, wenn die Helden ihm am Abend bei
einem guten Wein und einem Pfeifchen von ihren Abenteuern
und die neuesten Nachrichten aus fernen Lindern berichten
wiirden. Und so geht die Reise tibers Land dahin. Schlielich,
etwa finf Stunden spiter, die Praiosscheibe versinkt gerade
tiefrot im Meer der sieben Winde, ruft der Signore den Helden
aus seiner Kutsche heraus zu, das man nun seine Signorie
erreicht habe. Nun wirde es nicht mehr all zu lange dauern,
bis man endlich Gut Albertia erreicht hitte- dem Weingut des
Signores. Hier 1d63t dieser seinen Kutscher Rafallo die Kutsche
anhalten und steigt kurz aus. Den Helden bleibt nicht viel
anderes ubrig, als ebenfalls anzuhalten. Dann kommt Signore
di Catlotta auf die Helden zu
und bittet sie kurz abzusteigen.
Verschworerisch bittet er nun
die Helden niher zu treten. Er

misse ihnen noch etwas
mitteilen.

Zum Votlesen oder
Nachetrzahlen:

Der Signote bedeutet euch
naher zu kommen und als ihr
nahe genug heran seid ist seine
Stimme nur ein Flustern. Nun
etwas muf3 ich euch gestehen
und euch gleichzeitig um einen
Gefallen bitten! Die hiibsche
Alena ist mitnichten mein
Weib! Vielmehr waten wir auf
cinem Ausflug, als es zu jenem
hinterhiltigen Uberfall kam,
aus dem ihr uns, den Gottern
seis gedankt glicklicherweise
errettet habt! Naja Alena ist die
Tochter eines guten Bekannten
aus dem Suden wund seit
cinigen Wochen unser Gast.
Nun wahrend
Ausfluges tberkam uns ein Rahjagefilliges

unseres

Verlangen, dem wir uns schlieBlich hingaben. Ich weil} nicht
ob ihr etwas davon bemerkt habt, aber ich mochte euch bitten,
nichts dariiber meiner Frau zu erzihlen. Sie weil3 von meiner
Vortliebe fiir die jungen Dinger und wir haben uns dahin



gehend geeinigt das wir bei aullerchelichen
Vergniigungen diskret vorgehen. Sicher wirde sie es nicht

unseren

schitzen, wenn jeder dies wiiite. Also bitte ich euch, haltet
euch bedeckt!*

Sicherlich sind die Helden diskret genug, das sie nichts der
Frau des Signores von dessen Vergniigungen erzihlen. Und so
geht es schlieBlich weiter in Richtung Kiiste. Einige Meilen
bevor das Meer jedoch in Sicht kommt, versperren Hugel den
Blick aufs Meer der sieben Winde. Der Signore erwihnt stolz
das auf diesen Higeln die besten Trauben des gesamten
nérdlichen Horasreiches geerntet werden. Sie wiirden ein
kriftiges Aroma besitzen, da sie die Brise des Meeres in sich
aufnihmen. Der Weg fiihrt schlieBlich zwischen den Hiigeln
hindurch und bald kénnen die Helden

auch die so gelobten Weinberge sehen. Immer wieder
begegnen ihnen Landarbeiter, die gerade ihr Tagwerk beenden
und sich auf den Heimweg machen. Auch kommen die Helden
durch zwei kleine Weiler und an zahlreichen Bauerngehoften
vorbei, die malerisch auf den Higeln inmitten fruchtbarer
Felder thronen. Hin und wieder 146t der Signore seine Kutsche
langsamer werden, um mit seinen Leuten iiber die diesjéhrige
Ernte zu sprechen. Dabei bemerken die Helden das der
Signore bei seinen Untergebenen anscheinend duBlerst beliebt
ist. Den Helden witd er immer wieder Leute vorstellen und
diese dann gleich fiir ihre gute Arbeit loben. Bald schon
kommt ein prachtvolles Landgut auf einem kleinen Hiigel
direkt oberhalb des Strandes in Sicht, das von den letzten
Strahlen der Praiosscheibe erhellt wird- die Helden haben die
Villa Albertia erteicht.

Villa Albertia- Das Anwesen des Signores

Inmitten von sanft zum Meer hin abfallender Weinberge, liegt
das Anwesen des Signores, die Villa Albertia. Die Villa ist
umgeben von einer zwei Schritt hohen ockerfarbenen Mauer
und besitzt zahlreiche Nebengebiude. Doch das Ziel der Reise
ist das Haupthaus! Dieses ist eine zweistockige, weiligetiinchte
Villa mit einem Dach aus roten Schindeln. Die gesamte
Frontseite ist mit Sdulen geschmickt, an denen sich
Weinreben empor ranken. Da die Helden wahrscheinlich von
der Reise etwas erschépft sind, bekommen sie sofort einige
der Gistezimmer zugewiesen. Dort koénnen sie ihr Gepick
unterbringen. Danach, so Signore di Carlotta werde ein kleiner
Imbiss auf der Meeresterrasse gereicht. Sobald die Helden von
ihren Pferden gestiegen sind, weist der Signore seine Diener an
die Pferde in den Stall zu bringen und diese dort zu versorgen.
Vom Haupthaus einmal abgesehen gibt es noch vier weitere
Gebaude in denen der Grofiteil des Gesindes unterkommt, wo
sich die Pferdestille und eine Werkstatt mit Schmiede sowie
ein Lagerhaus befinden. In der Eingangshalle (1) die mit
Marmor aus den Eternen ausgelegt ist, fithrt eine Treppe auf
eine Galerie im Obergeschof3 sowie drei Tiren zu den
weiteren Raumlichkeiten. An den Winden hingen mehrere
grofiformatige Bilder die verschiedene Arbeiten bei der
Weinherstellung zeigen (Erntehelfer mit schweren Kérben auf
dem Riicken in einem Weinberg, Ein groler Bottich in denen
die Trauben durch hibsche Midchen mit den Fiflen
ausgepresst werden, ein Mann der ein Fass in einem grofen
Weinkeller einlagert, ein Weinfest).Die Tir rechterhand fithrt
in den Speisesaal (2), welcher ebenfalls mit edlen Hélzern
getifelt ist. Ein Grofiteil des Raums wird von dem michtigen
Eichentisch beherrscht wird, an dem der Signore und seine
Frau ihr Mahl einnehmen. In der Ecke gibt es eine Nische in
der sich ein gut mit verschiedenen alkoholischen Getrinken
bestiickte Bar. Bei Feietlichkeiten kiimmern sich hier zwei
Diener um das leibliche Wohl der Giste. Weiterhin befinden
sich in dem Raum noch zahlreiche Schrinkchen und Vitrinen
in denen Porzellan und das Besteck gelagert wird. Eine Tir
fithrt weiter in die Kiiche (3). In diesem I-férmigen Raum
befindet sich neben dem Herd auch eine groB3e Feuerstelle, auf

denen Ochsen oder Wild im ganzen gebraten werden koénnen.
Entlang der Winde befinden sich mehrere Arbeitsplitze an
denen weitere Speien zubereitet werden konnen. Uberall
befinden  sich  Hingeschrinke, in denen Gewitze,
Lebensmittel und alletlei Kiichengerite untergebracht sind. In
ciner Ecke fiihrt eine Falltir in die tieferliegende
Speisckammer, wo noch mehr Lebensmittel untergebracht
sind, die etwas kithler gelagert werden miissen. Hier befindet
sich auch der Weinkeller des Hauses, wo sichetlich an die
Tausend Flaschen Wein in Holzregalen darauf warten verzehrt
zu werden(Ein weiterer Hinweis darauf das Signore di Catlotta
tber ein erkleckliches Vermdgen verfiigt.). Hier befindet sich
auch der Schlafraum des Kochs (4) Hier nichtigt der Koch
Timotheus Melzerus, ein junger Garetier, der davon triumt
cinmal einen eigenen Landgasthof in der goldenen Au zu
besitzen. Bis es soweit ist, zaubert er die wunderbarsten
Késtlichkeiten auf die Tafel von Signore di Carlotta. Im
Rahmen seines Bettes befindet sich ein kleines Fach, in dem er
sein Gespartes, immerhin 411 Dukaten untergebracht hat. Im
anderen Fligel des Gebiudes befindet sich der Salon (5).
Hierher zieht sich sowohl der Signore zuriick um seine Ruhe
zu haben, wie auch dessen Frau mit ihren Freundinnen.
Bequeme Sessel laden zum Verweilen ein und es gibt eine gut
ausgestattete Bar mit Alkoholika aus aller Herren Lindern
sowie exquisiten Zigarren aus dem Siiden. Je eine Tire fihrt
weiter in die Bibliothek und in die Schreibstube des Signores.
Ebenso befindet sich hier die Schreibstube des Signores (6),
die dieser allerdings nur sehr ungern aufsucht. Er hasst
nimlich die Buchhalterische Arbeit abgrundtief. Lieber hat er
vor Jahren schon den Verwalter Perval eingestellt, der nun den
gesamten Papierkram am Halse hat. So kann sich der Hausherr
angenchmeren Vergnigungen wie der Jagd und seinen
zahlreichen Liebschaften hingeben. Anders sieht es mit der
Bibliothek (7) aus, in der sich allerlei Standartwerke tber
Geographie, Pflanzen- Tier und Volkerkunde sowie die
Bilanzbticher des Landgutes befinden. Durch Speisesaal und
Bibliothek fithren Turen zum Wandelgang hinaus, dessen
Halbrund die Meeresterrasse (8) umschlieSt und in einem



Pavillon tber den Klippen endet. Hier kann man oft die
Signora antreffen, die sich mit Hingabe um die prichtigen
Blumenbeete kiimmert, antreffen. Uber die groBe Freitreppe
gelangt man auf die Galerie, von wo man in die Eingangshalle
herunter blickt. Von hier aus fithrt ein Gang zu den
Schlafrdumen des Signores (9) und seiner Frau (10). Diese
Zimmer liegt am entgegen gesetzten Ende des Hauses und
spiegelt damit wieder das es um die Ehe des Signores nicht
zum besten steht. Ansonsten unterscheiden sie sich nicht allzu
sehr. Beide Zimmer verfiigen tiber prichtige Himmelbetten
mit Baldachinen. Wihrend das Zimmer des Signores tber
einen Tisch mit einigen Stithlen verfiigt, an dem der Signore
zuweilen zu Frithstiicken pflegt, wirkt das Zimmer seiner Frau
Uberfrachtet. Dutzende Blumen und Nippesfiguren geben dem
Raum mebhr als einen Hauch von Kitsch. Alles ist eindeutig auf
die Bediirfnisse einer Horasischen Adligen zugeschnitten. Die
Schrinke sind mit allerlei edlen Kleidern nach der neuesten
Vinsalter Mode gefiillt. Bei jedem der beiden Zimmer gibt es

cine Dienerkammer (11), wo die Leibdiener des Signores und
seiner Frau untergebracht sind. Diese sorgen dafiir das schnell
alle Winsche ihres Herrn schnell erfillt werden kénnen.
Ebenfalls befindet sich hier der selten genutzte Oberer Salon
(12). Dieser dhnelt seinem Gegenstiick, ist aber kleiner als der
Salon im ErdgeschoB. Bei den ibrigen Ridumen in diesem
Stock handelt es sich um das Spielzimmer (14)) der Kinder.
In kindlichem Chaos befinden sich die zahlreichen Spielsachen
wie Kaufladen und Zinnsoldaten die Kimpfer der Horaslegion
darstellen. Die tbrigen Riume sind Giéstezimmer (13) in
denen sich jeweils zwei bequeme Betten, Nachtischchen und
Schrinke befinden. In diesen Zimmern wohnen neben Isida di
Carlotta (13a)und ihren S6éhnen (13b) auch die Helden. Die
Zimmer sind nicht sonderlich grof3 aber behaglich eingerichtet.
An der Frontseite sowie zum Meer hin gibt es weitldufige
Balkone (15) die entweder einen wunderbaren Panoramablick
iber die Ruthorschen Weinberge oder tiber die Grangorer
Bucht bietet.

Weitere Annehmlichkeiten als Gast des Signores

Damit sie den Aufenthalt der Helden als Giste des Signores
beliebig verlingern kénnen, finden sie hier noch einige weitere
Vorschldge, mit denen sie den Helden die angenehme Zeit
verlingern konnen. Wenn sie diese Optionen ausspielen
wollen, lassen sie die Helden etwas frither auf den Signor
treffen, so das sie mehr Zeit haben, bis das Schwarze Schiff
vor Ruthot erscheint.

Die Weinprobe

An einem Abend bittet der Signor nach einem kleinen Snack
(Helles Brot mit Schmalz) hinunter in seinen Weinkeller. Hier
wurden zwei gewaltige Weinfisser als Tische hergerichtet und
nun kommen die Helden in den Genuf3, die Weine des Kellers
zu verkosten. Zuerst wird den Helden gesagt das sie nur einen
kleinen Schluck in den Mund nehmen sollen und dann wenig
spater, nachdem sie es einen Moment abgeschmeckt haben,
wieder in einen Eimer zu spucken. Es dauert aber nicht lange
bis der Wein getrunken und nicht mehr ausgespuckt wird. Im
Verlauf des Abends kénnen sich die Helden nach allen Regeln
der Kunst betrinken. Verlangen sie wiederholte Zechen-
Proben, die mit der Zeit immer mehr erschwert werden, aber
sie sollten die Weinprobe eher Rollenspielerisch darstellen, da
dies weitaus stimmungsvoller ist. Schliefllich sind alle (Signor
Di Catlotta eingeschlossen) sturzbetrunken.

Das Logenhaus

Eine weitere Mégliche Aktivitit die man Unternehmen kann
ist ein Besuch im Logenhaus der Freunde des Aves in Ruthor.
Dies konnen sie nutzen um die Helden mit der Stadt Ruthor
vertraut zu machen. Das Logenhaus ist ein nobles Gebidude

dessen Inneres mit edlen Holzern getifelt ist. Hier gibt es
neben einer Bibliothek mit zahlreichen Derographischen
Werken auch edle Salons und ein Rauchzimmer. Neben den
Helden finden sich hier am Abend zahlreiche Horasische
Weltbiirger ein, die anscheinend (zumindest ihren Reden
zufolge) schon den halben Kontinent bereist haben. Trotzdem
ist man sehr an neuen Reiseberichten der Helden interessiert.
Im Verlauf des Abends konnen die Helden auch den
Kommandant der Abteilung Magische Seekriegsfithrung der
horasischen Flotte, della Melanie kennenlernen.
Dieser ist ein arroganter Magier der fest von der Uberlegenheit
des Horasteichs Giberzeugt ist. Vielleicht entspinnt sich schon
hier mit dem arroganten Magier ein auf hohem Niveau
gefiihrtes Streitgesprich. Den Helden sollte der Magier auf
jeden Fall nicht allzu sympathisch sein. Spiter im Abenteuer
wird diese Antipathie noch vertieft.

Lucious

Die Jagd

Sie kénnen die Helden auch zu einer kleinen Treibjagd in
cinem nahen Wildchen einladen. Diese miissen sie dann zwar
weitgehend improvisieren. Orientieren sie sich beim Jagdwild
und die Regeln zur Jagd an die ZBA, wo sie allerlei mégliches
Jagdwild sowie allerlei Regeln zum Thema Jagd finden. Auf
jeden Fall ist die Jagd ein groBes gesellschaftliches Ereignis, zu
dem allerlei Giste geladen werden. Neben Dutzenden
Treibern befinden sich etliche Handelspartner und weitere
Niederadlige bei der Jagdgesellschaft. Hier kénnen auch schon
den einen oder anderen Gast des Festes einfithren.

Ein Fest zum Dank

Wenn die Helden am Abend zur Meeresterrasse kommen,
begriiit der Signore seine Retter iberschwenglich. Mit einem
freudigen Licheln auf den Lippen erhebt sich der Signore und
kommt mit ausgebreiteten Armen auf die Helden zu.
Gleichzeitig werden entlang des Siulenkreises der die Terrasse
begrenzt, Bunte Windlichter angeziindet, so das die gesamte
Terrasse in bunten Farben erleuchtet wird. Zuerst bittet er die
Helden sich zu ihm zu setzen. Schnell serviert ein Diener
geeiste Friichte und teuren Bosparanjer, bevor er sich zuriick
zieht und die Helden mit dem Signore allein lit. Dieser
kommt nach einigem Rumgedruckse zur Sache. Er wiirde
gerne ein kleines Fest zu Ehren der Helden geben, damit alle
vom Mut der tapferen Recken erfahren. Dies tut er natiirlich
auch um sich mit den Helden zu schmiicken. Wenn die
Helden zweifeln, ob sie sich in der gehobenen Gesellschaft des

zurecht finden, so wird der Signore sie regelrecht beknien
doch dem Fest zu zustimmen.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

,Ich bitte euch! Gebt mir eine Chance euch angemessen fir
meine Rettung danken. Zwar kann ich euch einige angenehme
Tage hier in meinem Hause bescheren, doch langfristig wird
euch dies nicht viel bringen. Wenn ihr mir erlauben wirdet
euch zu Ehren ein kleines Fest zu veranstalten, so konntet ihr
cinen guten Eindruck auf einige wichtige Leute hier im
Horasteich machen! Stellt euch vor, “ Signore di Carlotta hebt
dabei beschworend beide Hinde ,wenn ich euch in die
gehobene Gesellschaft einfithre... Thr wiirdet mit Sicherheit
cine Menge gut bezahlter Auftrige angeboten bekommen!
Auftrige, die euch einiges an Anschen bringen kdnnen!



Natiirlich werde ich dafiir Sorgen das ihr angemessen
Auftreten konnt! Es wird sicher nicht euer Schaden sein, wenn
ihr einige gesellschaftliche Kontakte aufbauen kénnt! Also,
was sagt ihr? Und ein Nein will ich nicht héren!” Ein
Schmunzeln tritt auf Di Catlottas Gesicht, aber euch ist klar
das der Signore tatsdchlich nur euch zu Ehren ein Fest geben
willl

Erfiillen die Helden den Wunsch des Signores und stimmen zu
das dieser ein Fest ihnen zu Ehten ausrichten darf, dann steht
ihnen mehr bevor als sie vielleicht denken werden. Am
nichsten Morgen werden sie in aller Frithe vom persénlichen
Diener des Signores geweckt. Dieser weist die Helden darauf
hin das sein Herr winscht das die Recken einem arrangierten
Termin in Bethana nachkommen. Was das fiir ein Termin ist,
wird er ihnen nicht sagen, da er befiirchtet das die Helden sich
sonst weigern. Signore di Carlotta hat ndmlich noch einen
Boten nach Bethana geschickt, um einen Termin bei einem der
besten Schneider des Horasteiches zu bekommen. Dieser soll
die Helden standesgemill ecinkleiden, damit sie nicht als
Barbaren (Mohas, Nivesen, Thorwaler) oder als kriegerische
Garetier abgestempelt zu werden. Damit die Helden schnell
nach Bethana kommen steht die Reisekutsche des Signores
bereit. Nachdem die Helden sich angekleidet haben, kann es
dann losgehen. Die Fahrt tiber die Kiistenstraf3e verliuft ohne
Schwierigkeiten. Lediglich in dem kleinen Fischerdérfchen
Nevorten kommt es, wihrend einer kurzen Rast, bei der sich
die Helden ein wenig die Beine vertreten kénnen, zu einer
seltsamen Begegnung.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Erfreut dartber, das ihr euch nach vierstiindiger Fahrt in der
Kutsche, endlich ein paar Minuten die Beine vertreten kénnt.
Thr schlendert ein wenig tber den Marktplatz des kleinen
Fischerdorfchens, wo die Fischer gerade ihren Fang vom
Morgen zum Verkauf bereit machen und genie3t die frische
Meeresbrise, als urpldtzlich ein alter Mann direkt vor den
Helden steht. Er stiitzt sich auf zwei Kriicken ab, trigt
zerschlissene Kleidung und seine getriibten Augen verraten
euch das der Mann hochstwahrscheinlich blind ist. Als ihr an
ihm vorbei gehen wollt, hebt er eine seiner Kriicken und
versperrt euch den Weg. Als ihr, ob der all zu dreisten ,Bitte*
des Bettlers um eine Spende schon nach euren Geldbeutel
greift, krichzt der Mann nur mit heiserer Stimme: ,,Hiitet euch
vor den Schatten! Sie kommen aus der Tiefe und tragen das
Symbol der unbarmherzigen Ersiuferin mit sich. Die Gier
treibt und sie nehmen uns das was uns am liebsten ist.“ Dann
wendet der Mann sich urplétzlich ab und humpelt zuriick zu
einer im Schein der Praiosscheibe liegenden Wand. Dort ldsst
er sich zu Boden sinken und es macht den Eindruck, als wire
der Mann von einem auf den nichsten Moment eingenickt.

Wenn die Helden zu dem Bettler hertiber gehen und in aus
seinem Schlummer zu wecken, um in nach dem was er ihnen
gerade gesagt hat zu befragen, dann kann dieser sich nicht
erinnern iiberhaupt mit den Helden gesprochen zu haben.
Wenn sie ihm aber eine kleine Spende zukommen lassen
wollen, so wire er ihnen sehr dankbar. Wenden sich die
Helden daraufhin an Bewohner des Ortes um diese iber den
Alten zu befragen, so kénnen diese denn Helden sagen, das
der Alte Hagrin seit dem er aus dem letzten Krieg zurtickkam
ein wenig seltsam wire! Mehr kénnte ihnen die Geweihte des
Ortlichen Praiostempels sagen. Dort hilt sich der Alte oftmals
auf. Im Tempel kénnen die Helden dann erfahren das Hagrin
im Krieg um Drol wohl einen Geweihten des Boron aus
Mengbilla  erschlagen habe. Danach wurde er von
Mengpbillianischen Soldaten tibel zugerichtet. Seitdem hat er

des ofteren beunruhigende Visionen. Dies hat der Alte der
Geweihten gebeichtet, in der Hoffnung endlich Vergebung zu
erlangen. Was er mit den Worten meinte kann die Geweihte
allerdings nicht sagen. Vielleicht hat der Alte einen erneuten
Uberfall irgendwelcher Thorwalschen Piraten voraus gesehen.
Sie ist jedenfalls der Meinung, das man eine Nachricht nach
Bethana oder besser noch nach Grangor schicken sollte, damit
die Horaskaiserliche Flotte die Augen nach thorwalschen
Piratenschiffen offen hilt.

Danach sollten sich die Helden wieder zur Kutsche
aufmachen, wo der Kutscher Valencio schon ungeduldig auf
die Helden wartet. Danach geht es weiter nach Bethana, die
Reise dauert noch etwas mehr als eine Stunde. SchlieBlich
erreichen die Helden die Stadt und werden beim Schneider
Dafhier de Mirellis, einem Schneider aus Brabak. Dieser, ein
citler Mann mit Periicke nimmt an diesem Tag lediglich die
MaBe der Helden. Sorgen sie dafiir das sich die Helden bei
dieser Prozedur duBerst unwohl fithlen. Uberall werden sie
vermessen, zugeschnittene Stoffstiicke  mittels Nadeln
angepallt und permanent missen sich die Helden die
niselnden Kommentare des Schneiders anhéren. Besonders
Mohas (Die eine solche Behandlung sicherlich am wenigsten
gewohnt sind) dirften sich in dieser Rolle unwohl fithlen. Bei
jedem Helden dauert das Mal3 nehmen etwa eine Stunde, es sei
denn das sie sich gegen die flinken Finger des Schneiders
striuben. Dann  verlingert sich das Martyrium des
betreffenden Helden nur noch mehr. Aber schlieBlich, nach
endloses Stunden, haben es die Helden geschafft. Sie wurden
komplett vermessen und der Schneider weist seine junge
Gehilfin an, mit dem Zuschnitt der Garderobe der Helden zu
beginnen. Aufmerksame Helden (verdeckte
Sinnenschirfeprobe+4) bemerken das der Schneider sich wohl
Schlimmeres vorstellen kann, als die ganze Nacht mit seiner
hibbschen Gehilfin bei der Arbeit zusammen zu sein. De
Mirellis teilt denn Helden nun mit, das er die Kleidungsstiicke
der Helden iiber Nacht fertigt stellt, und sie sich am nichsten
Tag zur Anprobe in seiner Schneiderei einfinden sollen. Die
Helden koénnen far die Nacht in der Herberge
Wogenrauschen, wo Valencio schon Zimmer fiir sich und die
Helden geordert hat, unterkommen. Auf dem Weg dorthin
fillt den Helden der Efferdgefillige, uralte Baustil der
gesamten Stadt auf. Fast scheint es als wire die uralte Stadt mit
den Jahrhunderten von Wind, Regen und Gischt zu ihrem
heutigen Stadtbild geformt wurden. Allerdings sind die Hiuser
die, die schmalen Gassen siumen auch duBlerst schmucklos
und bieder. In ihrer Herberge kénnen die Helden nun noch
etwas essen (Fischsuppe mit KléBen), bevor sie dann
erschopft in die Betten fallen. Am nichsten Tag kénnen sich
die Helden die Stadt anschauen. Sehenswiirdigkeiten sind der
berthmte Efferdtempel im Herzen der Stadt oder die
Hafenpromenade und die Hafenpromenade. Hier sind
zahlreiche Kunstwerke ausgestellt und es finden sich auch
einige musizierende Barden, die darauf warten das sie die Muse
kisst. Fiir Magier ist sicherlich auch die Halle des vollendeten
Kampfes, ecine der berithmtesten Magierakademien des
Kontinents, von Interesse. (Ndheres finden sie in FHI 108)
Am Abend kénnen sie dann ihre Kleidung in der Schneiderei
anprobieren. Hier werden sie vom deutlich iibernichtigten
Schneider empfangen. Je weniger sich die Helden am Vortag
gegen das Malnehmen gestrdubt haben, desto schlechter
sitzen die Kleidungstiicke und De Mirellis wird darauf
bestehen, das er noch etwas Nachatbeiten muf3, bis die
Kleidung seinen hohen Anspriichen geniigt. SchlieSlich kénne
er die Helden ja nicht mit halbfertiger Kleidung zichen lassen,
er hat ja auch einen Ruf zu verlieren. Wenn schlieBlich alles
passt, verabschiedet sich der Schneider von den Helden und
gibt Valencio die Rechnung mit. Falls die Helden herausfinden
wollen, was ihre Garderobe gekostet hat, so miissen sie schon
einiges an Uberzeugungskraft aufbringen
(Uberzeugenprobe+7) um Valencio davon zu iiberzeugen, sie
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die Rechnung sehen zu lassen. Insgesamt haben die Kleider
der Helden an die 200 Dukaten gekostet. Kein Wunder das der
Schneider daftr eine Nacht durchgearbeitet hat. Dann geht es
schlieBlich los und die Helden erreichen mitten in der Nacht
Villa Albertia an. Jedoch schlift das ganze Anwesen schon, so
das die Helden nur ihre Zimmer aufsuchen und sich zur Ruhe
begeben kénnen.

Am nichsten Morgen werden sie dann von Signore di Carlotta
geweckt, der sich erkundigt ob die Garderobe ihnen gefillt.
Dabei wird er dann auch vetlauten lassen, das er fir den
Abend die Giste geladen hat und sich die Helden auf das Fest
cinstimmen sollen. Er sagt den Helden das gerade ein Bad fiir
sie bereitet wird und sich ein Diener um alletlei weitere
Annehmlichkeiten kiimmern. So koénnen die Helden in den
GenuB3 einer Massage kommen, bei der sie auch mit feinen
Duftdlen eingerieben werden und ihre Finger- und Fulinigel
manikirt werden. Dies ist eine Behandlung die zivilisierte
Helden genieflen kénnen, wihrend wildere Gestalten erst
gezwungen werden miissen, diese Behandlung durchzustehen.
Wenn man diese Vorbereitungen dann aber iiberstanden hat,
wird es nicht besser: Nun werden die Helden in die neuen
Kleider gesteckt, parfiimiert und bekommen am Ende auch
noch eine typisch horasische Periicke verpaft. Helden aus
ferneren und unzivilisierteren Landen werden sich nun wohl
vollends unwohl fiihlen. Spielen sie diese Situation aber voll
aus: Die Perticke des Thorwalers kratzt, das Mieder der
Kiriegerin ist zu eng und die langen Récke stéren, der Moha
fihlt sich in seiner Junkerstracht mit Seidenstriimpfen
eingeengt usw. Schliellich erscheinen zur sechsten Stunde am
Abend die ersten Giste. Standesgemil fahren sie mit ihren
Kutschen vor, wo sie von der Dienerschaft der Villa
empfangen werden. Der Grof3teil des Festes findet angesichts
cines angenehm milden Tsatages auf der Meeresterrasse statt,
bevor es zum Abendmahl in den Speisesaal geht. Dort wurde
ein Podest aufgestellt, wo vier Musiker wihrend des Essens
aufspiclen. Sobald es dunkel wird, begibt man sich noch
einmal auf die Terrasse hinaus, wo ein Alchimist aus Vinsalt
ein kleines Feuerwerk abbrennt. In dieser Zeit wird auch der
Tisch abgerdumt und von den Dienern beiseite gertickt, damit
die Giste nun tanzen koénnen. Einige (minnliche) Besucher
ziehe sich dann auch in den unteren Salon zuriick, wo man
sich bei gutem Wein und einem Pfeifchen tber die hohe
Politik, Handelsabschliisse oder auch Militirisches parliert.
Wihrend des Essens sollten sich Helden dartiber im Klaren
sein, das man sie mit Argusaugen beobachtet. Jeder noch so
kleine Fehler wird amisiert zur Kenntnis genommen,
besonders bei den Helden aus unzivilisierteren Gegenden
Aventuriens. So dirfte sicherlich kein Thorwaler oder ein
Weidener Krieger sagen kénnen, warum zu den Erzddimonen,
mehrere Gabeln neben den Tellern liegen. Verlangen sie als
Meister an geeigneten Stellen Etiketteproben, die sie je nach
Heldenhintergrund erschweren sollten. Beim Testspiel zeigte
sich das manche Spieler an dieser Stelle gern das Klischee der
unzivilisierten Helden in feiner Gesellschaft auskosten und
sich absichtlich daneben benahmen. Dies fithrte zu allerlei
humorigen Einlagen, die den Kontrast zum Schrecken der
spater tber die Helden herein bricht, noch erhéhten. Beim
Essen konnen die Helden auch erstmals die Enkel des
Signores kennen lernen (siche weiter unten). Im folgenden
werden einige Giste vorgestellt sowie einige beispielhafte
Gesprichsthemen.

Isida di Carlotta
Alteste Tochter des Signores und Mutter seiner Enkel Khadan
und Timor. Sie ist mit einem Angehdrigen des Hauses

Liegerfeld aus Grangor verheiratet und eine fihige Kauffrau.
Es wird wohl nicht mehr lange dauern, bis sie eine der
Niederlassungen des Handelshauses iibernimmt. Sie freut sich
sehr dariiber das sie nach etlichen Monden wieder zuhause bei
ihren Eltern sein kann.

Sarpedon A’Tyralfir dyll Uyos

Der wohl hochrangigste Besucher des Festes ist der Bruder
des Seegrafen von Phenos und Putras. Er bringt seinen 11-
jahrigen Sohn zum Fest mit, der sich jedoch wegen seiner
Angeberei bei den tibrigen Kindern schnell unbeliebt macht.
Sarpedon ist daran interessiert seine Kontakte zum
Hindlerstand auszubauen. Das er jedoch ein finsteres
Geheimnis hat, wird sich erst in knapp zwei Jahrzehnten
herausstellen (siche auch HdT 16)

Lucious della Maletanie

Dieser blonde, gutaussechende Mann ist Offizier der
Horaskaiserlichen Flotte in Grangor und
Oberkommandierender der gesamten Schiffsmagier der
Heimatflottille. Er lernte den Sohn des Signores, Marco, auf
der Akademie kennen und ist seit diesen Tagen dessen
Konkurrent. Signore Mondino di Carlotta ist hingegen froh
den aufstrebenden Offizier zu kennen, da dieser in seiner
Karriere noch viel erreichen wird.

Rupoldo della Chanza

Dieser Mann ist ebenfalls ein Freund Marcos und nach der
gemeinsamen Ausbildung dem Adlerorden beigetreten. Er ist
damit zufrieden im friedlichen Ruthor die Niedetlassung des
Otdens zu leiten und hier friedlich seinem Leben nach zu
gehen. Die folgenden Wochen werden den jungen Mann
jedoch vollkommen verdndern, aber das weill zu diesem
Zeitpunkt noch niemand.

Alena ya Duridanya

Die junge Frau ist die Tochter einer Belhankischen Parfiimerie
und das riecht man auch sofort. Von allen Gisten ist sie die
cindeutig Rahjagefilligste, die den Horasischen Flirt (u.A. mit
dem Ficher) kultiviert hat und sich besonders gerne die
Eroberung eines wilden Barbaren auf ihr abendliches
Programm gesetzt hat. Also eine gute Gelegenheit fur
passende Helden.

Efferdian de Horion

Der Efferd- Geweihte Ruthors wohnt dem Fest aus
gesellschaftlichen Griinden bei, schlieBlich mul3 er sicher
stellen das auch die Adligen des Umlandes wenigstens ab und
an den Tempel aufsuchen. Er wird immer wieder auf der
Meeresterrasse zu finden sein, wo er den wunderbaren
Ausblick auf die Grangorer Bucht mit den Lichtern der
Lagunenstadt am anderen Ufer genieQ3t.

Esquirio Perdido Dorkstein

Der vernarbte Soldnerveteran rettete im Krieg um Drol dem
Sohn des Signotes das Leben. Dieser revanchierte sich indem
er dem Séldner einige taktische Kniffe zum Einsatz von Magie
in der Schlacht aufzeigte. Allerdings ist der Soldner vom
friedlichen, aber intriganten Horasreich gelangweilt und hofft
darauf das sich die Spannungen zwischen den Reichen
angesichts der Horaskrénung zu einem Kirieg entwickeln
werden. Er wird in einigen Jahren die Seiten wechseln und
Offizier von Borbarads Schwarzen Horden werden (siche auch
MdD 199).

Gesprachsthemen wihrend des Festes

Welche der folgenden Themen sie welchem der oben
aufgefiihrten Personen in den Mund legen, sollten sie ein

wenig von den unterschiedlichen Charakteren abhingig
machen. Perdido Dorkstein wird sehr kriegstreiberisch sein,
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della Melanie vom Glanz des Horasiats iiberzeugt und della
Chanza ist beunruhigend gut informiert. Hier kénnen sie den
Helden mittels einer verbissenen Diskussion einen guten
Uberblick  iiber die gegenwirtige politische —Situation
verschaffen. Besonders schon ist es natlrlich, wenn die
Helden sich rege an den Gesprichen beteiligen, beispielsweise
weil sie als Mittelreicher oder Thorwaler von den Horasiern
von oben herab behandelt zu werden.

Die Kroénung Konigin Amene Firdayon zur
Horaskaiserin: Keinem der Horasiern fillt ein Grund ein
warum das Horasreich keine Kaiserin besitzen dirfte. Soll den
das Mittelreich das einzige Land sein, das einen Kaiser haben
darf? Wir bestehen auf unser Recht! SchlieBlich sind wir das
kulturell am weitesten Fortgeschrittene Land des Kontinents!
Kein Vergleich mit unseren nérdlichen Nachbarn!

Das  Siidgouverment:  Mittlerweile  buhlen  alletlei
Geschiftsleute darum, im jingst cingerichteten
Stidmeergouverment um Handelsvertrige, Posten und alletlei
anderes. Im  Reich wittern etliche Personen den
gesellschaftlichen und finanziellen Aufstieg durch den Dienst
in der Stidmeerkolonie.

Asyl fiir Answin: Eines der am heftigsten diskutierten
Themen, ist der Prozell an Answin von Rabenmund. Die
einen Diskutieren ob man dem Mittelreich anbieten soll, den
gestirzten Rabenkaiser einen Ort fiir sein Exil anzubieten.
SchlieBlich kénne nur ein Kaiser einen anderen Kaiser zum

Tode verurteilen. Und an diesem Titel mangele es Herrn Brin
jal Wirde er Kaiserin Amene anerkennen, so wiirde diese
sicherlich den Schuldspruch des Verriters unterstitzen. Dies
wire nur rechtens, auch wenn es politisch besser wire dem
Rabenkaiser heimlich Asyl zu gewihren. Sein Wissen tiber das
Mittelreichische Militdr witre unschitzbar wertvoll. Manch gut
informierte Person weil3 aus noch besser informierten Kreisen
das Answin aus Mittelreichischer Gefangenschaft geflohen sei.
Die Wahl des Adelsmarschalls im Bornland: Nach allem
was man gehort hat, soll Tjeika von Notmark die Wahl zur
Bornischen Adelsmarschallin gewihlt worden sein. Gleich
darauf soll sie jedoch von ihrem eigenen Vater entfiihrt
worden sein. Diese Geschichte das man seinen Kénig wihlt
wird sich nun totlaufen. Jucho wird an der Macht bleiben und
man wird das liecbe Midchen (Tjeika von Notmark) sicherlich
bald tot auffinden, Jucho wird genug dafiir gezahlt haben, das
sie nie nach Festum zuriickkehrt.

Thorwaler Uberfille: Ein stets belicbtes Thema ist es sich
iber die Uberfille der Nordleute aufzuregen. Befindet sich
unter den Helden ein Thorwaler so wird dieser befragt ob er
schon an einem solchen Gemetzel an unschuldigen Menschen
teilgenommen habe. Wird diese Frage bejaht (Nicht
Bestandene KIL-Probe +2), so fihrt dies zu witenden
Diskussionen bis hin zu einem affektierten Ohnmachtsanfall
bei einer Adligen.

Essen und Tanz wihrend der Feier

Natiirlich wird an diesem Abend nur das Edelste aufgetischt.
Im Speisesaal wurde der grofB3e Tisch an eine Wand geschoben
und allerlei  Leckereien gefiillt. So gibt es hier
Koschammernzungen, Wildbrett, allerlei Teigwaren, Salate und
Spezialititen aus dem gesamten Horasreich. Befindet sich
unter den Helden ein fremdlindischer Charakter (Thorwaler,
Novadi) so finden sich auch verschiedene Delikatessen aus der
Heimat (Datteln, Fladen, vielleicht eine Thorwalsche
Krachwurst). Trotz allem sollten sie darauf achten das nicht
jeder noch so fremdlindische Held das Essen wie zuhause
bekommt (Mohas, Maraskaner, Nivesen, da weil man nicht
witklich was man in den Heimatlindern solcher Charaktere
Uberhaupt iBt.). Zu trinken gibt allerlei Weine aus dem
Horasiat, aber auch das ecine oder andere Fliaschchen
Bosparanjer wird im Verlauf des Festes gedffnet. Aber auch
hirtere Schnipse o.A. werden spiter gedffnet. Helden die auf
Alkoholisches verzichten, sitzen naturlich nicht auf dem
Trockenen. lhnen werden alletlei Sifte aber auch Milch
serviert.  Wihrenddessen werden die Taren zur

Meeresterrasse hin ge6ffnet, wo einige Giste zu den Klingen
der Musiker zu tanzen beginnen. Das Offnen der Tiiren fiihrt
dazu, das die Luft im Speisesaal, die durch die zahlreichen
Giste schr stickig geworden ist, wieder aufgefrischt wird.
Dadurch wird es in dem Raum auch ziemlich kiihl, was einige
der ilteren minnlichen Gisten genutzt wird, sich in das
Rauchzimmer zurlick zu ziehen um Uber die aktuelle Politische
Situation zu debattieren. Dem konnen sich die Helden
natirlich anschlieBen, wenn sie nicht dem Tanze fronen
wollen. Besonders einige minnliche, besonders wild
aussechende Helden werden hierbei besonders oft zum Tanze
aufgefordert. Auch ecine rahjagefillige Affire dirfte hier fir
verschiedene Helden moglich sein. Allerdings sollten sie
bedenken das viele der anwesenden Frauen verheiratet sind
und der betrogene Ehemann sicherlich seine Ehre beschmutzt
sicht und den Helden zu einem Duell herausfordert. Vielleicht
miissen sie dieses Duell improvisieren. Dieses findet natirlich
am nichsten (sehr nebligen) Morgen statt und wird dann
durch das Erscheinen des Schwarzen Schiffs unterbrochen.

Die Enkel des Signores

Im Laufe des Festes sollten die Helden auf jeden Fall die
Enkel Signore di Carlottas, Timor und Khadan, kennenlernen,
da diese spiter vom Schwarzmagier Xeraan und seinen
Schergen entfithrt werden, zusammen mit mehr als 100
weiteren Kindern. Sorgen sie dafiir das die Helden die beiden
Knaben lieb gewinnen. Beide blicken zu den Helden auf und
sind begierig darauf Geschichten tiber Heldentaten in aller
Herren Lindern zu héren. Sollten die Helden nur ein wenig
Kinder freundlich sein, weichen sie solange nicht von der Seite
der Helden, bis ihre Mutter die beiden abholen will, um die
Jungen ins Bett zu bringen. Und selbst dann betteln sie darum,
das die Helden ihnen noch eine Gute Nacht Geschichte
erzihlen dirfen. Allerdings sollten sie beachten, die beiden
Jungen nicht als nervende Kinder darzustellen. Dies kann eine
schwierige Gratwanderung sein. Aber da die Jungen typische
Kinder sind und die Helden ob ihrer Taten bewundern, sollte
es ihnen nicht all zu schwer fallen, das auch die Helden die
beiden lieb gewinnen. Auf jeden Fall sollten sie folgende Szene

einbauen, um zu verdeutlichen das der Signore seine Enkel
vergttert. Sonst wirkt das Verhalten des Adligen nach der
Entfithrung der Jungen nicht glaubwiirdig.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich, das Fest ist schon in vollem Gange, tént ein
lautstarkes ,,Wo ist Opa?* aus der Eingangshalle zu euch
heriiber. Thr seht wie Signore di Carlottas ein frohliches
Licheln aufsetzt und dann laut ausruft: ,,Na wer kommt den
da? Wenn das nicht meine Lieblingsenkel sind!“ dann fliegt
auch schon die Tir auf und zwei Jungen, gekleidet in feine
Kleidung, stiirmen in den Raum, schauen sich um und stiirzen
dann auf den Signore zu. Dieser breitet seine Arme aus und
beugt sich herab, um die beiden heran stiirmenden Kinder
aufzufangen. Als die beiden ihn erreichen, nimmt packt der
Signore die Jungen und hebt sie in die Hohe. Sofort bestiirmen
die Jungen ihren GrofBivater mit allerlei Wiinschen. ,,Opa, Opa,
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hast du uns was gekauft?” , Dirfen wir nachher wieder auf
dem Pferd reiten?* und detlei mehr konnt ihr horen, doch der
Signore lacht nur laut auf und meint: ,,Jungs, Jungs, nicht so
wild! Ich bin ja nicht mehr der Jingste! Aber sicher hab ich
was fiir euch! Aber das gibt es erst nach dem Essen!” Er setzt
seine Enkel ab und nimmt jeweils einen an die Linke und
cinen an die Rechte Hand, lichelt dann einer jungen Frau zu,
die gerade herein kommt und wendet sich dann euch zu.
Gemeinsam mit den vielleicht sechs und zehnjihrigen Jungen
kommt er auf euch zu. ,Jungs, ihr miisst jemanden
kennenlernen! Echte Helden! Die haben euren Onkel vor
bésen Rdubern gerettet!” Sofort beginnen die beiden Jungen
nachzufragen: ,,Haben die auch schon Drachen getétet? Und
Prinzessinnen gerettet? Und gegen Piraten und Orks
gekampft? Fast jeder Satz der beiden Jungen scheint ein Frage
zu sein und so lichelt ihr Grof3vater nur und meint dann : ,,Da
miisst ihr sie schon selbst fragen! Und zu euch gewandt:
,Datf ich euch meine Enkel Timor und Khadan vorstellen,
meine Freunde? Sie sind begierig von euren Heldentaten zu
horen.”

Regiment Zinnsoldaten der Horaslegion und eine Lupe) und
spielen nun Forscher bzw. Marschall. Nun kénnen sich die
Helden wieder ungestért dem Fest widmen. Irgendwann
bekommen die Helden dann mit wie Isida di Carlotta ihre
Kinder ins Bett bringt, da diese morgen ausgeschlafen sein
sollten, da man morgen in aller Frithe doch noch Ruthor wolle
um dort einiges auf dem Markt einzukaufen. Dies sollte den
Helden am nichsten Tag einfallen, wenn sie das Schwarze
Schiff sichten, das Kurs auf Ruthor nimmt. (Eine genaue
Beschreibung der Beiden Jungen finden sie im Anhang ab
Seite XX) Irgendwann endet schlieflich auch das schonste
Fest und es geht ins Bett. Die Helden erwartet eine ruhige
Nacht in bequemen Betten, auf die ein jahes Erwachen folgt.

Verwandte?
Wenn sie einen passenden Horasischen Charakter in ihrer
Runde haben, so bietet es sich natiirlich an, den Signore als
fernen Verwandten dieses Helden datrzustellen. Dadurch ist
ciner der Helden persénlich in den Kinderraub verwickelt und
die Motivation die entfithrten Kinder wiederzufinden, weitaus
groBer! Sie sollten dies mit dem betreffenden Helden vor dem

Von nun an haben die Helden zwei zusétzliche Sematt Abenteuer absprechen und kénnen den Helden einen kleinen

hinter sich. Die beiden Jungen werden recht vehemach
Geschichten aus der Ferne verlangen, vielleichih aiacum
Betteln von den Helden den Schwertkampf (das Zaubern etc.)
beigebracht bekommen. Wie oben gesagt, sollten sie die
beiden Jungen so darstellen, das sich die Helden von den
Jungen und ihren Bewunderungen geschmeichelt fithlen. Erst
als ihr GroBvater den beiden in Stoff verpackte Pakete gibt.
Mit groBen Augen fragen die beiden Kinder, ob dies
Geschenke fiir sie sind. Laut lachend tbergibt der Signore
seinen beiden Enkeln die Pakete. Zu den Helden meint er
dann das die Jungen nun beschiftigt wiren. Nachdem die
beiden Jungen ihre Geschenke aufgerissen haben, beschiftigen
sich die Jungen tatsichlich mit ihren Geschenken (Ein

Urlaub auf dem Landgut des Verwandten anbieten. Eventuell
miissen sie dann einige Anderungen zu Beginn des Abenteuers
vornehmen. So wird der Uberfall auf Signor di Carlotta niher
an seinem Landgut stattfinden, wihrend die Helden ihn auf
cinem Ausritt begleiten. Natiirlich diirfte eine solche, dem
Helden aufs Auge gedriickte Verwandtschaft, den meisten
Helden seltsam vorkommen, aber in diesem Fall sollten sie die
Di Carlottas in einem Kurzszenario einfihren und aufdecken
das diese entfernte Verwandte des Helden sind, die sich freuen
einen unbekannten Zweig ihrer Familie kennen zu lernen.

Schwarze Segel am Horizont

Am nichsten Morgen werden die Helden durch alletlei Rufe
geweckt. Es herrscht im ganzen Haus eine gehérige Aufregung
herrscht. Wenn die Helden einen der vorbei eilenden Diener
fragen was den los sei, so bekommen sie nur zur Antwort, das
die Al‘ Anfaner ein Kriegsschiff geschickt haben mussen. In
der Bucht wiirde sich ein gewaltiges Schwarzes Schiff
befinden. Und jeder weil3 ja das es schwarze Schiffe nur in der
Pestbeule des Stidens und in Mengbilla, aber das wire ja
dasselbe! Unten in der Halle weist Signore di Carlotta gerade
cinen seiner Untergebenen an, schnellstméglich nach Grangor
zu reiten, um dort Alarm zu geben. Als er die Helden
herunterkommen sieht, kommt er mit einem breiten Licheln

auf diese zu. Er erzihlt ihnen davon das in den frithen
Morgenstunden ein gewaltiger nachtschwarzer Viermaster in
die Bucht vor Ruthor eingelaufen sei. Zwar gibe es schon seit
cin paar Tagen Gertichte unter den Fischern iiber ein solches
Schiff, doch dies habe er als Seemannsgarn abgetan. Doch nun
wo das Schiff vor der eigenen Haustlir aufgetaucht sei, konne
man die Existenz des Schiffs nicht mehr leugnen. Von wo das
Schiff kommt und aus welchem Grund es hier wire, konnte er
nicht sagen. Aber er hat etwas auf dem Herzen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
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»Nun meine Freunde, dieser Kahn beunruhigt mich ganz
schon! Ich hab hier aber keine Waffenknechte oder Soldner.
Einen Boten nach Grangor hab ich schon los geschickt, damit
die Flotte sich mit dem Pott beschiftigt. Aber kénnt ihr nicht
mal nachschauen, ob von dem Kahn Gefahr fur uns hier
droht! Noch kénnen wir uns in die Hiigel flichten und uns da
verstecken! Wenn das Al° Anfaner Soldner sind haben wir
keine Chance! Besser flichen und leben und auf die Flotte
warten! Ich weill nicht ob ihr euch besser mit solchen
Kriegsschiffen auskennt, aber vielleicht kénnt ihr euch den

heftig durch geschaukelt, wird zu halten. Gelingt diese Probe
nicht, so landet der Held im Wasser, wo er sich mit wenigstens
einem der Krakonier auseinandersetzen muf3. Dieser dirfte
den Helden in seinem Element haushoch tberlegen sein und
sie sollten den nun folgenden Kampf lebensbedrohlich
gestalten. Helden die sich im Boot halten kénnen, werden von
den restlichen Krakonier mit ihren Harpunen und Dreizacken
davon abgehalten sich dem Schwarzen Schiff weiter zu nihern,
oder ihren im Wasser um ihr Uberleben kimpfenden
Gefihrten zur Hilfe zu kommen. Diese missen sich mit

Kahn mal niher anschauen und feststellen ob uns Gefahr
droht.«

Wenn die Helden dem Wunsch des Signores nachkommen, so
verweist er sie an seinen Haushofmeister Castillio, der schon
cinen Fischer gefunden hat, der den Helden sein Boot zur
Verfiigung stellen wiirde, damit diese sich das Mysteritse
Schwarze Schiff niher anschauen kénnen. Mit diesem Boot
dauert es etwa cine Stunde um das vollkommen still im Wasser
liegende Schiff zu erreichen. Damit dies gelingt miissen den
Helden drei Proben auf Boote Fahren gelingen, um in
Rufweite des Schiffes zu gelangen. Was den Helden wihrend
der Fahrt zu dem Schiff auffallen wird ist die Tatsache, das
sich die Farbe des Wassers immer mehr verdunkelt, je niher
sie an das Schwarze Schiff heran kommen. Etwa dreihundert
Schritt vor dem Schiff tauchen um das Boot der Helden
plotzlich die Rickenflossen dreier Haie auf. Sind die Helden
noch der Meinung das diese ihnen in ihrem Boot nichts
anhaben koénnen, so werden sie urplétzlich eines besseren
belehrt. Nachdem die Haie das Boot der Helden passiert
haben, beginnt das Schwarze Wasser um das Boot herum zu
blubbern. Augenblicke spiter greifen grinliche Hinde mit
Schwimmbhiuten zwischen den Fingern tber die etwa drei
Spann tber die Wasseroberfliche aufragende Bordwand des
Bootes. Langsam zichen sich (Helden +1) Krakonier hoch und
versuchen das Boot zum Kentern zu bringen. Wenn die
Helden nun erschreckt aufspringen sollten, so wird eine GE-
Probe +6 fillig um sich in dem Boot das von den Krakonier

mindestens zwei der Echsenwesen auseinander setzen. Diese
ziehen die Helden immer wieder unter Wasser und versuchen
die im Wasser schwimmenden Helden zu ertranken. Sollten sie
Helden in der Gruppe haben die schon einmal gegen
Krakonier gekimpft haben und auch den Trick mit dem
Nervenknoten im Nacken der Echsenmenschen kennen der
ihnen die Landatmung erméglicht, so fillt dieser Trumpf hier
weg, da die Krakonier hier unter Wasser aufhalten. Es bleibt
den Helden nichts anderes tbrig als diesen Kampf bis zum
letzten Atemzug auszukimpfen. Die Krakonier versuchen die
Helden zu ertrinken, attackieren sie aber nicht mit ihren
Waffen. Der Grund fiir dieses Verhalten liegt an den Haien,
die von ihren Herren einen unglaublichen Blutdurst eingeimpft
bekamen. Dies ermdglicht es ihnen den Kampf zu
beeinflussen falls es fiir die schwimmenden Helden schlecht
aussicht. Die im Folgenden aufgefithrten Werte gelten fiir die
Schwimmenden Krakonier, welche die zuerst mit Ringen
Attacken angreifen und versuchen die Helden unter Wasser zu
ziehen. Gelingt ihnen die Attacke, so haben die Krakonier es
geschafft die Beine des Helden zu packen. Nun muf3 ihnen
lediglich noch eine KK- Probe gelingen. Je nachdem wie gut
die Probe gelungen ist, desto tiefer wird der angegriffene Held
ins Wasser gezogen Je 5 Schritt verursachen 1W6 SP (was auch
fir das auftauchen gilt) Der angegriffene Held kann sich
mittels einer, um den RS sowie 2 Punkte pro Meter Tiefe,
erschwerten Schwimmen- Probe befreien und zur Oberfliche
hoch schwimmen. Naturlich besteht dabei immer die Chance
wieder von den heran schwimmenden Krakoniern angegriffen
und weiter in die Tiefe gezogen zu werden. Sobald einer der
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unter Wasser kimpfenden verletzt wird, verindert sich das
Gefecht abrupt. Sobald die drei Haie Blut gewittert haben
beginnen sie blindlings die unter Wasser kidmpfenden
anzugreifen. Dadurch kénnen sie einen vom ertrinken
bedrohten Helden im letzten Moment noch retten, indem ein
den ertrinkenden Helden bedrohender Krakonier plétzlich
von seinem eigenen Hai angegriffen wird. Die Helden sollten
merken das es den Krakoniern todernst ist. Diese werden auch
versuchen das Boot der Helden leckzuschlagen, so das diese
umkehren miissen. So kénnen sie das Schwarze Schiff aus
maximal ~Zweihundert  Schritt  beobachten. Bei den
Beobachtungen die die Helden dabei machen, kénnen sie sich
am weiter unten aufgefihrten Vorlesetext orientieren,
allerdings sollte ihr Hauptaugenmerk darauf liegen das rettende
Ufer zu erreichen. Wollen die Helden partout das Schiff
erkunden, so zeigen sie nach ein, zwei Warnungen (Wasser
dringt ins Boot, offensichtlich haben die Krakonier euch ein
Loch in den Rumpf geschlagen. Das Wasser steigt immer
héher, lange bleibt das Boot nicht mehr iber der
Wasserobetfliche) keine Gnade! SchlieSSlich versinkt das Boot
und die Helden miissen gegen die immer noch anwesenden
Krakonier kimpfen- bis zum bitteren Ende!

Erfahrener Krakonier

Sibel: INI 11+ W6 AT 15 PA 13 TP 1W6+ 3 DK N LeP
27 RS 3 AuP 31 KO 14 KK 13 MR 9 GS 6 Wundschwelle: 7
Sondetfertigkeiten: Kampf im/ unter Wasser, Wuchtschlag,
Niederschlag

Besonderheiten: Der normalerweise Vorhandene Joker (Der fiir die
Luftatmnng notige Nervenpunkt) entfillt, somit haben die Krakonier
wenigstens diesen einen Vorteil, neben der Tatsache das sie in ibrem
Element kéimpfen.

Schwerthaie (maximal 3 Stiick)

INI 9+ W6 AT 9% PA 2 TP 1W6+ 5/ 2W6+ 5 (Schwert)*
Biss: DK H LeP 58 RS 2 AuP 25 KO 14 MR 5/ 8 GS 18
Besonderheiten: Gelinde (Wasser)

*) Ein Patzer des Hais gilt als gelungener Angriff mit dem Schwert, was
bei mehr als 10 SP dazu fiibrt, dass das Opfer anfgespiefSt wurde.
Dadurch ist der Hai selbst nicht mebr in der Iage zu kédmpfen (AT und
PA 0) Das Opfer kann nun entweder versuchen sich 3u befreien (was
eine GE- und eine KK-Probe erfordert und bei Gelingen 1W6+ 2
weitere SP verursacht)oder den Hai solange attackieren, bis dieser tot ist.
Dabei ist zun beachten, dass man bierfiir geniigend Luftreserven verfiigen
muss und dass der Hai sich in dieser Zeit weiter forthewegt ( nund 3.B.
anch tiefer taucht)Der Schaden fiir das 1.dsen vom Schwert des Hais fallt
auch an, wenn es gelungen ist, den Hai zu titen.

Sollten die Helden niemanden in ihren Reihen haben, der ein
Boot steuern kann, bzw. iiber einen Nachteil wie Angst vor
Wasser haben und das Schwarze Schiff lieber vom sicheren
Strand aus beobachten wollen (wie auch etliche Arbeiter und
Diener aus der Villa), so geraten sie vorerst nicht in
Bedringnis, sondern konnen das Schiff recht ungestort
beobachten (sie mussen sich lediglich ein Fernrohr besorgen).
Auch kénnen sie so die folgende Versenkung der
Unbesiegbaren Talita beobachten. Aber spitestens wenn das
Schwarze Schiff wieder Kurs auf Ruthor nimmt, sollte den
Helden brennend heil3 einfallen (IN- Probe — 3), das die
Tochter des Signores zusammen mit ihren S6hnen Timor und
Kalman am heutigen Morgen zu einem Einkaufsbummel
dorthin aufgebrochen ist.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Das Gewaltige Schwarze Schiff hat nun einen Kurs parallel zur
Kiiste, etwa zwei Meilen vom Strand entfernt eingeschlagen
und segelt betont langsam gen Osten. Durch die Nihe zum
Ufer ist es euch nun méglich Einzelheiten zu etkennen. Nein,
dieses Schiff stammt nicht aus AI’Anfa! Soviel kénnt ihr sicher
sagen. Vom Bug bis zum Heck mi6t das gigantische Schiff
sicherlich Finfzig Schritt! Vollkommen Schwarz sind seine
Planken, ebenso die Segel an den vier gewaltigen Masten.
Uberall sind Ketten und aufgespiete menschliche Kérper zu
erkennen, die das unheimliche Schiff schmiicken. Winzig klein
wuselt die Besatzung tber das riesige Deck und wirken
irgendwie verloren. Anscheinend befinden sich Geriiste und
Stangen auf dem Deck, an denen gerade schreiende Opfer
angekettet werden. Dann seht ihr am Heck, auf der hdchsten
der Trutzen plotzlich ein Feuer aufflackern. Nur Augenblicke
spiter entsteht ein dicker Schwarzer Rauch oberhalb des
Feuers und hiillt das Heck des Schiffes ein. IThr meint unheilige
Gesinge und Trommelschlag aus dem Dunkel zu héren doch
sicher konnte ihr euch dessen angesichts der grolen
Entfernung nicht sein. Fassungslos miisst ihr mit ansehen wie
sich der 6lige Rauch auf das Wasser legt und scheinbar eine
unheilige Verbindung mit Efferds nassem Element eingeht.
Wo der Rauch das Wasser berthrt, da verfirbt es sich
nachtschwarz. Und so segelt das Schwarze Schiff, eine Spur
aus Verderben hinter sich herzichend langsam aber sicher gen
Osten, in Richtung Ruthors...

Jawohl das Schwarze Schiff segelt nach Ruthor und Al
Anfaner sind dies sicherlich nicht, aber dies werden die Helden
recht bald selbst herausfinden. Zuerst kommt es aber noch
zum Kampf mit Zwei am nérdlichen Horizont auftauchenden
Horasischen Kriegsschiffen.
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Kapitel II- Der Kinderraub von Ruthor

Im folgenden Kapitel kénnen die Helden die Seeschlacht
zwischen dem Schwarzen Schiff des Schwarzmagiers Xeraan,
der Molcho und dem Stolz der Horasischen Marine, der
Unbesiegbaren Talita beobachten. Als sie dann bemerken dass
das Schwarze Schiff, nachdem es die Talita mittels eines
Dimons versenkt hat, Kurs auf die kleine Hafenstadt Ruthor
nimmt, brechen die Helden auf und stirzen sich in die
Schlacht mit den Angreifern, welche sich als verruchte Piraten
und Paktierer der Herrin der Mahlstréme und Seeungeheuer,
Charyptoroth,  herausstellt. Es kommt zu ecinem
Apokalyptischen Kampf in den Gassen der kleinen Stadt, wie

man ihn seit den Magierkriegen nicht mehr sah. Jedoch
plindern die Piraten die Stadt nicht nur, nein, sie entfithren
auch zahlreiche Kinder auf ihr Schiff und die Helden erfahren
wer der Urheber dieses Namenlosen Uberfalls ist- der
Schwarzmagier Xeraan. Die Helden kénnen jedoch nicht
verhindern, das der Schwarzmagier entkommen kann. Doch
dann bekommen sie die Nachricht das die Enkel ihtes
Gonners, des Signores Di Carlottas, unter den Entfithrten
befinden. Zum Gliick waren es die Helden, die den einzigen
Gefangenen gemacht haben und sich nun auf die Spur des
Buckligen Magiers setzen kénnen...

Die Seeschlacht vor Ruthor

Kurz nachdem das Schwarze Schiff vor der Kiste Ruthors
aufgetaucht ist, zeichnen sich weitere Segel am nérdlichen
Horizont ab. Bei diesen Hinzu kommenden Schiffen handelt
es sich um die Schivone Unbesiegbate Talita und den Kutter
Seeléwin. Diese Schiffe bekamen den Auftrag sich das
Schwarze Schiff einmal niher anzusehen. Mit grofier Prizision
nihert sich die Talita dem gewaltigen Schwarzen Viermaster,
wihrend der Kutter zurickfillt. Etwa zu diesem Zeitpunkt ist
die Talita in SchuBlweite zum Schwarzen Schiff gekommen.
Dort wird der schwarze Rauch immer dichter, so das es den
Anschein hat, dass das Schwarze Schiff von einer Salve
Hylailer Feuer getroffen wurde. Doch dies ist nicht der Fall
wie die Helden vom sicheten Ufer erkennen koénnen. Und
schnell wird klar das sich das Schwarze Schiff sehr wohl zur
Wehr setzen kann und nicht einmal eine grole Horasische
Schivone fiirchten muf.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Dicker 6liger Qualm steigt immer dichter vom Heck des
Schwarzen Viermasters aufl Wihrenddessen geht das
Horasische Kriegsschiff lingsseits. Haben die Horasier das
Schwarze Schiff etwa mit Brandol beschossen, oder warum
wird der Rauch immer dichter? Dann seht ihr plétzlich wie
sich vier gleiBende Feuerbille von der Breitseite des
Schwarzen Schiffs 16sen. Der Wind trigt ein lautes Krachen zu
ecuch hertber, als die Feuerbille in der Takelage des
Horasischen Seglers einschlagen. Unbeeindruckt nimmt der
Schwarze Segler langsam aber sicher wieder seinen Kurs gen
Osten auf. Auf dem Horasischen Schiff konnt ihr sehen wie
Brinde ausbrechen und Segel und Teile der Takelage
brennend auf das Deck hinab fallen. Dann erwidert das
Horasische Schiff das Feuer. In gerader Linie fliegen sicherlich
ein halbes Dutzend Kugeln, welche einen

Rauchschweif hinter sich herziehen Uber die Wasseroberfliche
auf das Schwarze Schiff zu. Die Kugeln verschwinden im
Rauch und.. ..nichts passiert! Dann setzen wieder die
finsteren Gesinge auf dem Schwarzen Schiff ein, die kurz

unterbrochen wurden. Welchen Sinn mégen diese Gesinge
wohl haben?

Nun dies sind die Beschworungsgesinge um einen schr
michtigen Diener der Erzdimonin Charyptoroth, den
achtgehdrnten Vhatacheor zu beschwéren. Diesen will die
Besatzung des Schwarzen Schiffs einsetzen um den
unliebsamen Verfolger loszuwerden. Die Helden kénnen in
diesem Kampf nicht eingreifen und stehen zusammen mit
hunderten Biirgern der Baronie Ruthor fassungslos am Strand
und verfolgen den ungleichen Kampf. . Sollten sie aber tber
Mittel verfiigen, mit denen sie jetzt schon in den Kampf gegen
das Schwarze Schiff eingreifen kénnen, so lassen sie die
Helden gewihren. Mehr als die Aufmerksamkeit des
Schwarzen Schiffes zu erregen, erreichen sie mit diesem Tun
nicht. Das Gefecht geht jedoch weiter und von der Talita
werden noch zwei weitere Salven auf das Schwarze Schiff
abgefeuert, die aber allem Anschein nach keinen Schaden
antichten (Die Tatsache das sich die Talita so gut es geht ihrer
Haut erwehrte, fillt spiter in Berichten des Mittelreichstreuen
Aventurischen Booten weitgehend unter den Tisch und wird
aus politischen Griinden verschwiegen). Waihrenddessen
steigern sich die Gesidnge auf dem schwarzen Schiff zu einem
wahren Crescendo und plétzlich erscheint ein gewaltiges
Spinnenbein im Schwarzen Rauch an der Seite des Schwarzen
Schiffs. Dann brechen die Niederhéllen iiber die Unbesiegbare
Talita herein.

Spinnenddmon und Flugschlange

Wihrend des Gefechtes zwischen der Talita und dem
Schwarzen Schiff wurde dort die Beschwérung eines Damons
abgeschlossen, welcher nun das Horasische Schiff angreift. Bei
diesem Dimon handelt es sich um den achtgehdrnten
Vhatacheor, einem der hochsten Diener der Erzdimonin
Charyptoroth. Mit Schrecken miissen die am  Strand
versammelten Schaulustigen tatenlos zusehen wie der Dimon
das Schiff der Horasier versenkt. Doch dies ist nicht alles-
gleichzeitig steigt etwas vom Deck des Schwarzen Schiffs auf,
das aus der Entfernung wie ein kleiner langschwinziger Vogel
aussieht. Dieser fliegt auf die offene See hinaus um das zweite
Horasische Schiff zu vertreiben. Dieses dreht natiirlich sofort
ab und sucht sein Heil in der Flucht. Dann fliegt der Vogel
zum Ufer um die Schaulustigen am Ufer zu vertreiben. Kaum
kommt der Vogel niher an das Ufer heran, kann man
erkennen dass das fliegende Wesen mitnichten ein Vogel ist.

Vielmehr handelt es sich um eine Schwarze fliegende Schlange
(ein Karakil) handelt, welche sich nun auf die Schaulustigen
herab stiirzt. Hier kénnen die Recken beweisen das sie wahre
Helden sind und zahlreiche der panisch flichtenden
Schaulustigen vor dem Fliegenden Dimon retten. Wihrend
sich die Helden mit dem Karakil beschiftigen, versinkt die
Talita blitzschnell in den Fluten der Grangorer Bucht.
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Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Zuerst schilt sich ein Spinnenbein aus dem Schwarzen, 6ligen
Rauch am Heck des Schwarzen Schiffs heraus, dann ein
Zweites und ein Drittes. Dann seht ihr denn Korper einer
gewaltigen Haarigen Spinne. Quilend langsam klettert die
riesige Spinne behende die Achtertrutz herunter. Nun kénnt
ihr Einzelheiten erkennen: An manchen Stellen fehlen die
Haare an dem feisten Spinnenkérper. Stattdessen sind dort
citrige. Auswiichse zu sehen. Zwischen diesen Auswiichsen
ragen acht Schrittlange Hoérner in die Luft, wo sie sich
schmerzhaft ins Diesseits bohren. Selbst aus der Entfernung
konnt ihr das schrecklichste an dem Wesen wahrnehmen-
seinen Kopfl Vorne an dem feisten Leib befindet sich ein
entstellter Menschenkopf in dem sich acht eitrige rot glihende
Glubschaugen befinden. Dort wo ein Mensch seinen Mund
hitte hingen nur Fleischfetzen herab und stattdessen ragen
zwei gebogene Mandibeln wie von einem Insekt aus dem
Schidel. Doch das unnatiitlichste an dem Wesen ist die
Tatsache das dort wo seine Spinnenbeine das Wasser
beriihren, dieses zu brennen beginnt! Dann erst realisiert ihr
das es nur Momente gedauert hat, bis das Wesen das
Horasische Schiff erreicht hat. Mit abgehackten Bewegungen
klettert das Wesen, nein, dies muB} ein Dimon sein, ein
Schrecken der Niederhollen, die Bordwand hoch. Und mit sich
bringt es Feuer und Tod mit sich. Es dauert nicht lange und
der Rauch des brennenden Decks nimmt euch gnidigerweise
die Sicht auf das Geschehen. Doch ob ihr jemals den Anblick
der auf den Spinnenbeinen aufgespieften Matrosen, der
zerrissenen Seesoldaten und der Brennenden
Geschiitzbediener jemals verge(3t ist fraglich. Mehr und mehr
Tauwerk und Teile der Wanten fallen auf das in schwarzen
Rauch gehiillte Deck herab. Ab und zu schafft es ein in
Flammen stehender Matrose iber Bord zu springen, doch
selbst im kalten Wasser des Meeres der Sieben Winde erlischt
das unheilige Feuer nicht. Hilflos miisst ihr mit ansehen wie
die Ungliicklichen in den Fluten versinken. Da deutet einer der
Schaulustigen auf das Schwarze Schiff und ruft: ,,.Seht nur, da
kommt ein seltsamer Vogel heran geflogen!” Und richtig, ein
kleiner Schwarzer Punkt, ein Vogel mit langem Schwanz
kommt auf den Strand zugeflogen. Als der Vogel niher heran
kommt kénnt ihr erkennen das es kein Vogel ist, sondern eine
fette Schlange mit Fledermausfliigeln. Und das Wesen kommt
genau auf euch zu...

Rasend schnell kommt die Flugschlange niher und nun macht
sich Panik unter den etwa Hundert Schaulustigen breit. Zuerst
z6gernd weichen die Schaulustigen in Richtung der Diinen
zuriick, doch je niher die Flugschlange kommt umso mehr
wenden sich um, um die vermeintliche Sicherheit der Dinen
zu erreichen. Lediglich die Mutigsten verharren einen Moment
linger am Strand als nétig. Sollten die Helden so verwegen
sein (MU- Probe +3) das sie stehen bleiben, dann kénnen sie
unter Umstinden (Sinnenschitfe- Probe +5) erkennen das
sich auf dem Rucken der Flugschlange ein Reiter befindet.
SchlieBlich hat die Flugschlange den Strand erteicht, den sie in
etwa 20 Schritt Hohe iberfliegt. Dann wirft der Reiter
urplotzlich etwas herunter, mitten in die Flichtende Menge.
Aus der Entfernung kénnen die Helden erkennen wie einige
der Flichenden urplétzlich im Sand zu verschwinden scheinen.
Spitestens jetzt sollten die Helden reagieren und die
Flugschlange und ihren Reiter auf sich aufmerksam machen
und sie somit von den Fliichtenden abzulenken. Mit Lauten
Rufen oder Pfeilbeschuf3 kénnen die Helden den Reiter auf
sich aufmerksam machen. Mit zuckenden Bewegungen wendet
sich die Flugschlange den Helden zu. Natiitlich kann es auch
sein das die Helden kein Interesse haben, die Aufmerksamkeit

des Didmons zu erwecken und mit den Schaulustigen flichen.
Lesen sie solchen Helden den folgenden Text vor.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Panisch ldufst du auf die Diinen zu. Fast hast du die rettenden
Hiigel erreicht, da fillt der Schatten der Flugschlange auf den
Boden vor dir. Kaum nimmt eine vor dir Flichtende Magd
den Schatten wahr, beginnt sie Panisch zu schreien und
wendet auf der Stelle und lduft dir direkt in die Arme. (GE-
Probe um auf den Beinen zu bleiben) Da siehst du wie von der
Flugschlange etwas herabfillt. Als der Gegenstand keine Zehn
Schritt vor dir auf den Boden fillt, uberkommt dich ein
Schlechtes Gefithl und siehst du es: Ein halbes Dutzend
Fliichtende verschwindet urpl6tzlich im Boden. Sand wird
heran gezogen und auch du spiirst ein Zerren an deiner
Kleidung. In deinen Armen schluchzt die junge Magd und du
sichst wie sich ihr Rock in Richtung des Herabgefallenen
Gegenstandes aufbiaumt. Undeutlich kannst du einen grauen
Witbel auf dem Boden sehen. Dann, nach einem Moment ist
der Graue Wirbel verschwunden. Dann hérst du plétzlich ein
Kreischen, das dir schier den Kopf zersprengt und bemerkst
wie die Flugschlange zu deiner Linken herab st6t um einen
Dicklichen Bauern zu téten. Du musst etwas unternehmen!

Spitestens jetzt kénnen die Helden den Kampf mit dem
Karakil und seinem Reiter aufnehmen. Bei dem Reiter handelt
es sich um einen Lolgramoth- Paktierer und es dirfte den
Helden schwer fallen beide Gegner zu besiegen (Zumal der
Dimon ja nur durch Magie bzw. durch geweihte Waffen
vetletzt werden kannl)

Balgrim der sich Windende (Lolgramoth- Paktierer)
Flammenschwert INI 13+ W6 AT 13 PA 15 TP 1W6+ 7
DKN

LeP 29 AuP 32 AsP 39 KO 13 MR 11 GS9 RS 2
Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Apport, Ausweichen I- III, Windmiihle,
Finte, Schnellziehen

Wichtige Zauber: Transversalis, Auge des Limbus,
Memorabia, simtliche Zauber mit dem Merkmal Bewegung je
nach Bedarf

Balgrims Karakil

Biss INI: 12+ W6 AT 10 PA 3 TP 3W+ 3 DK SP

LeP 110 MR 7GS 18/ 1 RS 5

Eigenschaften und Besonderheiten: 2 Aktionen pro KR;
fliegendes Wesen; Regeneration; Schweben; ein Karakil kann
aus dem Sturzflug angreifen (AT 17);

Die Aufgabe des Karakilreiters ist es Chaos zu schaffen und
dies hat er auch geschafft! Wenn er auf ernstzunehmenden
Widerstand st6t, so ldsst er sich nicht lange auf einen Kampf
cin. Sollte es allerdings den Helden gelingen den Reiter vom
Karakil zu holen, so wird dieser von seinem Reittier mit einem
Niederhollischen Kreischen (Das an ein Lachen erinnert) im
Stich gelassen wird. Ansonsten wird der Reiter spitestens dann
flichen, wenn er oder sein Reittier die Halfte ihrer
Lebensenergie verloren hat. Besonders waghalsige Helden
konnen natitlich auch versuchen hinter dem Reiter auf den
Karakil aufzuspringen (Akrobatik- Probe +8) und versuchen
den Reiter zu téten. Wenn es einem Helden gelingen sollte
sich auf den Riicken des Ddmons zu schwingen, so bringt der
Reiter den Dimon in die Hohe zwingen. Gestalten sie in
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diesem Fall einen Kampf in der Luft in etwa 50 Schritt Hohe.
Allerdings wird, sobald der Karakil den ihn beherrschenden
Magier sterben fiihlt, der Held in einer unangenehmen
Situation sein. Nun wird der Dimon alles versuchen, denn
ungebetenen Gast in die Tiefe zu stiirzen. Dies dirfte fiir
jeden Helden tédlich sein ( 3W20 SP), aber vielleicht sind sie ja
gnidig und lassen den Helden tber dem Meer abstirzen
(4W6+ 4 SP, bei Gelingen einer Korperbeherrschungsprobe

nur noch 2W6+ 2 SP). Dort kénnen ihn seine Gefihrten dann
relativ leicht retten. Der Dimon wird in diesem Fall
schleunigst verschwinden, che ihn ein anderer Paktierer auf
dem Schwarzen Schiff unter seine Kontrolle zwingen kann.
Wihrenddessen konnen die Helden mit ansehen, wie die
Unbesiegbare Talita besiegt wurde und in den Fluten versinkt.

Der Untergang der Unbesiegbaren Talita

Gonnen sie den Helden wihrend sie gegen den Karakilreiter
kimpfen hin und wieder einen Blick auf die sinkende Talita.
Falls die Helden jedoch die Hoffnung haben einen der
Seeleute des Schiffs retten zu kénnen, so ist diese Hoffnung
vergebens. Die grof3e Schivone versinkt mit Mann und Maus
in den Fluten. Nicht einmal Trimmer oder die Leichen der
ertrunkenen Matrosen wird man jemals finden. Dies liegt
daran dass das gesamte Schiff direkt in Charyptoroth Domine
sinkt und auf ewig verschwunden bleibt.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Es dauert nur wenige Augenblicke, in denen der Didmon auf
dem Deck der Horasier tobt, da hebt sich plotzlich der Bug
des Schiffes in die Hohe, wihrend das Heck unter die
Wasseroberfliche gedriickt wird. Blitzschnell hebt sich der
Bug immer weiter in die Hohe. In den Masten kénnt ihr
erkennen wie einzelne Schwarze Punkte versuchen sich so weit
wie moglich vom Deck zu entfernen. Schlieflich steht das
gewaltige Schiff senkrecht im Wasser, als es beginnt sich um
die eigene Achse zu drehen. Thr kénnt sehen wie die spitzen
der Masten brechen als sich das Schiff immer weiter und
immer schneller im Kreis dreht. Der Wind trigt die Panischen
Schreie der Mannschaft zu euch heriiber. Unbarmherzig dreht

sich der riesige Schiffsrumpf immer weiter. Schneller und
Schneller. Stick fiir Stick brechen die sicherlich Schrittdicken
Masten ab und mit jeder Drehung versinkt das Schiff weiter in
der Tiefe. Rund um das versinkende Schiff spritzt rétliche
Gicht auf. Dann urpldtzlich ist das Schiff verschwunden,
versunken in der Tiefe. Von einem Moment auf den nichsten
beruhigt sich die Meeresoberfliche und das Meer liegt friedlich
da als wire nichts geschehen. Dann plétzlich gluckst es kurz
und die feiste Spinne taucht wieder an der Wasseroberfliche
auf. Das Monster treibt gemichlich gen Osten, auf das
Schwarze Schiff zu, welches langsam seinen alten Kurs gen
Ruthor wieder aufnimmt.

Spiter wird man keinerlei Spuren des Schiffes finden. Dies ist
seltsam da das Meer vor Ruthor lediglich knapp zwanzig
Schritt tief ist. Deshalb kommen im Mittelreich auch bald
Stimmen auf die Behaupten, das dies hier ein Géttergericht
stattgefunden hat, um die selbsternannte Kaiserin des
Horasreichs, Amene Horas, fiir ihren Frevel zu bestrafen. Die
Helden jedoch durften es besser wissen, schlieSlich waren sie
dabei und diese Geschehnisse diirfte keiner der Zwolfgotter
veranlasst haben. Vielmehr wurde hier durch das Opfer von
mehr als Zweihundertfiinfzig Seeleuten kurzzeitig eine Pforte
in Charyptoroths Domine gedffnet, durch die das Schiff

versank. Allerdings wird in Zukunft wihrend der Namenlosen
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Tagen ab und an ein Geisterschiff in den Gewissern zwischen
Ruthor und Grangor gesichtet und die Geriichte wollen nicht
verstummen, das dies die gemarterten Seelen an Bord der

Unbesiegbaren Talita und ihrer Besatzung ist, welche nun
friedliebenden Seeleuten ein nasses Grab bescheren wollen.

Man geht an Land

Nachdem die Helden den Karakilreiter besiegt oder vertrieben
haben, kénnen sie sich um die eigenen Wunden kiimmern
bzw. Vetletzte Schaulustige versorgen. Dies dauert sicherlich
zwei Stunden bis das Chaos am Strand sich gelichtet hat und
alle Ubetlebenden zusammen gekommen sind. Etliche fordern
das man sofort die Flotte alarmiert die massiv gegen das
Schwarze Schiff vorgehen soll. Dieses segelt in der
Zwischenzeit gemichlich nach Osten. Am Nachmittag, etwa
zur finften Stunde dndert das gewaltige Schiff seinen Kurs
und steuert direkt auf den kleinen Fischereihafen von Ruthor
zu. Es dauert nun einige Zeit bis jemand den Helden von
dieser Kursinderung berichten kann. Natirlich kénnen die
Helden auch von sich aus versuchen den Kurs des Schiffs zu
verfolgen. Dazu sollten sie mehrere Sinnenschirfe- Proben
verlangen, die immer mehr erschwert werden, je niher das
Schiff an Ruthor heran fihrt. Man miusste schon Elfenaugen
haben um die Anlandung von Xeraans Piraten zu sehen.
Spitestens zur sechsten Stunde haben dann einige Bauern den
Signor gefunden und ihm davon berichtet das die Schurken in
Ruthor angelandet sind nun das Stddtchen plindern. Nun
sucht er panisch die Helden auf, was ihm auch schlulendlich
gelingt. Vollkommen aufgelost kommt Di Carlotta auf die
Helden zu gestiirzt. Mit vor angst geweiteten Augen packt er
den erstbesten der Helden an den Schultern und beschwért
ihn so schnell wie moglich nach Ruthor zu reiten und seine
Familie zu retten. Diese Bitte bringt er den Helden
vollkommen wir vor, immer unterbrochen von Sitzen wie:
,Die Plindern die Stadt!“ oder ,,Meine Enkell Die Helden
sollten den Adligen erstmal zur Vernunft bringen, wozu unter
Umstinden auf ein, zwei Ohrfeigen notwendig sind. Erst dann
kann er ihnen unter Schluchzen erzihlen, das seine Tochter
zusammen mit ihren Kindern Timor und Khadan am Morgen
nach Ruthor gereist ist um dort einzukaufen. Er fleht die
Helden nun an nach Ruthor zu reiten und das Wohlergehen
seiner Familie sicherzustellen. Dazu kann er den Helden seine
Kutsche (fir maximal 4 Helden in der Kutsche sowie zwei
weiteren auf dem Kutschbock, allerdings muf3 dann einer der
Helden das Fahren tibernechmen, verlangen sie je nach Tempo
das die Helden vorlegen wollen ruhig die eine oder andere
erschwerte Fahrzeug lenken- Probe). Natirlich kénnen die
Helden auch mit ihren Pferden (falls sie welche Besitzen) nach
Ruthor reiten. In diesem Fall sollten sie aber einige Reiten-
Proben verlangen und die Ausdauer der Pferde im Auge
behalten. Im folgenden Vorlesetext gehen wir davon aus das
die Helden das Angebot des Signors annehmen und die
Kutsche benutzen um nach Ruthor zu gelangen. Fir die
Strecke von etwa Finfzehn Meilen benétigen die Helden etwa
anderthalb Stunden, so das sie bei Einbruch der Dimmerung
den Stadtrand erreichen.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Schneller und immer schneller treibt ihr die Pferde der
Kutsche an. Da die StraBle nicht die beste ist mufit ihr stetig
auf den Weg achten. Seit etwa einem halben Stundenglas
stehen Uber den Hiusern der Stadt dunkle Rauchwolken und
mittlerweile seht ihr auch das Licht von Brinden die sich vor
dem Abendhimmel abzeichnen. Nun habt ihr auch die Felder

erreicht die rings um die Stadt liegen und ihr haltet die
Kutsche an. Vorbei an den Mauern welche die einzelnen
Felder unterteilen schlieBt ihr auf die Gassen Ruthors zu,
immer bereit einen der Schurken zu bekimpfen die vielleicht
Wachen am Rand der Stadt postiert haben. Doch solche kénnt
ihr nicht sehen. Also nihert ihr euch vorsichtig der Stadt. Das
die Schurken schon hier waren, davon zeugen die
cingetretenen Tiren und die mitten auf der Stralle ihrem
cigenen Blut liegende Leiche einer jungen Frau. In ihrem
Kérper stecken mehrere Armbrustbolzen mit Widerhaken.
Vorsichtig blickt ihr euch um, kénnt aber nichts erkennen.

Natiirlich gibt es Wachen an den Ridndern der Stadt, allerdings
handelt es sich nur um Zwei Armbrustschutzen, welche in
cinem der Hiuser auf di Lauer gelegt haben und ihre
Kumpane vor herannahendem Entsatz warnen sollen. Bei
einem so kleinen Trupp wie die Helden ihn darstellen, werden
sie jedoch selbst aktiv. Aus dem Hinterhalt versuchen sie
zumindest einige Helden mit ihren Armbriisten zu erledigen.
Da die Schiitzen zuerst den Uberraschungseffekt haben,
kénnen sie fiir jeden Helden eine verdeckte Gefahreninstinkt-
Probe wiirfeln, bei deren gelingen der betreffende Held die
Gefahr ,,wittert und noch die Méglichkeit hat Auszuweichen.
Gelingt die Probe bei keinem der Helden, so werden diese bei
15 =20 auf dem W20 von einem Bolzen getroffen! Spitestens
jetzt konnen die Helden in Deckung springen, jedoch wissen
sie immer noch nicht wo sich die Armbrustschiitzen
verbergen. Dazu muf3 ihnen eine Sinnenschirfe- Probe +7
gelingen um die Flugbahn der Bolzen zuriick zu verfolgen. Da
die Schiitzen versuchen die Helden zu erledigen und sie nun
mit mehreren Salven nacheinander belegen, kénnen diese
irgendwann  herausfinden (Mit jeder Salve wird die
Sinnenschirfe um 3 Punkte leichter) das die Schiitzen sich im
Obergeschol3 eines der Hiuser verbergen, wohin die Helden
nun in einer Feuerpause vorstoflen konnen. Wenn sie leise
genug sind, konnen ecinzelne Helden die Schiitzen
tiberraschen, wihrend einige Helden als Zielscheibe dienen
(und sich méglichst nicht treffen lassen!)

Eskrin und Charyst, S6ldner

Sibel: INI 12+ W6 AT 15 PA 12 TP 1W6 +3 DK N
Leichte Armbrust: FK 18 TP 1W6+ 6
LeP 34 AuP 35 KO 13 MR 4 GS 7 RS 2
Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten:  Aufmerksamkeit,
Niederwerfen, Wuchtschlag

Charyst ist ein Paktierer der Charyptoroth im ersten Kreis der
Verdammnis und besitzt das Paktgeschenk Wasseratmung. In
wie weit ihm das hier hilft, miissen sie entscheiden.

Ausfall,  Finte,

Haben die Helden die beiden Soéldner, welche fanatisch bis
zum Tod kdmpfen, getdtet, kénnen sie weiter in die Stadt
vordringen.

Kampf in den Gassen der Stadt
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Im folgenden finden sie mehrere Szenen, mit denen sie ihren
Helden die GroBe des Uberfalls auf Ruthor klarmachen
konnen. Insgesamt befehligt Xeraan an die 200 Kéimpfer.
Damit ist der Uberfall auf Ruthor einer der groBten
militarischen Vorfille im Horasreich seit der Annektion Drols.
Natiitlich kénnen die Helden im Alleingang nicht den Uberfall
aufhalten, aber sie konnen an Entscheidenden Punkten helfen
und das Leben vieler Einwohner der Stadt vor den
mordlisternden Angreifern retten. Entscheiden sie selbst
wieviel ihre Helden verkraften kénnen. Zdgern sie nicht ihren
Helden alles nur menschenmégliche abzuverlangen um die
Situation zu verdeutlichen. Viele der im folgenden
vorgestellten Szenen richten sich an Kidmpfer, aber genauso
gut kénnen auch Magiebegabte Helden, Geweihte oder cher
im verschwiegenen agierende Helden ihre heroischen Auftritte
haben. Die Szenen sind chronologisch angeordnet, aber
zogern sie nicht diese Chronologie den dramaturgischen
Gegebenheiten ihrer Gruppe anzupassen. Auch kénnen sie
einzelne Szenen auslassen, ganz wie es ihnen beliebt. Weiterhin
sei darauf hingewiesen das einige der Szenen sehr brutal sind.
Dies liegt daran, das sie einen Unterschied zu ,,normaler®
Gewalt, wie sie in Aventurien vorkommt (z.B. gab es in der
Vergangenheit ~ wihrend  der  Orkriege  massenhaft
Vergewaltigungen durch Orks und auch pliindernden Séldnern
ist dieses Verhalten nicht fremd). Dieser Uberfall ist ein
Vorbote auf ecine neue Zeit. Und in dieser Zeit, wenn die
Erzdimonen bzw. ihr Diener iber Aventurien herrschen,
werden die Menschen ganz anderes erdulden miissen. Xeraan
(oder Neraxa, wie er sich von seinen Leuten titulieren 1d3t) hat
hier seinen Leuten weitgehend freie Hand gelassen. Thm sind
Hunderte Tote egal, solange er nur das bekommt, was er will-
Gold und gentigend Kinder fiir seine Experimente.
Kinderfinger

Schon frih sollten die Helden eines der Hauptziele der
Angreifer, die etwa 280 Kinder Ruthors bemerken. Die Helden
koénnen hier Erfolgsmomente sammeln, indem sie einzelne
Kinder aus den Fingen der Angreifer befreien. Dies ist
nattrlich eine gefihrliche Aufgabe, da die Schurken schwer
bewaffnet sind und teilweise iber magische Unterstiitzung
verfiigen. (Die Werte der verschiedenen Kimpfer Xeraans
finden sie im Anhang, lediglich besondere Gegner werden hier
beschtieben, dort finden sie auch eine Tabelle der sie
entnehmen kénnen, ob und wenn ja iiber welche magischen
Hilfsmittel die Angreifer eventuell verfiigen.) Die meisten
Trupps werden durch einen Paktierer angefithrt. Etwa jeder
vierte der Angreifer paktiert mit einem der Erzdimonen,
hauptsichlich Charyptoroth, viele aber auch mit Belhalhar
oder Nagrach. Naturlich sind diese Paktierer besonders schwer
zu besiegende Gegner! Ein Fall fiir wahre Helden!!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig schleicht ihr um eine Hausecke herum in eine von
dichtem Rauch verhangene Gasse. Ihr hért leises Wimmern,
dann seht ihr mehrere Gestalten, die sich langsam aus dem
Rauch nihern. Zuerst glaubt ihr euren Augen nicht zu trauen,
aber dann erkennt ihr es: Zwei der Schurken, zerren Kinder
hinter sich her, die sie an den Haaren gepackt haben. Einige
mehr sind damit Beschiftigt Tiren und Fenster einzutreten,
anscheinend auf der suche nach weiteren Fliichtigen. PlStzlich
hebt einer der Kerle den Kopf in den Nacken, wie ein Wolf
der eine Fahrte aufnimmt. Dann deutet er auf ein Haus, dessen
Tire gerade eingetreten wurde. Sofort stiirmt einer seiner
Kumpane in das Haus und kommt Momente spiter mit einem
sich heftig wehrenden Midchen von etwa Zehn Jahren heraus.
Das Maidchen schreit laut, aber dies scheint die Kerle nicht
weiter zu kiimmern.

Hier kénnen die Helden einmal zeigen, aus welchem Holz sie
geschnitzt sind. Insgesamt bestehen diese Kinderfingertrupps
aus vier bis neun Angreifern (1W6 +3) und vier bis acht
Kindern. Nattrlich dirfte es die Helden wiitend machen wie
die Angreifer mit den Kindern umgehen. Sie schlagen die
Kinder, bedrohen sie mit ihren Waffen, heben sie an den
Haaren in die Hohe und dhnliche Grausamkeiten. Wenn sie
ihre Helden besonders schockieren wollen, kénnen sie auch
cine Vergewaltigung eines Kindes durch einen besonders
hisslichen Piraten andeuten. Als seine Kumpane ihn zum
weitergehen animieren, meint dieser das er sich nur ein wenig
Spall génnen will. SchlieBlich dirften den Kindern nur nichts
abgehakt werden, alles andere wire nicht so schlimm, wie
Meister Neraxa gesagt hitte. Bei manchen Spielern mag dies
reichen, bei anderen sollten sie drastisch erschwerte Jdhzorn-
Proben verlangen, damit sie hier eingreifen. Es steht zu
hoffen, das die Helden die Vergewaltigung eines Kindes nicht
zulassen. Wenn dem so ist sollten sie sich fragen, mit wem sie
gerade am Tisch sitzen. Die Kindetrfinger kénnen sie ruhig in
diversen Variationen mehrfach auf die Helden treffen lassen.

Die brennende Druckerei

Diese Szene verdeutlicht sehr gut die blinde Zerstérungswut
der Angreifer. Nachdem sie festgestellt haben, das in der
Druckerei Della Chenzano (6) nicht von Wert zu holen ist,
beférdern zwei Versprengte Leute Xeraans die gesamten
Papiervorrite auf die Strale. Danach sollen die beiden Feuer
in dem Gebdude legen und verschwinden. Zum Glick
kommen die Helden rechtzeitig und kénnen das Schlimmste
verhindern.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Das groe Gebiude vor euch scheint die Angreifer nicht
sonderlich zu interessieren, da gerade ein groBerer Trupp
vorbeigezogen ist. Lediglich zwei der Schufte sind in das grofe
Fachwerkhaus  eingedrungen und werfen nun unter
hohnischem Lachen aberhunderte Blatt Pergament auf die
StraBe. Dann brullt der eine dem anderen zu, das sie das Loch
nun endlich abfackeln sollten, bevor die anderen sich den
wertvollen Kram holen. Ihr blickt euch gegenseitig an und
habt anscheinend alle denselben Gedanken: Es sind nur zweil

Hier kénnen die Helden einen leichten Sieg erringen, da sie
hier nur auf zwei Gegner treffen. Trotzdem kann es zu
heroischen Kimpfen auf den Druckerpressen, auf
Papierstapeln und dhnlichem kommen (allerdings sollten sie
hier wihrend des Kampfes immer wieder Proben auf passende
Talente wie Kérperbeherrschung und Akrobatik verlangen um
die halsbrecherischen Manéver der Helden zu verdeutlichen).
Die beiden Schurken sind mit Brandél ausgertstet, mit dem sie
die Druckerei wihrend des Kampfes in eine Feuerhélle
verwandeln kénnen um den Druck auf die Helden zu erthéhen.
Vielleicht gelingt es den Helden aber trotzdem das Gebéude
vor den Flammen zu retten (evtl. durch den FEinsatz von
Elementarmagie, wenn die Helden dazu die Mdoglichkeit
haben).

Versteckte Kinder

Hier kénnen die Helden zwar nicht besonders Heldenhaft
agieren, sondern vielmehr Rollenspielerische Akzente setzen.
Belohnen sie die Helden mit den bewundernden Blicken der
geretteten Kinder (umso hirter ist es wenn eines der Kinder
spiter von Xeraans Schergen geschnappt wird und schreiend
davon gezerrt wird). Um das Vertrauen der verstorten Kinder
zu gewinnen sie die Spieler ihre Aktionen genau beschreiben
lassen (eine misslungene Probe auf Heilkunde Seele kénnte die
Kinder in die Flucht jagen). Diese sind sehr verstért und
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reagieren panisch auf allzu plétzliche Bewegungen und lautes
Rufen o.A.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig driickt ihr euch an einer der Hauswinde entlang,
bereit auftauchenden Gegnern sofort eure Waffe in den
Korper zu rammen. Plétzlich seht ihr hinter einem
umgekippten Wagen eine Bewegung. Sind dort etwa Feinde
die die wertvolle Fracht des Wagens rauben wollen? Mit
gezogener Waffe schleicht ihr um den Wagen herum, bereit
euch euren Gegnern zu stellen. Doch als ihr um den Wagen
herum seid, seht ihr nur drei Kinder von hochstens Zehn
Jahren die sich angstvoll hinter aus dem Wagen gefallenen
Sicken und Kisten verstecken. Ihre Gesichter sind
rufigeschwirzt und von Panik gezeichnet. Anscheinend halten
sie euch fiir einige der gottlosen Plinderer. (Pause fiir
Heldenaktionen) Nachdem ihr die Kleinen beruhigt und ihnen
gesagt habt das sie von euch nichts zu befiirchten haben, fasst
einer, ein Junge von vielleicht acht Jahren Vertrauen und meint
mit trinenerstickter Stimme: ,,Warum wollen die Manner uns
holen? Sie haben Hesindigo weg geschleppt! Er hat so
geschrien! Ich will zu meiner Mama!l Wisst ihr wo sie ist?
Bringt ihr mich zu iht?*

Nun liegt es an den Helden was sie mit den Kindern machen.
Sie kénnen sie in ein vermeintlich sicheres Versteck bringen,
aber auch genauso gut mitnechmen um sie selbst zu
beschiitzen. Aber dies ist natlirlich gefihrlich, da die Angreifer
speziell die Kinder Ruthors suchen. Es gibt viele
Méoglichkeiten wie den Helden eines der Kinder abhanden
kommen kann, so das diese sich spiter mit quilenden
Selbstvorwiirfen konfrontiert sehen.

Schwarze Magie

Hier kann ein Heldenmagier seine Fahigkeiten beweisen.
Stellen sie den Helden einen Schwarzmagier entgegen, um den
sich der Magier der Heldengruppe kiimmern mufl. Diese
Begegnung findet an einer der Briicken tber den Kanal statt,
die in die Altstadt Ruthors fithren. Dies ist auch eine gute
Gelegenheit die Heldengruppe zu trennen. Sie kénnen
wihrend dieses Kampfes zwischen den Magiern, die tbrigen
Helden mit einer der tbrigen Szenen beschiftigen. Ziehen sie
hier simtliche Register fiir ein atemberaubendes Duell, das der
Spieler des Magiers so schnell nicht vergisst. Passen sie die
Werte und Zauber des Schwarzmagiers denen seines
Heldengegners an, da sie diese am besten kennen. (Trotzdem
finden sie im Anhang die Kampfwerte fiir die Xeraan
unterstellten Magier im Anhang)

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Ihr sturmt auf eine der Briicken zu, die Uber den Kanal fithrt
der die Stadt in zwei Hilften teilt. Fast habt ihr sie erreicht, als
wie aus dem Boden gewachsen ein Mann in einer Schwarzen
Robe mitten auf der Briicke. Sein langes schwarzes Haar

flattert im Abendwind und mit gehissigen Blick und
zynischem Licheln hebt er seinen Zauberstab und deutet auf
(Name des Magiers). Dann meint er mit wohlklingender
Stimme: ,,Du geh6rst mit! Komm her, wenn du dich traust!*

Nun gilt es! Wie gesagt, bieten sie dem Spielermagier ein
Eindrucksvolles Gefecht mit Flammenschwertern, Schutz-
und Kampfzaubern und allem was dazu gehért. Uberraschen
sie den Helden mit einem ihm ebenbiirtigen Gegner, der auch
auf besondere Aktionen der Helden einen passenden Konter
bereit hilt. Natiirlich sollte am Ende der Spielermagier allen

Hindernissen zum Trotz Uber

triumphieren und diesen téten.

seinem  Antagonisten

Frieden und Liebe um den Rahjatempel

Eine Szene die sie den Helden nicht vorenthalten sollten, ist
die des seltsamen Friedens rund um den Rahjatempel von
Ruthot. Machen sie die Helden vor dieser Szene wiitend (Etwa
indem sie ihnen einige Kinderrduber vorfithren, die nicht
gerade zimpertlich mit den Kleinen umspringen. Diese
bewegen sich auf den Rahjatempel zu. Sobald sie sich dem
Tempel nihern, verschwindet jegliche Aggression und macht
einer vollkommenen Harmonie Platz. Dies fuhrt zu einer
Kampfpause, bevor die Schurken ohne die Kinder abziehen.
In den Wochen nach dem Kinderraub wird dieser im
Mittelreich als gottliche Strafe dafir betrachtet das Amene
Firdayon sich selbst zur Kaiserin gekront hat. Durch den
Frieden rund um den Rahjatempel sollte den Helden klar
werden, das die Gotter Ruthor nicht verlassen haben. Auch
dies ist keine Kampfszene, sondern bedient cher
rollenspielerische Aspekte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Trinen steigen euch in die Augen, als ihr mit ansehen
musst, wie brutal diese Hunde die Kinder an den Haaren
hinter sich her zerren. Und nun bewegen sie sich auch noch
auf den Rahjatempel zu. Wahrscheinlich haben diese
Ungeheuer keinerlei Skrupel auch ein Haus der Schénen
Géttin zu plindern und zu brandschatzen. Doch plétzlich
bleiben sie vor dem Tempel stehen und... ...lassen die Kinder
los! Wie gebannt stehen die Widerlinge vor dem Tempel, als
ihr niher kommt. Nun gilt es! Zwar ist es nicht ehrenhaft diese
Schurken von hinten anzugreifen, doch wer sich an wehrlosen
Kindern vergreift, hat nichts anderes verdient. Leise nihert ihr
euch den Kinderfingern und hebt eure Waffen. Noch haben
sie euch nicht bemerkt! Da bemerkt ihr plétzlich wie schwer
eure Schwerter sind. Langsam aber sicher senkt ihr eure
Waffen. Kurz fragt ihr euch was hier geschieht? Ein michtiger
Zauber? Dann fegt ein Harmoniebediirfnis iiber euch hinweg,
wie ihr es so selten in eurem Leben verspiirt habt! Nur in
Momenten groBter Leidenschaft und Liebe. Das Gefiihl hiillt
euch ein, wie ein wirmender Mantel, schenkt euch einen
kurzen Moment des Glicks. Fast fihlt ihr euch wie im
Moment eures groBBten Glicks. IThr seid zufrieden, geborgen,
geliebt, liebend... ..da bemerkt ihr erst das ihr neben den
Minnern steht, die ihr gerade noch durch die Stralen Ruthors
gejagt habt. Wie sehr haben sie sich verdndert! Sie haben die
gefangenen Kinder los gelassen, ihre Waffen fallen gelassen
und stehen ganz friedlich da. Ihr vermeint im Gesicht eines
der Minner Trinen zu erkennen. Ein anderer sinkt auf die
Knie und ein weiterer stammelt nur: ,,Wir haben gesiindigt!
Bitte vergib uns, schéne Herrin!“ Wie lange ihr dort vor dem
Rosenfarbenen Tempel steht wisst ihr nicht! Erst als ihr seht
wie sich eure Gegner mit unsicheren Schritten entfernen,
kommt eure Besinnung wieder zuriick. Ihre Waffen haben die

Schutken zuriick gelassen und die von ihnen gefangenen
Kinder sind schon lingst im Tempel verschwunden. Da dreht
sich einet der Minner um und meint mit unsicherer, leiser
Stimme: ,,Wir gehen nicht auf das Schiff zurtick! Dies alles tut
uns furchtbar leid. All dieses Unheil... ... die Goéttin hat uns
verzichen! Konnt ihr das auch? Dann dreht er sich um und
folgt seinen Gefihrten hinaus aus der Stadt. Einem Moment
lang steht ihr noch ratlos da. Ihr seid euch sicher das ihr
gerade Zeugen eines gottlichen Wunders geworden seid. Doch
was nun? PlStzlich fillt es euch wie Schuppen von den Augen!
Beschiitzt  die  Hilflosen!  Gleichzeitig Wirme und
Entschlossenheit im Blick hebt ihr eure Waffen und geht in
Richtung der nichsten Gasse. Es gibt so viel zu tun!
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Spiter wird man im
Mittelreich ~ dieses

Wunder
vollkommen
leugnen, aber es
hat den Helden
sehr geholfen.
Einerseits

verhindert es das
die Helden zu
stumpf vor sich hin
mordenden
Kreaturen werden,
wie es die meisten
ihrer Gegner sind,
andererseits hat es
sie mit einer Gotter
gegebenen
Entschlossenheit
erfillt. (MU +3,
denken sie daran
evtl. die Werte der
Helden
anzupassen) Auch
zeigte diese Szene
das die Gotter
selbst bereit sind
zu vergeben, wenn
die Menschen nur
bereit sind ihtre
Stuhne anzutreten.

Pandaemonium

Wenn sie
besonders fies sein
wollen, oder aber
den Kampf
zwischen Gottern
und  Erzdimonen
bildlicher darstellen
wollen, so lassen sie die Helden direkt nach der Szene vor dem
Rahjatempel in diese hinein stolpern. Ein Schwarzmagier hat
diese Gasse nimlich mit einer perfiden Falle versehen. Mitten
im Weg liegt eine silberne Kugel, mit seltsamen Zeichen
beschriftet. Nahern sich die Helden der Kugel auf Drei Schritt
(ihnen bleibt nichts anderes tbrig, wollen sie die vier Schritt
breite Gasse durchqueren), so finden sich die Helden mitten in
cinem Pandaemonium wieder. Dieser wurde ibriges durch
einen Belhalhar- Paktierer ausgel6st!

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig nihert ihr euch der seltsamen Kugel. Blof3 nicht
berithren! Wer weill was dann fiir eine Boshaftigkeit tiber euch
herein bricht. Doch da ist es auch schon zu spit. Rings um
euch tauchen wie aus dem nichts Dutzende Klauenhinde auf,
die wie gehiutet aussehen, rostige Ketten mit messerscharfen
Sicheln an ihrer Spitze und groteske Miuler mit rotierenden
Zihnen. Und alle versuchen nach euch zu greifen, euch zu
stechen oder zu fressen. Uberall an den Winden und dem
Boden haben sich diese grotesken Erscheinungen gebildet, so
das ihr fast nicht entkommen konnt.

Insgesamt sind auf der vier Schritt breiten Gasse (und bis in
drei Schritt Héhe an den Hauswinden) auf einer Linge von
Zehn Schritt (10 x 10 Schritt) pro Rechtschritt eines der

Mauler, drei zwei Schritt lange Ketten und sechs Klauenhidnde
entstanden. Und alle attackieren die Helden mit einer Attacke
von 7! Hier
bleibt den
Helden nur die
Moglichkeit sich
durchzukimpfen
oder mittels
Antimagie
(Dimonenbann
oder Reversalis)
die
Erscheinungen
verschwinden zu
lassen. Wenn
dies gelungen ist,
bleibt  lediglich
die silberne
Kugel  zuriick.
Um heraus zu
finden ob sich
auf der Kugel
weitere
Anwendungen
des Zaubers
befinden, muBte
man wieder
naher heran. Um
das Artefakt
permanent
mittels eines
Destructibo  zu
entzaubern,  ist
eine Probe +9
nétig und kostet
30 AsP, davon 3

Permanent!

Flucht in den
Wald

In dieser Szene
konnen die
Helden eine gréfiere Anzahl von Biirgern Ruthors vor dem
Zugriff durch die Schurken retten. Diese Szene sollte im
Stdosten der Stadt, in der Nihe des Palais der Baroness
stattfinden. Sie konnen diese Szene mit einer der beiden
folgenden, die ebenfalls in diesem Teil der Stadt stattfinden,
verbinden. .Thnen obliegt es hier so viele Panische Burger
Ruthors vor den Angreifern in die Sicherheit des kleinen
Wildchens siidlich der Stadt zu bringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer mehr verzweifelte Biirger Ruthors scharren sich um
euch! Dabei wolltet ihr doch zum Hafen, um heraus zu finden,
welcher Namenlose Schurke diese gottlose Horde anfiithrt und
ihn zur Rechenschaft zu ziehen. Doch ihr konnt all diese Leute
nicht ihrem Schicksal uberlassen. Also habt ihr euch
zusammen mit sicherlich hundert verzweifelten Fliichtlingen
gen Siden gewandt. Und ihr seid der einzige Schutz fiir diese
Leute! Da tauchen auch schon die Biume des nahen Waldes
auf und die Leute beginnen zu rennen, auf die Sicherheit der
Bdume zu. Da taucht plétzlich aus einer Seitengasse einer der
Trupps der Kinderfinger auf. Sie schnappen sich einige der
Kinder aus den Armen ihrer panischen Eltern. Nun liegt es an
euch, diese Kinder in Sicherheit zu bringen. Wiahrend ihr noch
die heulenden Eltern anweist in Richtung Wald zu laufen,
macht ihr euch schon an die erneute Verfolgung der Schurken.
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Wie schon weiter oben gesagt, wendet sich dieser Trupp
entweder dem Sitz der Baroness oder dem Schwarzen Turm
zu, wo die Helden die Schutken stellen konnen. Diese
Gefechte sollten den Helden das letzte ab verlangen, da sie das
Finale des Angriffs auf Ruthor bilden. Um den Helden einen
Erfolg zu génnen, sollten sie ihre Gegner am Schwarzen Turm
stellen. Hier kénnen sie effektive Etfolge feiern und einen
wichtigen Sieg gegen die Angreifer erringen (Auch wenn sie
dies erst spiter herausfinden werden.). Am Sitz der Baroness
hingegen miissen sie eine Niederlage hinnehmen, da der Sohn
der Baroness, Leonido, definitiv entfithrt wird.

Der Angriff auf den Sitz der Baroness

Hier konnen die Helden zwar verhindern das die Baroness von
Ruthor ermordet wird, nicht jedoch die Entfithrung ihres
Sohnes Leonido. Dies ist notwendig, da beide noch kurze
Auftritte im Verlauf des Abenteuers Schatten im Zwielicht
haben werden. Eine Alternative wire das die Helden zwar den
Angriff auf den Palais der Baroness aus der Entfernung
mitbekommen, aber nichts dagegen unternchmen koénnen
(weil sie beispielsweise am Schwarzen Turm gebunden sind).
Aus diesem Grund finden sie an dieser Stelle auch die Option
Zum Zuschauen verdammt.

Zum Zuschauen verdammt

Sollten ihre Helden zu diesem Zeitpunkt noch geniigend
Kampfkraft besitzen um die Situation im Palais der Baroness
im Alleingang zu regeln, dann sollten sie darauf verzichten
diese Szene mit ihren Helden durchzuspiclen, sondern sie
durch einige Gegner oder eine der oben beschriebenen Szenen
in der Nihe binden. Die Helden kénnen sehen wie einige der
Angreifer mit gewaltigen Spriingen den Wassergraben um das
Anwesen Uberwinden, nur um wenige Momente spiter mit
einem heulenden Jungen und allerlei Wertgegenstinden heraus
zu kommen. Damit verdeutlichen sie den Spielern das sie zwar
tapfer kimpfen, aber nicht iiberall sein kénnen. Geschweige
den das sie im Alleingang den Uberfall abwehren kénnen. Dies
mag die Helden vielleicht entmutigen, zeigt aber deutlich das
sie letztlich nur Helden sind und keine Halbgotter!

Falls sie die Helden am Kampf um den Palais teilnechmen
lassen wollen, so lassen sie einem militirisch erfahrenen
Charakter schon frith feststellen, das der Sitz der Baroness
eines der Hauptziele der Angreifer sein wird. Sorgen sie dafiir
das die Helden gerade noch vor den Angreifern dort
ankommen, aber verhindern sie den Plan den Sohn der
Baroness in Sicherheit bringen kénnen. Dies kann durch die
schneller als gedacht auftauchenden Gegner, oder durch den
zu dngstlichen Jungen geschehen, der nicht aus seinem
vermeintlich sicheren Versteck unter seinem Bett heraus
kommen will. Schicken sie den Helden genug Gegner entgegen
um der Baroness das Leben zu retten. Aber die Entfiihrung
des Jungen kénnen sie nicht verhindern.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr den Leuten die sich im Sitz der Batoness
verschanzt haben, klar gemacht habt, das ihr Hilfe bringt, wird
euch gedffnet. Vorsichtshalber hilt euch ein ilterer Diener
eine altersschwache Schmuckpike entgegen. Doch als er sieht,
das ihr nicht zu den plindernden Angreifern gehort, senkt er
diese auch schon. Im Erdgeschof3 befinden sich einige weitere
Personen. Neben der mit einem Rapier bewaffneten Baroness
seht ihr zwei Stadtgardisten, die mit ihren Hellebarden
herumfuchteln und einige Diener und Zofen, die sich mit
allem Bewaffnet haben was das Haus hergibt. Da hort ihr auch

schon die kehligen Rufe der Angreifer! Ein Blick aus dem
Fenster offenbart euch, wie sich etwa ein Dutzend der
Schurken vor dem Palais versammelt. Einer deutet mit seinem
Sibel auf das Haus und schon stiirmt ein Teil der Angreifer
auf das Gebaude zu. Ihr glaubt euren Augen nicht zu trauen,
als diese mit gewaltigen, zehn Schritt weiten Springen tber
den Wassergraben setzen. Mittlerweile ist es dunkel und die
Feuer einiger brennender Héuser werfen gespenstisches Licht
tber die Dicher der Stadt. Dann sind sie heran! Wihtend sie
versuchen die verbarrikadierte Ttr einzuschlagen, macht sich
Panik im Inneren breit. Die Baroness, eine unansehnliche Frau
gibt ihren Dienern harsche, von Panik getriebene Befehle. Thr
seht das sie kurz davor ist, die Nerven zu vetlieren. Ein letzter
Blick, bevor die Tur eingeschlagen ist, gilt der Treppe zum
Obergescho3. Dann stirmen die Angreifer in den Raum.
Kaum mehr menschlich zu nennende Kimpfer stiirmen mit
grausig gezackten Schwertern in den Raum. FEiner brillt
»Schitzchen, ich kann euch riechen! Kommt her liebe
Kindetlein!* und dann sind sie heran. Das Gefecht beginnt!

Schnell zeichnet sich ab, das die Helden der einzig
ernstzunechmende Widerstand sind, der sich den Angreifern
entgegenstellt! Die Diener und das Personal werden, wen sie
sich wehren, kaltbliitig niedergehauen, wihrend etliche in
Panik flichen, um sich im Haus zu verstecken. Die Angreifer
(deren Werte sie im Anhang finden) versuchen die Helden zu
isolieren, wihrend sie sich den Sohn der Baroness holen. Die
Helden mussen mit ansehen, wie diese scheinbar tot
zusammen sinkt, kénnen aber nach und nach ihre Gegner
besiegen! Machen sie es ihnen nicht all zu leicht! Nach einiger
Zeit ziehen Rauchschwaben durch das Haus und erschweren
die Sicht. Nun zichen sich die Angreifer zurtick! Génnen sie
den Helden das Erfolgserlebnis ihre gegenwirtigen Gegner zu
besiegen, lassen dann aber einen Helden bemerken, das die
Baroness noch lebt und ins Obergeschof3 liuft um ihren Sohn
zu retten.. Nun sollten die Helden (die wahtscheinlich
mittlerweile schwer angeschlagen sein dirften) versuchen die
Baroness zu retten, anstatt die Schurken zu verfolgen.
Gestalten sie die Rettung der Baroness aus dem brennenden
Haus dramatisch, mit all den Klischees die man aus Filmen
kennt (Hetrabstiirzende, brennende Balken, den Einsturz des
Bodens im Obergeschof3 so das der Fluchtweg versperrt ist,
uberall aufflammende Brinde, die Baroness die in dem Chaos
nach ihrem Sohn sucht und schliefllich der halsbrecherische
Sprung aus einem Fenster des Obergeschosses). Verteilen sie
dabei so viele Schadenspunkte wie die Helden sie gerade noch
vertragen kénnen. SchlieBSlich finden sich die Helden vor dem
gerade Niederbrennenden Palais wieder und kénnen sich kurz
verarzten, um dann den Angreifern zum Hafen zu folgen.

Der Schwarze Turm

Eines der wichtigsten Ziele, neben den Kindern und dem
Reichtum Ruthors, ist das magische Wissen das Xeraan in dem
zugemauerten Schwarzen Turm. Im Gegensatz zum Angriff
auf den Sitz der Baroness, konnen die Helden hier auf der
ganzen Linie siegen. Somit sollten sie am Besten den Kampf
um den Turm zum Finale des Angriffs machen. In der
gesamten Stadt zichen sich die Angreifer zum Hafen zuriick,
nur einige wenige Kiampfer (Helden +1, dazu 1 Magier, Werte
finden sie im Anhang) versuchen weiterhin die zugemauerte
Tir zu 6ffnen. Spitestens als es dem Magus gelingt, mittels
eines Desintegratus eine Offnung zu schaffen, sollten die
Helden auftauchen. Lassen sie nun in dem finsteren Turm ein
Gefecht entbrennen, das die Helden ganz fordert! Hier
kénnen sie ihre ganze Heldenhaftigkeit beweisen und nach
und nach die einzelnen Gegner téten. Das dieser Kampf nicht
ganz umsonst ist, werden die Helden schlieSlich feststellen,
wenn sie dem letzten Gegner die von ihm gefundenen
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Unterlagen aus den toten Hinden nehmen. In den etwa
vierhundert Jahren alten Unterlagen, finden sie ein detailliert
beschriebenes Ritual, das eine massenhafte Schaffung von
Mensch- Dimonen Chimiren erméglicht. In den Unterlagen
wird wiederholt ein Tharsonius erwihnt, der dem Schreiber
diese Erkenntnisse vermittelt habe. Die Helden sollten diese
héchst gefihrlichen Unterlagen verstecken, damit sie nicht
noch in die Hinde der Angreifer fallen. Dieser Erfolg fithrt
dazu das Xeraan einige Jahre braucht um seine Unbesiegbare
Legion zu schaffen. Und dies gelingt ihm auch nur bei einem
knappen Drittel der etwa 150 entfithrten Kinder. Um das hier
beschriebene Ritual durchzufithren, benétigt Xeraan massive
Hilfe des wieder gekehrten Borbarads, scheitert aber dank der
Gezeichneten bei der Ausfithrung des Rituals (Siche das
Abenteuer Die Schlacht auf den Vallusianischen Weiden im
Band Michte des Schicksals). Vielleicht kénnen die Helden,
die ja spiter zu den Gezeichneten werden, auch durch diese
Unterlagen einen Gegenzauber o. A. schaffen, mit denen sie
das Ritual unterbinden kénnen. SchlieSlich haben die Helden
mit Sieben Jahren bis zur Schlacht genug Zeit, das Ritual
kennenzulernen und Gegenmalinahmen zu ergreifen. Wenn
sie dann Xeraan bei der Ausiibung des Rituals sehen, dirfte
der Kreuzer schnell fallen. Schliefllich kénnen die Helden ein
lautes Hornsignal vernehmen, das anscheinend das Signal ist
um den Angriff zu beenden. Die vereinzelten Plinderer die
noch in der Stadt sind, ziehen sich daraufhin zum Hafen
zuriick.

Der Thorwaler an der Tur

Diese kutrze Szene sollten sie einbauen, wenn ihre Helden
drauf und dran sind auf die Hafenpromenade zu stiirmen wo
sich Xeraan und seine Gefolgsleute kurz gesammelt haben.
Natiirlich wire dies bei knapp 150 Gegnern deren sicherer
Tod. Lassen sie die Helden tber den Thorwaler stoBen und
ihn von seiner Pein erlosen. Mit seinen letzten Worten wird er
die Helden vor den versammelten Schurken warnen und sie so
daran hindern in ihr eigenes Ungliick zu laufen. Bestehen ihre
Spieler trotzdem darauf, so ist dieses Aufbdumen zwar

heldenhaft, aber vergeblich! Sie werden von Dutzenden
Gegnern niedergemacht und sie miissen andere Helden finden
die sich auf die Fihrte des Buckligen setzen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig schleicht ihr euch, durch die Hauswinde gedeckt
zur Hafenpromenade. Uberall liegen ILeichen herum und
etliche Gebdude stehen mittlerweile in Flammen. Diese
Mborder haben in Ruthor gewttet wie die Tiere! Thr kommt an
cinem Gebidude vorbei, an dessen Tire ein Mann genagelt
wurde. Mehr und mehr steigt die Wut tber diese gottlosen
Unholde in euch aufl Da hért ihr ein leises Stohnen von der
Tur. Ungldubig schaut ihr zu dem totgeglaubten. Dieset hebt
stohnend den Kopf und blickt euch an. In seinem Blick kénnt
ihr nur eines sehen- Verzweiflung! Dann erst féllt euch durch
das lange Blonde Haar und den gleichfarbigen, aber
blutverklebten Bart des Mannes auf, das diesem die Lippen
abgeschnitten wurden! Fast kénnt ihr nicht verstehen was er
euch sagen will. Erst als ihr genau hinhért, kénnt ihr seine
gestohnten Worte verstehen. ,,Erlést mich! Bitte!l!l Wenn ihr
weiter geht, werden sie euch dasselbe antun wie mir! Es...
...sind zu viele! Dann senkt er mit einem Gurgelnden Stéhnen
den Kopf und ihr seht das der Mann mit zwei langen Nigeln
an die Tir genagelt wurde!

Die Helden sollten dem Mann seinen letzten Wunsch erfiillen
und ihn erlésen. Sollte einer der Helden versuchen den Mann
zu heilen, so machen sie ihm klar das keine Magie den Mann
wieder vollstindig gesunden wird! Auch wenn es schmerzvoll
sein sollte, so mussen die Helden dem Thorwaler diesen
letzten Wunsch erfiillen. Mit einem schnellen Hieb, konnen sie
den Mann von seinen Qualen erlésen. Nun koénnen sie ihren
weg zur Hafenpromenade fortsetzen. Hoffentlich sind sie sich
im Klaren dartber, das die Helden von nun an nur noch
Zuschauer sind und nichts mehr gegen den Kinderraub
unternehmen kénnen.

Die Hafenpromenade

SchlieBlich erreichen die Helden die Hafenpromenade, wo sich
die Angreifer versammelt haben. Einige wenige machen gerade
die vor Anker liegenden Fischerboote zum auslaufen klar,
wihrend der Rest auf etwas zu warten scheint. Wie die Helden
schen kénnen, befinden sich die geraubten Kinder bei ihren
Entfithrern. Diese Szene soll den Helden klarmachen welche
Dimensionen der Kinderraub von Ruthor hat. Auch kénnen
siec einen letzten Blick auf die Di Carlotta Kinder werfen,
bevor diese endgiiltig fort geschafft werden. Eine Chance die
beiden Jungen zu retten haben die Helden hier nicht und dies
sollten sie ihnen auch klar machen! Allerdings sind die Helden
die einzigen Uberlebenden die von den Hintergriinden des
Uberfalls berichten kénnen. Sie sind es die Signor Di Catrlotta
die schmerzhafte Botschaft von der Entfithrung seiner Enkel
iberbringen miissen. Auch werden sie spiter genauestens von
Mitgliedern des Adlerordens befragt werden. Jedoch wird das
Ergebnis dieser Befragungen unter Verschluf3 gehalten, so das
die breite Offentlichkeit so gut wie gar nichts von den Taten
der Helden erfahren wird. Natlirlich ist dies erniichternd, aber
so spielt das Schicksal nun einmal. Haben die Helden Jahre
spiter als die berihmten Sieben Gezeichneten einen gewissen
Bekanntheitsgrad erlangt, so wird man sich an die Taten der
Helden erinnern und diese entsprechend wiirdigen!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr schleicht niher heran! Hinter einigen Fissern am Ende der
Gasse findet ihr Deckung, aus der ihr Beobachten kénnt was
sich auf der Hafenpromenade vor sich geht. Dort haben sich

die Angreifer versammelt. Es scheint, als wiirden sie auf etwas
warten. Mindestens eine Hundertschaft steht dort, wihrend
weitere damit beschiftigt sind im Hafen die Fischerboote zum

Auslaufen bereit machen. Zwischen diesen Hunden zusammen
gedringt, konnt ihr die entfithrten Kinder sehen. Einige
brennende Hiuser erhellen die Szenerie und iht versucht die
Enkel Di Catlottas auszumachen. Schnell kénnt ihr den
kleinen Timor sehen, aber wo ist Khadan? Verzweifelt sucht
ihr den anderen Jungen, kénnt ihn aber nicht entdecken. Auch
wire es euch unméglich ihnen vor zu dringen, da sie von
etlichen Bewaffneten bewacht werden. Ein halbes Dutzend
konntet ihr vielleicht erledigen, aber dann wiirdet ihr
wahrscheinlich von ihren Kumpanen in Stiicke gehackt
werden. Thr habt keine Chance! Es sind einfach zu viele!
Plotzlich heben die Schurken ihre Blutigen Waffen und
beginnen wie aus einem Mund zu brillen ,,Aranex! Aranex!
Aranex! Dann koénnt ihr ihn sehen!

Gehen sie nun sofort zur nichsten Szene uber, in der sie zum
ersten Mal den Drahtzicher des Uberfalls zu Gesicht
bekommen. Seinen Leuten ist Xeraan nur unter dem Anagram
Aranex bekannt. Dies kann den Helden helfen, spiter die Spur
des Buckligen aufzunehmen, der unter dem Pseudonym
Neraxa versucht hat, iber Niam von Bosparan einen sicheren
Treffpunkt mit Korobars Schiler zu bekommen. Wenn die
Helden hier ein wenig mit den Buchstaben herum spielen,
konnen sie heraus finden das sich hinter den beiden so
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dhnlichen Namen ein und der Mann verbirgt- der

Schwarzmagier Xeraan!

Der Bucklige

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich bilden die Schurken um einen Stapel Kisten herum
einen Kreis. Die Kinder halten sie vor sich und iht kénnt
lediglich die Riicken ihrer Peiniger. Dann seht ihr wie eine
groteske Gestalt, die mithsam auf den Kistenstapel klettert.
Der iltere, kleine Mann, vielleicht sechzig, so schitzt ihr ihn,
erthebt sich auf den Kisten. Er stltzt sich auf einen
mannshohen Zauberstab und ist in eine Schwarz- goldene
Robe gehiillt. An seinem Hals baumeln etliche Ketten und
seine Finger sind von mehreren goldenen Ringen geschmiickt.
Aber das was den Mann so verunstaltet, ist die Tatsache das
sein Ricken véllig verkrimmt ist und dadurch einen
gewaltigen Buckel bildet. Er lichelt milde und scheint die Rufe
seiner Untergebenen zu genieflen. Dann hebt er nach einigen
Momenten seine Hand und bedeutet der Menge ruhig zu sein.
Sein Licheln wird breiter, als er zu sprechen beginnt. Laut
hallen seine Worte iiber die Promenade ,,Wie ich euch sagte!
Ich habe die Zeichen erkannt! Und ihr mit mir! Denn warum
sonst wiret ihr mir hier her gefolgt? Wegen Gold und Silber?
Nein, ich sage: Ihr habt meine Worte gehért und erkannt das
ich die Zukunft sah! Diese Toren glauben, hier und heute
gelitten zu haben? Sie wissen nichts iiber die Schmerzen die
noch kommen werden! Thr aber habt die Zukunft die ich sah,
erkannt! Und ihr habt euch entschieden! Thr gehért zu jenen
die tGberleben werden! Dann beugt er sich herab und sicht
sich anscheinend die Kinder einen Moment an. Dann meint er
zu den dngstlichen Kindern ,,Ihr aber musst noch lernen! Und
ihr werdet lernen! Ihr werdet lernen was Schmerz ist! Einige
von euch aber werden das Glanzlicht einer neuen Zeit werden!
Ihr werdet meine Unbesiegbare Legion werden! Macht euch
bereit fiir die kommende Zeit! Lasst euer jaimmetliches Dasein
hier zuriick!l An eurem Schicksal kénnt ihr nichts mehr
andern!” Dann erhebt et sich wieder und meint zu seinen

jubelnden Gefolgsleuten ,,Gehen wirl“ Diese stoflen die
Kinder unsanft in die bereit stehenden Fischerboote, die sie
dann ebenfalls besteigen. Da kénnt ihr einen letzten Blick auf
die Kinder werfen und seht den kleinen Khadan. Trinen
laufen seine Wangen herab und er ruft nach seiner Mutter.
Dann wird auch er in eines der Fischerboote gestoflen, das
auch sofort ablegt.

Schnell machen sich die Schurken daran die Fischerboote zu
besteigen. Sie wuchten sidckeweise ihre Beute in die Boote die
mit ihrer Fracht den Kindern von Ruthor und allerlei
Wertgegenstinden tief im Wasser liegen. Allerdings verbleibt
ein Trupp an Land und deckt den Abzug ihrer Gefihrten.
Nach einigen Momenten haben die Fischerboote das mitten
im Hafen liegende Schwarze Schiff erreicht und beginnen
damit die Beute umzuladen. Nun geht alles sehr schnelll Das
Schiff dreht sich im Windstillen Hafen um die eigene Achse
und macht sich zum Auslaufen bereit. Nun springen die
zurtick gebliebenen Schurken ins Wasser und schwimmen wie
die Fische zu ihrem Schiff. Hier kénnen die Helden, wenn sie
schnell sind noch einen der abzichenden Schurken gefangen
nehmen. Bei den Mitgliedern dieser Nachhut (Etwa ein
Dutzend) handelt es sich Ausnahmslos um Paktierer der
Charyptoroth. Hier am Hafen kénnen sie auch auf ihre
Paktgeschenke zuriick greifen und den Helden einen
Eindrucksvollen letzten Kampf bieten, falls dies die
Verfassung der Helden noch zulisst. Ist dies nicht der Fall, so
kénnen sie einen der letzten Schurken niederschlagen, bevor er
etwas unternchmen kann. Plétzlich sind aus Richtung Osten
Fanfarenklinge zu hoéren. Sehen die Helden hinaus auf die See,
so konnen sie sehen wie das Schwarze Schiff in der Dunkelheit
des nichtlichen Meeres verschwindet. Nun dauert es nur noch
wenige Momente bis aus den Gassen Ruthors lautes
Pferdegetrappel und Rufe zu vernehmen sind. Die Soldaten
der Horas sind angekommen!

Die Kavallerie kommt

Wihrend die Helden, nun da das Schwarze Schiff geflohen ist,
wahrscheinlich erschépft zusammen sinken, kommen mehr
und mehr Soldaten in Ruthor an. Etwa Zehn Minuten
nachdem die Angreifer im Dunkel der Nacht verschwunden
sind, erreichen die ersten Arbaletti des 1. Horaskaiserlichen
Eliteseegarderegiments Westwinddrachen aus Grangor die
Hafenpromenade. Wenn die Helden den Soldaten noch nicht
entgegen geeilt sind oder sich um Verletzte kiimmern, werden
sie erst einmal von den ubernervésen Soldaten mit ihren
Atrbaletten bedroht. Sie missen sich mit hinter dem Kopf
verschrinkten Armen auf den Boden legen. Vorher werden sie
Barsch aufgefordert, ihre Waffen abzulegen. Wenn die Helden
cinen Gefangenen mit sich fiihren, so werden die Soldaten
diesen sofort in ihr Gewahrsam nehmen. Auf jedem Fall
kommen nun auch etliche Biirger Ruthors, die sich in ihren
Hiusern verschanzt haben, heraus. Auch kommen mehrere
Hundert Fliichtlinge aus dem Wald zuriick, nun da die Armee
im Ort sind. Wihrend die Helden nun unter Bewachung zum
Marktplatz gefiihrt werden, kommen etliche der Uberlebenden
auf diese zu und danken ihnen fiir ihr Eingreifen. Andere
versuchen verzweifelt an den Wachen vorbei zu den Helden
zu gelangen, um etwas Uber das Schicksal ihrer Kinder zu
erfahren. Wihrend die Soldaten angesichts der Situation etwas
iberfordert sind, sollten die Helden vermittelnd eingreifen
(Proben auf Menschenkenntnis, Kriegskunst oder Uberreden),
ehe einer der Soldaten etwas Dummes tut. SchlieBlich lassen
diese die Leute zu den Helden durch, welche die Helden sofort

mit Fragen bestiirmen. SchlieBlich kommt eine Lanze
berittener Soldaten hinzu und ein Offizier verlangt lautstark,
das man ihm Platz macht. Kapitan Franchesco della Rosso
bekam von seinen Leuten die Nachricht das man am Hafen
cinige Bewaffnete Personen gefangen hat. Wahrscheinlich
werden die Helden nun auf ihre Rolle als Verteidiger Ruthors
wihrend des Angriffs pochen. Der Kapitan hért sich die Rede
der Helden kurz an und ldsst sie das kurz entschlossen von
seinen Leuten weg bringen. Sie werden ins Logenhaus der
Freunde des Aves, das den Angriff einigermallen unbeschidigt
tberstanden hat, gebracht, wo schnell das Hauptquartier der
Armee errichtet wird. Hier werden die drgsten Verletzungen
der Helden durch einen Heiler der Horaskaisetlichen Armee
versorgt (Jeder Held bekommt bis zu 15 LeP durch Heiltrinke
zuriick) Im ganzen Gebédude herrscht ein geschiftiges Treiben.
Soldaten, Mitglieder des Adlerordens und des Direktoriums
fiir besondere Angelegenheiten wuseln umbher. Einige der
Ridume werden als Lazarett hergerichtet und in den nichsten
Stunden bekommen die Helden mit wie immer meht Soldaten,
aber auch Heiler, Magier und Geweihte aus dem Umland
ankommen. Sie selbst werden vorerst in Ruhe gelassen, da
man von ihren Taten gehort hat. Nachdem sich die Helden
einige Stunden ausruhen konnten, tritt eine junge, von den
Ereignissen in Ruthor sichtlich mitgenommene Ensignia an die
Helden heran und bittet sie darum sie zu begleiten. Sie fithrt
die Helden in den Kartenraum des Logenhauses, wo mehrere
Offiziere um einen mit Karten tbetrladenen Tisch herum
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stechen und lautstark diskutieren. Nun will man von den
Helden, als einzigen Uberlebenden Augenzeugen, einen
Bericht tiber die Ereignisse der letzten Stunden haben.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Der Kapitan bemerkt euch als erster und bittet euch niher zu
treten. Mit einer Handbewegung deutet er auf die iibrigen
Anwesenden und stellt sie euch einen nach dem anderen vor.
,»Dies ist Darindor della Khorebia, Agent des Direktoriums fiir
besondere Angelegenheiten fiir die Region Bethana.”“ Der
Angesprochene, ein dicklicher Mann, nickt euch kurz zu,
wihrend der Kapitan auf einen in eine Magierrobe gehillten
Blondschopf deutet. ,Dies ist Loucius della Melanie,
verantwortlich  fiir die magische Seekriegsfithrung der
kaiserlich Horasischen Flotte!“  Der nichste der euch
vorgestellt wird ist Spektabilitit Landor Garrano, von der
Akademie des vollendeten Kampfes zu Bethana und ein junger
Offizier des Adlerordens namens Rupoldo della Chanza. ,,Und
mein  Name ist Kapitan Franchesco della  Rosso,
stellvertretender ~ Kommandeur  des  Horaskaiserlichen
Eliteseegarderegiments Westwinddrachen!” beendet der Mann
seine Vorstellung. ,,Wir sind uns nicht ganz einig dartiber was
hier gesechen ist. Und nun erzihlt man mir, das ihr niheres zu
den Vorfillen wissen konntet. Auch seid ihr es die aktiv fur
das Wohl der Stadt Ruthor gekdmpft habt. Dafiir danke ich
euch vielmals! Wenn ihr uns nun niheres zu diesem den
Gottern und der Horas listerlichen Uberfalls berichten
konntet!

Im folgenden kénnen die Helden von ihrem Kampf um die
Stadt berichten. Dabei werden sie immer wieder von
Zwischenfragen unterbrochen. Damit kénnen sie die Helden
ihr bisheriges Wissen rekapitulieren lassen. Nachdem sie alles
was sie wissen erzdhlt haben, konnen sie wenn sie wollen der
weiteren Besprechung beiwohnen. Dabei bemerken die
Helden  schnell die  verschiedenen Meinungen  der
Anwesenden. Schnell wird die Diskussion lautstark und
eventuell kénnen die Helden vermittelnd eingreifen. Um diese
Diskussion darstellen zu konnen, finden sie hier die
wichtigsten Argumente der Anwesenden. Neben den oben
aufgefiihrten Personen befindet sich auch die Baroness von
Ruthor in Raum, allerdings ist diese kaum ansprechbar. Mit
Finstrer Miene starrt sie ins Leere. Hier konnen die Helden
mittels Heilkunde Seele ein wenig Abhilfe verschaffen, wenn
sie allerdings keine kompetenten Seelenheiler sind (Heilkunde,
Seele 10+) so werden sie lediglich einen Heilkrampf bei der
Frau auslésen, worauthin diese weg gebracht wird.

Kapitan Franchesco della Rosso:

»Segelten die Angreifer unter der Flagge Al° Anfas? Oder
waren es Thorwaler?*

,»Wir miissen sofort die gesamte Flotte alarmieren und diesen
Schurken hinterher schicken!

,Binnen eines Tages haben wir die gesamte Kuste bis Drol
hinunter alarmiert. Dies darf an einem anderen Ort nicht noch
einmal geschehen!*

»,Nun mussen wit schnell handeln! Und wir mussen diese
Schurken gefangen nehmen, che sie den Kindern etwas antun
konnen!

Landor Garrano:

wZweifelsohne kann man dieses Schwarze Schiff als das
Bezeichnen, was man in alten Texten ein Schiff der verlorenen
Seelen nennt! Ein besonderes Dimonisches Konstrukt!*
,Auffillig ist der hohe Anteill von Magiern unter den
Angreifern! Nach allem was man hérte befanden sich unter
ithnen auch einige Borbaradianer wund Paktierer der
Erzdimonen!

Wir missen vorsichtig sein, wen wir diesem Schwarzen Schiff
hinterher schicken! Sonst verlieren wir womdglich weitere
Einheiten an die Schurken!®

»Ich schlage die Aufstellung einer spezialisierten Magischen
Eingreiftruppe vor! Diese hitte die gro3ten Chancen mit der
Besatzung des Schwarzen Schiffs fertig zu werden!*

Loucius della Melanie:

,.Natiirlich miissen wir in Erwigung zichen, das unser Gegner
sich weiterer Schwarzmagischer Rituale bedient, um eventuelle
Verfolger loszuwerden. Dimonenbeschwoérung, wie bei der
Talital Fines der stolzesten Schiffe der Flotte ihrer
Horaskaiserlichen Majestit!*

wSicher ist das wir die Hinterminner dieser den Gottern
listernden Tat zur Rechenschaft ziehen miissen! Aber dirfen
wir dafiir die Leben hunderter Seeleuten leichtfertig riskieren?
»Der Einsatz eines einzelnen Meuchlers! Dieser konnte den
Drahtzieher ohne weitere Verluste an Menschenleben zur
Strecke bringen!*

»Warum nicht... ..unabhingigen Ermittlern, wie diesen
Herrschaften, die sich ja ohne Zweifel als... ...niitzlich heraus
gestellt haben, Zugang zu unseren weiteren Ermittlungen
gewihren?*

Darindor della Khorinbar:

,»Ich sage in diesem Fall miissen wir Hirte zeigen! Setzen wir
cine Belohnung aus! Verfithren wir die Schurken dazu ihren
Anflhrer zu verraten. Kaufen wir siel*

,,Ich hore immer nur die Flotte, Meuchler oder Magier die wir
aussenden sollen! Aber woher wissen wir, wohin die Schutken
tiberhaupt wollen. Vielleicht verstecken sie sich nur Hundert
Meilen von hier entfernt? Dies miissen wir zuerst in Erfahrung
bringen. Lassen wir unsere Diplomaten ihre Arbeit machen!
Gefallen einfordern, Bestechen, Korrumpieren, Kaufen!
»Auch sollten wir tberlegen ob es sich iberhaupt lohnt,
unsere Gegner zu jagen und was uns dies bringt? Retten wir
die Kinder oder verteidigen wir unseren Stolz? Lohnt es sich
also zwei, vielleicht finf Schiffe bei der Jagd nach den
Schurken zu opfern?*

Letztendlich wird es eine Mischung all dieser Vorschlige sein
die beschlossen wird! Jedoch wird keine einzige so vollstindig
ausgefiihrt, das sie Erfolg hat. Xeraan entkommt und kann
seine Pline verwirklichen! Die Helden erhalten mit Hinweis
auf die sicherlich hohe Belohnung die Moglichkeit am Verhor
des einzigen Gefangenen teilzunehmen. Sichetlich brennen sie
darauf mehr tGber die Hintergriinde des Uberfalls zu erfahren.
Diese konnen sie im nichsten Abschnitt erhalten. Vorher
konnen sich die Helden noch etwas ausruhen, da man noch
auf besondere Verhorspezialisten aus Kuslik wartet. In dieser
Zeit konnen sich die Helden in Ruthor umschauen und ein
Bild von den Verwistungen, aber auch von den
HilfsmalBnahmen machen.

Ein Wort an den Meister

Die Helden sollten das Gefuihl haben, wie es ist unmittelbar im
Epizentrum einer Katastrophe gestanden zu haben und
trotzdem Ubetlebt zu haben. Orientieren sie sich an den
Nachrichten iber irdische Katastrophen oder
Terroranschligen (9/11, Tsunami, Zugungliicken) um die in
Ruthor herrschende Stimmung zu vermitteln. Der Uberfall auf
die Stadt ist der groBte, tibernatiirliche Vorfall in Aventurien
dieser GroBenordnung seit der Schlacht der Tausend Oger!
Diese wurde jedoch mit militdrischen Mitteln gelést, wihrend
dies in Ruthor nicht geschah! Zwar gab es vor kurzem den
Orkensturm, den Answinistischen Birgerkrieg oder den
Khomkrieg. All diese Konflikte wurden zu weiten Teilen mit
konventionellen Mitteln geschlagen. Und von all diesen

26



Auseinandersetzungen  war das Horasreich nicht im
Geringsten betroffen! Und nun der Uberfall auf Ruthor, wo
der grofte Finsatz von Schwarzer Magie seit den
Magierkriegen stattgefunden hat. Dieser Uberfall trifft das
Horasreich vollkommen unvorbeteitet und so kénnen die
Helden wihrend der ndchsten beiden Tage in ganz Ruthor
cinen hektischen Aktionismus mitbekommen. Fast tausend
Soldaten werden in der Stadt zusammen gezogen, ein halbes
Dutzend Schiffe lduft in den Hafen ein, Dutzende Magier aller
Akademien des Horasreichs fithren Untersuchungen durch,
mehr als 300 Therbuniten und Geweihte versorgen die Opfer,
Agenten des Adlerordens und der Heiligblutritter fithren ihre
Ermittlungen in der Stadt durch usw.

Andererseits sollten sie auch die zahlreichen Opfer nicht
vergessen immer wieder zu erwihnen. Sobald sie das
Logenhaus verlassen kénnen sie immer wider Boron Geweihte
schen, die iber einem Toten die letzten Gebete sprechen,

Wahnsinnige die zur Heilung auf Karren nach Vinsalt gebracht
werden, Verletzte die Uberall auf den Plitzen und StraBen
Ruthors versorgt werden. Verbrannte Héuserruinen, das von
Blut der Verwundeten rot gefirbte Wasser der Brunnen, der
Geruch nach verbranntem Fleisch, verwirrte Uberlebende die
nach ihren entfithrten Kindern suchen usw. Vermitteln sie den
Helden das Bild einer gewaltigen Katastrophe mit all ihren
Konsequenzen. Hier noch einmal kurz die Opferzahlen des
Ruthorer Uberfalls: Mehr als 100 Menschen starben, dreimal
so viele wurden verwundet, 150 Kinder wurden entfiihrt- jeder
in der Stadt hat in seiner Familie einen Verlist zu beklagen! All
dies sollten sie den Helden so eindringlich vermitteln, das sie
es nicht vergessen. Jahre spiter, wihrend der Invasion der
Verdammten werden sie diese Bilder wieder sehen, aber in
ungleich gréferem MaBstab. Vielleicht verstehen sie dann
Xeraans Worte von einer neuen Zeit besser.

Die Befragung des einzigen Gefangenen

SchlieBlich nachdem die Helden einige Stunden dem Treiben
in Ruthor zugeschaut haben, vielleicht bei einem Geweihten
geistigen Beistand gesucht haben oder sich heillos betrunken
haben, werden sie von einer Ordonnanz aufgesucht. Sie bittet
die Helden zur Befragung des ecinzigen Gefangenen ins
Logenhaus zu kommen. Haben die Helden keine Gefangenen
gemacht, so wurde einer der ruchlosen Angeifer schwer
verletzt. Er hat sich zu einem der Heiler geschleppt und diesen
mit letzter Kraft bedroht. Nachdem er dort behandelt wurde,
versuchte er zu entkommen, wurde aber von den tberall in der
Stadt verteilten Soldaten gefangen. In diesem Fall sollten sie
den Gefangenen als besondere Trumpfkarte prisentieren. Im
Folgenden finden sie das Verhér niher beschrieben, das der
Gefangene letztlich nicht tbetlebt.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Kapitan della Rosso fiihrt euch in den Keller des Logenhauses
hinab. Vor einer, von einem streng dreinblickendem Wichter,
bewachten Tir, meint er dann ,,Lediglich einer der Feinde fiel
lebend in unsere Hinde! Wir haben schon mit der Befragung
des Delinquenten begonnen, aber bisher widersteht er all
unseren Befragungen! Vielleicht kénnt ihr etwas aus ihm
heraus holenr* Mit diesen Worten bedeutet er dem Wichter
die Tur zu 6ffnen. Dahinter befindet sich der Weinkeller des
Hauses. Inmitten der grolen Fisser sitzt auf einem einzelnen
Stuhl der gefesselte Gefangene. Deutlich seht ihr ihm an, wie
die bisherige Befragung stattgefunden hat- mit viel Gewalt!
Erschépft lisst der Mann den Kopf hingen, die langen Haare
hingen ihm wirr ins Gesicht herunter. An der anderen Seite
des Raumes sind zwei Minner gerade damit beschiftigt ihre

Folterwerkzeuge vom Blut des Mannes zu reinigen, als dieser
cuer Eintreten bemerkt. Der Gefangene hebt seinen Kopf und
grinst euch breit an. ,,Ah, die nichsten selbstgerechten
Gotterdiener, die von mir Weisheit erfahren wollen. Kommt
und seht zu wie iht sie aus mir heraus bekommt!*

Wie die Helden die weiter unten beschriebenen Informationen
aus dem Mann heraus bekommen, bleibt ihnen ubetlassen.
Allerdings  hat der Mann eine erstaunlich  hohe
Selbstbeherrschung  (kein Wunder bei einem Belhalhar-
Paktierer) und scheint die Schmerzen regelrecht zu genieSen.
Mehr Erfolg bringt hier ein psychologischer Ansatz. Wenn sie
sich dem Mann nicht als gewaltbereite Folterer prisentieren,
sondern ihn erst einmal eine Weile lauernd beobachten, so
wird die Selbstsicherheit des Mannes spiirbar nachlassen.
Besonders einfithlsame Helden (Seelenheiler, Geweihte 0.A.)
koénnen besonders mit der Erlésungskarte spielen. Dem
Gefangenen ist, sich als Paktierer seinem weiteren Schicksal

ziemlich sicher. Er weil3 das er in den Niederhéllen landen
wird. Es sollte den Helden einiges an Uberzeugungskraft
abverlangen den Mann von seinen Freveln zu Giberzeugen. Wir
schlagen vor es durch gelungenes Rollenspiel darzustellen,
aber falls sie dies nicht lange ausspielen wollen, kénnen sie es
auch durch mehrere Heilkunde, Seele bzw. Uberreden oder
Menschenkenntnis- Proben darstellen. In diesem Fall steht
jede Probe fir eine Stunde intensiver Befragung und die
Helden miissen um den Gefangenen zum Reden zu bringen 20
TaP in den oben genannten Proben ansammeln. Angesichts
der anfinglichen Verstocktheit des Gefangenen, sollten sie
aber auch den Nachteil Jihzorn (zumindest, wenn bei einem
der Helden vorhanden) einbringen. Wenigstens die erste Probe
wihrend der Befragung, sollte an eine Jdhzorn- Probe
gekoppelt sein, bei deten Gelingen der Held urplétzlich auf
den Gefangenen zuspringt und ihn brutal mihandelt (Tritt ins
Gesicht, worauf der Gefangene mit seinem Stuhl umfillt) und
von seinen Gefdhrten von weiteren MiBhandlungen
abgehalten werden muf! Natirlich sind in diesem Fall alle TaP
hinfillig! Auch ein Patzer sorgt fir eine Jdhzorn- Probe, die
um die daneben gegangenen Punkte erschwert ist. SchlieBlich
sollte es den Helden aber allen Hindernissen zum Trotz den
Mann zum sprechen zu bringen. Allerdings weil3 er nicht allzu
viel. Aber dieses Wissen wird er, im Angesicht der
Niederhollen, an die Helden weitergeben. Allerdings wird er
um Vergebung seiner Taten bitten. Folgendes kénnen die
Helden von ihm erfahren.

Uber die Hinterleute des Uberfalls:

Der Planende Kopf hinter dem Uberfall war der bucklige
Seher Aranex! Angeworben ist der Mann aber vor einem
knappen Jahr in Khunchom von einem jungen Stidlinder.

Der Bucklige befand sich nicht immer an Bord des Schiffs.
Dann hatte der Charyptoroth- Paktierer Uljiss Thorandson,
ein Thorwaler.

Aranex wollte sich irgendwo im Horasreich mit einem
Kontaktmann treffen um den Zielort zu erhalten.
Wabhrscheinlich in Vinsalt oder in Kuslik! (Je nach Art des
Verhors versucht der Gefangene zu erzihlen, das es sich um
Kuslik handelt. Er vermutet zwar das sich Xeraan in Vinsalt
mit seinen Kontaktleuten treffen will, versucht die Helden
aber in die Irre zu fihren. Hier hilft eine Menschenkenntnis-
Probe!) Mit wem er sich treffen wollte, weil3 er nicht!

Uber das Schwarze Schiff:

Um Offizier auf dem Schiff zu werden, mulite man einen
Blutpakt mit den Dimonen der Niederhéllen eingehen! Dies
bescherte den Offizieren bemerkenswerte Fahigkeiten.

Das Schiff selbst erschien ihm, als hitte es einen eigenen
Verstand! Einen bosartigen Verstand!
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Die Ziele des Uberfalls:

Aranex wollte die Kinder von ihrem belanglosen Schicksal
etlésen und zu etwas besonderem machen! Das Gold war nur
ein Bonus.

In dem Schwarzen Turm sollten einige der Angreifer
bestimmte Pergamente holen. Darin wire ein besonderes
Ritual beschrieben.

Der letzte Hafen, in dem das Schiff vor Anker lag, war
Mengpbilla. Vielleicht kehrt es dorthin zuriick!

Eine besondere Form um diese Informationen zu erhalten, sei
ebenfalls erwihnt: Ein Rondra- Geweihter kann den Mann
mittels der Liturgie Heiliger Befehl zwar dazu bringen, diese
Informationen zu erzihlen, allerdings wird sich die
Dimonische Prisenz in ihm wehren indem sie den Mann dazu
bringt sich die Zunge abzubeilen. Losen die Helden danach
seine Fesseln und driicken ihm einen Stift in die Hand, so wird
er sich diesen in die Hand rammen und versuchen sich selbst
zu verstimmeln. Vielleicht wird der so in die Ecke gedringte
versuchen noch einmal seinen dimonischen Patron anrufen,
mit der Bitte um Beistand. Dieser wird ihm dann auch gewihrt
und er kann sich los reilen. In seinen Hinden befindet sich
plotzlich ein Schwert dessen Klinge in schwarzem Feuer gliht

(siche auch MguS, Paktgeschenke, Ddmonische Waffe). Hier
wird er dann die wenigen Wachen téten, bevor er sich den
Helden zuwendet und sein letztes Gefecht ausfechten.
Nehmen sie die Werte eines der Paktierer im Anhang, stirken
diese aber noch ein wenig, schlieSlich hat der Mann in diesem
Fall einen weiteren Schritt in die Verdammnis getan. Eine
Alternative dazu wire der Einsatz von Beherrschungsmagie
wie dem Imperavi Handlungszwang (Beispielsweise: Sage uns
alles was du uber die Hinterminner und ihre Ziele weistl). Di
Helden miissen dazu lediglich gegen die MR des Mannes
durchsetzen, um die oben aufgefithrten Informationen zu
erhalten.

SchlieBlich sollten die Helden aber die oben aufgefithrten
Informationen erhalten haben, da sonst das Abenteuer an
dieser Stelle beendet wire! Nachdem dies geschehen ist,
kommt ein mit einer Henkershaube verhullter Mann in den
Raum und richtet den Mann mit seinem Richtbeil hin.
Wihrend der Befragung wurde er durch die anwesenden
Offiziere zum Tode verurteilt. Falls die Helden ihm
versprochen haben, mit dem Leben davon zu kommen, kann
sie dies in arge Gewissensnéte bringen. Nichts desto trotz hat
der Mann dieses Ende mehr als verdient.

Der verzweifelte Signore

Nach dem Verhor mussen die Helden den Offizieren
berichten, was sie von dem Gefangenen erfahren haben und
sind danach fiirs erste Entlassen. Nun konnen sie sich in der
Stadt umschauen. Vielleicht wollen sie auch nach bestimmten
Ubetlebenden suchen. Vielleicht wollen sie aber auch nur ihre
Ruhe haben und nach Villa Albertia zurtick kehtren. Dies
verhindert aber eine Begegnung mit Signor Di Carlotta, der
mittlerweile ebenfalls Ruthor erreicht hat und nun verzweifelt
nach seiner Familie sucht. Seine verletzte Tochter hat er schon
gefunden, wihrend von seinen Enkeln jede Spur fehlt.
Niemand wollte dem verzweifelten Mann sagen, was mit den
Kindern Ruthors passierte! Aber da noch etliche weitere
Eltern ihre Kinder suchen, konnte Di Carlotta eins und eins
zusammen zihlen und ahnt was mit seinen geliebten Enkeln
passiert ist. Es obliegt den Helden ihm die grausame Wahrheit
zu berichten.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Thr verlaBBt das Logenhaus und tretet auf die Stralen Ruthors
hinaus. Mittlerweile ist der ndchste Tag angebrochen und auch
die Toten wurden von der Stra3e entfernt! Auch die meisten
Verwundeten wurden anscheinend in die 6stlich von Ruthor

entstandene Zeltstadt gebracht. Nur noch wenige, nicht
Transportfihige Verletzte sind in den Stralen zu finden. Als
ihr auf den kleinen Marktplatz Ruthors kommt, kénnt ihr an
der Fiche in der Mitte des Platzes etliche Zettel sehen. Uberall
stehen Soldaten herum, aber auch zahlreiche Verzweifelte
EBinwohner Ruthors befinden sich dort und befragen jeden
nach dem Verbleib ihrer Kinder. Da seht ihr plotzlich eine
euch bekannte Kutsche am Rand des Marktes stehen. Und da
hért ihr eine Stimme hinter euch lautstark jammern. Als ihr
euch umdreht, kommt euch Signor di Carlotta entgegen. Sein
Gesicht ist verzweifelt und von Trinen gerétet. ,,Da seid ihr jal
Habt ihr irgendetwas von Timor und Khadan gehért? Meine
kleine Isida habe ich gefunden, aber niemand wollte mir etwas
iber meine Enkel sagen! Aber alle suchen ihre Kinder. So sagt
es mir doch! Wisst ihr wo die beiden sind>*

Hier sollten die Helden behutsam vorgehen. Mittels einer
Menschenkenntniss- Probe konnen sie sich denken, das wen

sie sofort und ohne Umschweife mit der Wahrheit heraus
platzen, der Signor zusammen bricht. Am besten wire es wenn
sie den Signor zu einem ruhigeren Ort bringen und ihm dort
von ihrem letzten Blick auf die Enkel des Signors berichten.
Heilkunde, Seele- Proben helfen ihnen dabei den
erschiitternden Bericht so zu verpacken, das der Signor nicht
vollends verzweifelt. Trotzdem wird er in Heilkrimpfen
ausbrechen und die Helden sollten den alten Adligen aus
Ruthor fort bringen. In Villa Albertia kénnen sie den Signor
dann dazu bringen, das er sich etwas beruhigt. Vielleicht
beherrscht ein Heldenmagier den Somnigravis Tiefer Schlaf
und kann den Signor vorerst ruhig stellen.

Einige Stunden spiter hat sich der Signor beruhigt (sofern es
die Helden nicht geschafft haben ihn zum Schlafen zu
bringen) und sitzt mit einer Flasche Schnaps in seiner
verdunkelten Schreibstube und betrinkt sich. Dabei sinniert er
iber das schlimme Unheil das seiner Familie widerfahren ist.
Wenn die Helden nicht ohnehin bei Signori die Carlotta sind
um dariiber zu wachen, das er sich in seinem Gram nichts
antut, werden sie spitestens von der nun folgenden Szene
aufgeschreckt.

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Plotzlich sind aus dem Salon laute Gerausche zu horen. Etwas
fallt zu Boden. Dann noch mehr. Plotzlich klirrt etwas. Und
dann noch mehr. SchlieB3lich konnt iht euch nicht mehr halten
und sturmt in Di Carlottas Schreibstube. Als ihr die Tur
Offnet, misst ihr sofort in Deckung gehen (Ausweichen-
Probe +2), da gerade eine Weinflasche auf die Tir zu fliegt.
Nachdem die Flasche am Tiurrahmen zerschellt ist, wobei sie
einen Dunkelroten Fleck an der Wand hinterldsst, seht ihr
euch vorsichtig im Halbdunkel des Raumes um. Da seht ihr
die jimmerliche Gestalt die gerade auf allen vieren zur Wand
krabbelt. Als die Gestalt die Wand erreicht hat, lehnt sie sich
dagegen. Nun kénnt ihr erkennen das es sich um Signor di
Carlotta handelt! Er hat sich seiner Periicke entledigt und sicht
aus als wire er in den letzten Stunden um Jahre gealtert.
Plotzlich lacht er freudlos auf und meint dann mit
trinenerstickter, vom Wein schwerer Stimme ,,Warum?
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Warum haben sie die Kinder mitgenommen? Warum nicht
mich? Was soll ich nur tun? Da fillt sein Blick auf euch und
er fixiert euch. ,Natltlich! Thr! Thr konnt sie mir zuriick
bringen!* Mithsam stemmt er sich an der Wand hoch und
torkelt euch dann unsicher entgegen. ,,Ihr kénnt es schaffen!
Da bin ich mir sicher! Bringt mir meine Enkel zuriick! Ich
zahle was immer ihr verlangt! Kauft sie zuriick, befreit sie oder
macht was immer nétig ist, damit ich sie wieder in meine Arme
schlieBen kann! Und wenn ihr diesen Kinderrduber erledigen
kénnt, so macht auch dies. Ich werde euch geben was immer
ihr dafiir verlangt!®

Wahrscheinlich wird es den Spielern seltsam vorkommen erst
mitten im Abenteuer den eigentlichen Auftrag zu erhalten,
aber noch etwas unterscheidet Signor di Carlotta von anderen
Auftraggebern: Die personliche Bindung die die Helden zu
dem Adligen entwickelt haben diirften! Von daher sollte es fir
die Recken ecine Frage der Ehre sein, den Auftrag die

entfihrten Kinder zu befreien, anzunehmen. Sollten ihre
Helden so gewissenlos sein dem verzweifelten Mann ein
Vermdgen fiir diese Aufgabe abzupressen, so sollten sie sich
fragen ob sie Helden oder abgebrithte S6ldnerseelen vor sich
haben. Zwar wird Di Catlotta auch von sich aus die Gruppe
mit gentigend Geld und einem Empfehlungsschreiben
ausstatten. Aber er ist verzweifelt genug, das er den Helden
jede Belohnung verspricht. A<uch glaubt er an die
Mboglichkeit das seine Enkel nur geraubt wurden um Lésegeld
zu erpressen. Er wird die Helden ermichtigen, mit dem
Entfihrer tber die Zahlung von Ldsegeld zu verhandeln,
wenn sie thn einmal gefunden haben! Di Carlotta kann bis zu
3000 Dukaten aufbringen, die er fiir die Befreiung seiner Enkel
zahlen wiirde. Es steht zu hoffen das die Helden diesen
Auftrag, ohne die Aussicht auf eine Belohnung annehmen.
Schliefllich sind sie Helden und die helfen nun einmal den
Hilflosen! Nun kénnen sie sich auf die Spur des buckligen
setzen.
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Kapitel III — Auf der Spur des Buckligen

Es steht zu hoffen das die Helden, wihrend des schiandlichen
Uberfalls auf Ruthor eine solche Wut auf die Schurken
entwickelt haben, das sie diese von sich aus zur Strecke
bringen wollen. Natiirlich sollte es ihnen auch ein Anliegen
sein, die entfilhrten Kinder zu befreien. Schnell stellt sich
dabei heraus das die Flotte und die Armee des Horasteiches
einer solchen Aufgabe nicht gewachsen ist. Die verschiedenen
Instanzen verstricken sich in ein solches Gerangel um
Kompetenzen, Strategien und Moglichen Zielen, das die
Helden kopfschiittelnd mit ansehen miissen, wie die
Ergreifung der Schurken immer unwahrscheinlicher wird.
Doch sie bekamen bei der Befragung des einzigen Gefangenen
einen Hinweis, den man sowohl bei Armee und Flotte wie
auch beim Adlerorden einfach fiir unmdoglich hilt- das der

Kopf der Entfiihrer nach wie vor im Horasreich weilt! So
obliegt es den Helden dieser Spur zu folgen. Uber
verschiedene Moglichkeiten, kénnen die Helden nun in
Erfahrung bringen das der Hintermann des Ruthorer
Kinderraubes stdlich von Vinsalt ein Treffen mit einem
anderen Schwarzmagier vereinbart hat. Nun sind die Helden
am Zug und kénnen dem Buckligen Xeraan eine Falle stellen,
um Uber die Freigabe der Di Carlotta Kinder zu verhandeln.
Aber Xeraan wire nicht der bertchtigte Schwarzkinstler, als
der er bekannt ist, hitte er nicht noch ein As im Armel. Und
so kommt es zum Kampf mit dem Buckligen bei dem dieser
zeigt was er kann. Und wieder entkommt er, jedoch haben die
Helden eine Spur der sie folgen kénnen.

In der Horaskaiserlichen Admiralitait

Wihrend sich die Helden fur ihre Suche nach dem Buckligen
risten und beratschlagen, was sie tun kénnen, erscheinen am
zweiten Tag nach dem Uberfall etliche Reiter auf Villa
Albertia. Es handelt sich um eine Eskadron Kurassiere, welche
den Auftrag haben, die Helden nach Grangor zu eskortieren.
Dort, im Haupthafen der Horaskaiserlichen Marine, soll das
weitere Vorgehen abgestimmt werden. Der Kapitan, Horasio
ya Breganties, weillit die Helden ausdriicklich darauf hin, das
sie dort vor einigen sehr hochrangigen Persénlichkeiten
vorsprechen sollen und ihnen ihre Version der Ruthorer
Ereignisse darzulegen. Deswegen wire es von Néten, das die
»werten® Recken, sich auch standesgemil kleiden. Bevor es
los geht, haben die Helden also noch einmal Gelegenheit mit
dem Signor zu sprechen. Je nachdem wie viel sie ihm von
threm Wissen tiber die weiteren Ziele der Schurken mitgeteilt
haben, kann er sie an eine ihm bekannte Magierin in Vinsalt
verweisen,  die  dber gute  Kontakte in  alle
Gesellschaftsschichten der Stadt verfiigt: Hesindiane ya
Grangoure. Sie kénnte den Helden Kontakte zu den richtigen
Leuten vermitteln. Haben ihm die Helden nichts von der Spur
nach Vinsalt erzihlt, so wird er ihnen trotz allem ein
Empfehlungsschreiben an die Magierin mit geben, nur fiir den
Fall das sie ihte Suche einmal nach Vinsalt fuhrt. Des weiteren
hindigt er jedem Helden die Summe von 50 horasischen
Dukaten aus, damit sie ihre Spesen nicht aus eigener Tasche
zahlen mussen. Nun koénnen die Helden die Kutsche, die mit
den Reitern aus Grangor kam, besteigen und sich auf den Weg
machen. Die Reise verlduft ohne grofere Probleme, was
angesichts der Begleitung der Helden kein Wunder ist. In
Grangor werden die Pferde der Helden (die mit gefiihrt
wurden) in einem Stall der Horasischen Armee auf dem
Festland untergebracht. Auf die Helden wartet dann eine
Barkasse der Horasischen Flotte, die sie schnellstméglich zum
Kriegshafen bringt.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Die Segel der kleinen Barkasse knattern im Wind, als ihr in den
Kriegshafen von Grangor einlauft. Uberall an den Kais und
Molen seht ihr hunderte, wenn nicht Tausende Matrosen und
Seesoldaten ihre Arbeit tun. Sie beladen Schiffe, exerzieren
oder werden von ihren Offizieren gedrillt. SchlieBSlich legt die
Barkasse an einem zentralen Kai an und Kapitan ya Bregantes
klettert behende an der Kaimauer hoch. Euch lisst er dann
eine Strickleiter herunter. Als auch iht oben seid, konnt ihr
schen das dort ebenfalls zwei Wachsoldaten in Ausgehuniform
postiert sind. Kapitan ya

Bregantes salutiert den Wachen zu und meint dann in
zackigem Tonfall ,,Ich bringe die Giste fiir das Treffen in der

Admiralitdt! Sollt ihr sie dorthin eskortieren? FEiner der
Wichter antwortet dann ebenso zackig ,,Jawohl, unsere
Abteilung ist dafiir abgestellt worden, um die Teilnehmer der
Beratungen in die Admiralitit zu bringen!” In diesem Moment
seht ihr wie eine gewaltige Schivone in den Hafen einlduft, auf
deten aufgeblihten Segeln der Adler des Horasreichs prangt.
Da nehmt ihr an ecurer Seite eine Bewegung wahr. Es ist
Kapitan ya Bregantes, der ebenfalls zu der Schivone hinaus
schaut ,,Ahh, die Ko&nig Therengar! Das bedeutet das der
Admiral ebenfalls eingetroffen ist! Diese Herrschaften werden
euch nun zur Admiralitit eskortieren. Sichetlich erwartet man
euch schon.”

Spitestens jetzt sollten sich die Helden fragen, wem sie nun
Rede und Antwort stehen sollen. Die Wachen wissen nur das
neben dem Admiral der Horasischen Heimatflotte Darion ter
Brook einige weitere ,,hohe Tiere® ecingetroffen sind. Die
Helden werden nun in die eigentliche Admiralitdt gefithrt. Hier
werden sie gebeten, sich noch einige Zeit zu gedulden, man
wirde ihnen noch einen Imbiss bereitstellen, damit sie sich vor
der Unterredung noch stirken kénnen. In dem Wartezimmer,
das mit Modellen verschiedener Segel- und Ruderschiffen
geschmiickt ist. Wihrend die Helden warten, kommt der
angesprochene  Imbiss. Neben  verschiedenen  kalten
Fleischsorten, einem Feldsalat und weilem Brot wird den
Helden ein leichter Wein, verdunnt mit Wasser, serviert. Nach
dem Essen kénnen sich die Helden noch einmal frisch
machen, so sie dies wunschen. Auch koénnen sie sich
Gedanken machen, ob sie angemessen gekleidet sind (und
Beispielsweise Orden, Ehrungen o.A. anstecken) Dann nach
fast zwei Stunden Wartezeit, kommt ein junger Seckadett um
die Helden zum grofien Saal zu bringen. Dieser wird von zwei
mit Hellebarden bewaffneten Soldaten der Flotte bewacht, die
sofort Habachtstellung annehmen, als die Helden erscheinen.
Sie offnen den Helden die Doppelfliigelige Tir und die
Helden kénnen eintreten. Am Kopfende des groBlen, mit
edlem Parkett ausgelegten Raums steht quer zum Fingang ein
langer Tisch. An ihm sitzen finf nobel, zum Teil in
militdrische Uniformen gekleidete Minner und eine komplett
in Schwarz gehillte Frau. Vor dem Tisch befinden sich
(Anzahl der Helden) Stihle. Sobald die Helden heran sind,
werden sie gebeten sich zu setzen. Um ihnen zu verdeutlichen,
wer vor den Helden sitzt, hier die Namen der Anwesenden
(Von Links nach Rechts): Vizeadmiral Murak di Bellifoldi,
Verwandter der Baronin von Ruthor und zustindig fiir den
Schutz der Kisten des nordlichen Horasreichs, Sumudan von
Aldyra, Direktor der DbA (Direktorium fir besondere
Angelegenheiten, der horasische Geheimdienst), Abelmir von
Marvinko, Staatsminister des Horasreiches, Marchese Gilmon
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Quendt zu Methumis, Staatsadmiral der Horasischen Flotte,
Staats- Procuratorin Comtessa Odina Thirindar von Schelf
(Vorsteherin des Adlerordens und Vertreterin der Kaiserin vor
Gericht) sowie Comto Amaldo Ravendoza (Zweiter Marschall
des Adlerordens). Weitere Hintergriinde zu diesen Personen
finden sie in FHI 74 ff. sowie im Abenteuer Shafirs Schwur
50. Keiner von ihnen wird sich den Helden gegentiber
vorstellen. Lediglich wihrend des weiteren Gesprichsverlaufs
konnen die Helden erahnen, das sie es mit einigen der
hochrangigsten Amtstrigern des Horasreichs zu tun haben.
Zuerst wird Ravendoza die Helden bitten, den versammelten
Personen einen genauen Bericht iiber die Vorkommnisse von
Ruthor zu geben. Immer wieder werden die Helden dabei von
einem der Anwesenden durch Zwischenfragen unterbrochen.
Besonders bei der Beschreibung des Angriffs auf den Sitz der
Baroness kann Vizeadmiral Di Bellifoldi kaum an sich hallten.
Sein Gesicht rotet sich zusehends und schlieflich fordert er
lautstark das man die gesamte Flotte auf die Suche nach den
Schurken ausschickt. SchlieBlich ist seine Familie von der
Entfihrung der Kinder personlich getroffen. Allerdings ist er
der ecinzige der diese Forderung stellt. Der Staatsadmiral
betont die Tatsache das simtliche Hifen des Reiches alarmiert
wiren, es aber zu umstindlich wire die gesamte Flotte auf die
Jagd nach einem einzigen Schiff auszuschicken. Derzeit wird
eine aus Acht Schiffen bestehende Einsatzgruppe vorbereitet,
die die Jagd auf das Schwarze Schiff aufnehmen sollen.
Nachdem die Helden ihren Bericht beendet haben, beginnt die
Diskussion der Anwesenden. Um diese Wort getreu wieder zu
geben, fehlt hier der Platzl Deshalb die Standpunkte der
verschiedenen Anwesenden.

Abelmir von Marvinko: ,,Wir werden die héchste Belohnung
aussetzen, die jemals auf den Kopf eines Verbrechers
ausgesetzt wurde! 5000 Golddukaten sollten reichen, damit
seine Helfer diesen Buckligen verraten und uns seinen Kopf
liefern.

Murak di Bellifoldi: ,,Wir miissen alles Menschenmogliche
unternehmen um die entfiihrten Kinder zu befreien! Ich kann
nicht verstehen warum wir hier herum sitzen und nicht alle
Hebel in Bewegung setzen um die Schurken in unsere Finger
zu bekommen."

Sumudan von Aldyra: ,,Zuerst missen wir herausfinden, ob
die Invasoren nicht unter Umstinden Verbindete unter den
horasischen Adligen hatten. Ich schlage vor, das dahin gehend
die Befugnisse des DbA erweitert werden.*

Gilmon Quendt: ,Will das Horasreich sich nicht zum
Gespott aller Seefahrenden Nationen machen, so ist es
unabdingbar das wir so entschlossen wie eben mdglich
reagieren, um diese Schurken habhaft zu werden! Andererseits
wirde es nichts bringen unsere Flotte zu sehr zu zerstreuen
um die schindlichen Kinderrduber zu schnappen. Wir haben ja
geschen was mit der Talita geschehen ist. Wir dirfen nicht
hunderte Seeleute opfern um Einhundertfinfzig Kinder zu
befreien, von denen wir nicht einmal wissen, ob sie tiberhaupt
noch leben.*

Comtessa von Schelf: ,Ich werde simtliche meiner
Inspektoren und Commisare anweisen, in einschligigen
Kreisen auf Spurensuche zu gehen. Auch sollten wir simtliche

diplomatischen Kanile aktivieren um den Heimathafen des
Schwarzen Schiffs ausfindig zu machen!*

Wihrend sich zwischen den Woiirdentrigern ein Disput
abzeichnet, bei dem jeder versucht fiir seine Institution
besondere Befugnisse und Privilegien heraus zu schlagen
versucht, sollte den Helden klar werden, das sie sich selbst auf
Xeraans Spuren setzen missen. Zwar wird viel dariiber
gesprochen, was man tun kénnte oder mul}, aber
wahrscheinlich wird wenig effektiv geschehen! Am Ende wird
die Entsendung cines speziellen Geschwaders der Horasischen
Flotte, bemannt mit zahlreichen Magiern entschlossen.
Weiterhin wird eine Belohnung von 5000 Golddukaten auf
den Kopf der Hinterminner des Kinderraubs ausgesetzt.
AuBlerdem werden die DbA und der Adlerorden im ILand
selbst vermehrt, nach Subjekten suchen, die mit dem Uberfall
in Verbindung stehen kénnten. Dadurch ist es allen an der
Besprechung beteiligten Parteien gelungen sich zusitzliche
Pfriinde zu sichern. Dies mag fiir die Helden vielleicht
erniichternd sein aber im Horasreich gilt nun einmal das
Sprichwort ,,Politik ist alles wund alles ist Politik!*
Wahrscheinlich werden sie sich nun selbst auf die Jagd nach
dem Buckligen begeben, sie konnen aber auch darum bitten
der von Vize- Admirale Murak di Bellifoldi kommandierten
Flotte zugeteilt zu werden. Ansonsten bekommen sie fiir ihre
Taten eilig die Konig- Khadan- Schirpe (siche FHI 19)
verliehen sowie ein Handgeld im Wert von 50 Dukaten
vetlichen, werden dann aber eilig hinaus komplimentiert. Die
Dienste der Helden werden hier nicht mehr benétigt!

Auf hoher See!

Sollten die Helden der Meinung sein, das sie auf den Schiffen
de Flottille die die Jagd nach Xeraan durchfiihren sollen, so
gestatten siec den Helden einen Platz auf einem der Schiffe.
Kampfstark ist diese Flotte schon (Sie besteht aus 2
Schivonen, 3 modernen Schivonellas, 1 Karacke sowie jeweils
1 Karavelle und einer Potte als Unterstiitzungsfahrzeugen.
Diese Flotte transportiert neben ihrer reguliren Besatzung von
mehr als  Tausend Mann, noch vier Kompanien
Horaskaiserliche Elitesoldaten und mehr als Zwanzig Magier
aus allen Horasischen Akademien. Befehligt wird diese Flotte
von Vize- Admiral Murak di Bellifoldi, der natiitlich alles daran
setzt die Schurken zu stellen. Den Helden sollten sie an Bord
den langweiligen Alltag an Bord der Schiffe klarmachen, bei
der jeder sie als Stérung des gewohnten Ablaufs wahrnimmt.
Die Flotte sucht simtliche Gewisser bis hinunter nach Brabak
ab, findet jedoch nichts. Héhepunkt der Reise ist der Versuch
cines Piratenseglers aus Nasha, stidlich von Chothop, eines der
Kriegsschiffe zu entern. Nachdem ein  Zielschiefen
veranstaltet wurde, kehrt auch schon wieder Ruhe ein. Etwa
nach einem Monat konnen die Helden, wenn sie wollen, mit
der Versorgungskaravelle nach Grangor zuriick kehren. Hier
kénnen sie dann die Spur Xeraans aufnehmen. Dies erfordert
zwar eine kleine Anpassung des Zeitplanes, ist aber ohne
weiteres moglich!

Der weitere Weg?

Haben sich die Helden entschlossen auf eigene Faust die Spur
des Buckligen aufzunehmen, so sollten sie sich erst einmal
dartiber klar werden, was sie genau wissen: Der Bucklige will
sich mit irgendwem entweder in Vinsalt oder Kuslik treffen
um seine ndchsten Schritte zu planen. Je nachdem wie leicht
sie dem Gefangenen bei seiner Befragung geglaubt haben,
kann es sein das die Helden zuerst nach Kuslik reisen wollen.
Genauer betrachtet, erscheint es einleuchtend das der Bucklige
sich in der gréBten Hafenstadt des Horasreiches mit seinem

Kontaktmann trifft. Hier kann er falls Not am Mann ist,
schnell zu seinem Schiff zurlick flichen. Hier ist der Arm der
Horas nicht ganz so lang, da die Stadt immer noch von Firstin
Kusmina Galahan beherrscht wird. Weiterhin gibt es eine
grofle Unterweltorganisation die ein solches Treffen sicherlich
arrangieren kann. Dem gegeniiber stehen allerdings ebenfalls
cinige Argumente: Die Gegend um Kuslik ist eine der
Gegenden mit dem hochsten Seeverkehr! Das Schwarze Schiff
hitte es schwer hier nicht aufzufallen. Die Furstin dirfte
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sichetlich Kenntnis von einem solchen Treffen haben, wenn
es in ihrer Stadt stattfindet! Weiterhin sind alle Hafenstadte des
Horasreiches in Alarmbereitschaft wegen des Uberfalls. Diese
Informationen koénnen sie wihrend des Gesprichs in der
Admiralitdt durch anwesende Meisterpersonen streuen lassen,
falls die Helden nicht selber darauf kommen. Andererseits
nimmt niemand an das der Bucklige versucht das Treffen
mitten im Herz des Horasreiches zu planen. SchlieBllich
befindet sich dort das Hauptquartier von DbA und
Adlerorden, sowie eine starke Prisenz der Armee! Auch auf
die Idee dass das Treffen in den Ruinen Alt- Bosparans
stattfinden kénnte, geht man nicht wirklich ein. Einzig Comto

Ravendoza zieht diese Méglichkeit in Erwdgung und ldsst die
Helden diskret beschatten, falls diese nach Vinsalt reisen! So
konnen sie diesen in dem Fall das sie sich Xeraan als
untetlegen erweisen, Verstirkung zukommen lassen. Lasen sie
die Helden unter sich die verschiedenen Mdoglichkeiten
rollenspielerisch aussortieren. Proben fithren dazu das die
Helden nur durch schlechte Wiirfelergebnisse von der
richtigen Fihrte abgelenkt werden. Am Ende sollten sich die
Helden sicher sein, das sie in Vinsalt fiindig werden! Und dort
kénnen sie tatsdchlich auf verschiedene Arten die Spur finden,
die sie in ein Gefecht mit dem Buckligen fiihrt.

Die bestiirzte Kaiserstadt

Wenn die Helden nach Vinsalt kommen, dann werden sie dort
die Reaktionen auf den Uberfall auf Ruthor mitbekommen.
Allerorten stehen Gruppen von Menschen beisammen die
iiber den skandalésen Uberfall diskutieren. Wer es gewagt
haben kénnte das michtige Horasreich anzugreifen und wie
man darauf angemessen reagieren kénnte. Einige verddchtigen
das Al° Anfa dahinter steckt, wihrend andere vermuten das der
Uberfall vom Mittelreich initiiert wurde um das aufstrebende
Horasreich zu schwichen. Uberall, auf den StraBen oder in
Tempeln und Schenken ist der Uberfall Tagesgesprich. Dies
liegt daran das die Nachricht erst am Vortag in der Kaiserstadt
offiziell bekannt gegeben wurde. So sind die Tempel voller
Leute die die Gotter bitten die schindlichen Angreifer zu
strafen oder um das eigene Wohl beten. An etlichen
Hauswinden prangen die Steckbriefe des Adlerordens, mit
denen nach den Hinterminnern des Uberfalls gefahndet wird.
Auch ist die Prisenz der Stadtgarde und des Adlerordens in
der Stadt uniibersehbat! In dieser Atmosphire miissen sie sich
nun fragen, wo sie mit der Suche nach dem buckligen
beginnen sollen. Schlieflich hat Vinsalt etwa 20000 Einwohner
und bietet etliche Moglichkeiten, wo sich der Bucklige mit
seiner Kontaktperson treffen konnte. Im Folgenden werden
einige Méglichkeiten aufgefiithrt, wie die Helden Xeraan auf
die Spur kommen kénnen. Je nach Heldengruppe und deren
Ermittlungsmethoden haben sie so verschiedene Optionen um
die Helden zu Xeraan zu bringen. Zum einen wire da die
Lohnmagierin Hesindiane ya Grangour, die tber allerlei
Kontakte in alle Schichten der Stadt verfiigt. Mit ihrer Hilfe
konnen die Helden herausfinden, das es einen abgebrannten

Kaufmann gibt, der sein abgebranntes Lagerhaus stidlich der
Stadt auch Personen zweifelhafter Gesinnung zur Verfiigung
stellt. Fir sehr rechtschaffene Helden gibt es dann auch die
Moglichkeit mit dem Adlerorden zusammen zu arbeiten.
Dadurch bekommen die Helden den Hinweis auf einen
jungen, sidlindischen Magier der auf der Suche nach einem
sicheren Haus flir ein besonderes Treffen ist. SchluBendlich
besteht noch die Moglichkeit das die Helden versuchen mit
dem organisierten Verbrechen zusammen zu arbeiten. Dies
fuhrt zu einem Treffen mit der Patin des Verbrechens von
Vinsalt, der Magierin Niam von Bosparan. Diese wurde vor
einiger Zeit von einem Wahrsager namens Neraxa kontaktiert,
da dieser ein sicheres Versteck fur ein vertrauliches Treffen
benotigte. Niam, durch ein magisches Buch bestochen, ahnte
nicht das sie den Schwarzmagier und Dimonenpaktierer
Xeraan vor sich hatte und erkennt nun das sie, die Meisterin
der Lige und des Betruges, von einem noch gréBeren
Téuscher betrogen wurde. Da sie Paktierer hasst, gibt sie den
Helden den entscheidenen Hinweis. Allerdings besteht sie
darauf, das der Grofiteil der zu erwartenden Belohnung an sie
fallt. Sie kénnen diese Ermittlungsstringe einzeln einsetzen um
die Helden zum Ziel zu fithren oder miteinander verkniipfen.
Hinweise dazu finden sie am Ende eines jeden Abschnittes!
SchlieBlich finden die Helden den Ort des Treffens das der
Bucklige plant und kénnen versuchen ihm eine Falle zu stellen.
Doch schnell werden sie feststellen das der Bucklige mit allen
Wassern gewaschen ist und anscheinend immer ein As im
Armel hat.

Die Lohnmagierin

Von Signor Di Carlotta bekamen die Helden die Empfehlung,
wen ihre Suche sie nach Vinsalt fihrt, bei der Lohnmagierin
Hesindiane ya Grangour vorzusprechen. Diese ist ein
Studienkollegin seines Sohnes Matrco. Nach ihrer Ausbildung
verdingte sie sich bei den Reichen und Michtigen Vinsalts als
Lohnmagierin. Dadurch verfiigt sie iber zahlreiche Kontakte
in allen Schichten der Stadt. Die Helden kénnen sich in der
Kaiserstadt zu ihrem Haus durchfragen. Es liegt unweit des
Kaiserpalastes und ldsst sich leicht finden. Fragen sie bei den
begiiterten Biirgern der Stadt nach, so werden sie eine genaue
Wegbeschreibung zu Hesindianes Haus bekommen. Eine
Dienerin 6ffnet den Helden auch recht schnell und lisst sie
ein. Dann missen sie sich aber noch ein wenig gedulden, da
die Frau Magistra cine vielbeschiftigte Frau ist- und ihre
Dienste wiren nicht gerade billig. Nach einigen Minuten
Wartezeit  erscheint Hesindiane — schlieBlich in  ihtem
Empfangszimmer. Da sie die Helden zuerst fir zahlende
Kunden hilt, trigt sie ein Magiergewand peinlich genau nach
dem Codex Albyricus. Sie erldutert kurz die Dienste die sie
anbietet, bevor sie die Helden bittet iht von dem Auftrag den
sie der Magierin geben wollen, zu berichten. Nachdem sie
gehort hat, worum es geht (Den Kinderraub von Ruthor und
die Jagd nach den Hinterminnern), leckt sie sich kurz mit der

Zunge tber die Lippen und meint dann das sie nun erst einmal
einen Becher Wein benétige. Natiirlich fragt sie die Helden ob
diese ebenfalls einen wollen. Ihr weiteres Verhalten hingt
davon ab, ob die Helden ihr schon Di Catlottas
Empfehlungsschreiben gezeigt haben. Ist dies nicht geschehen,
meint sie das sie sich gerne die Belohnung verdienen wiirde,
aber die Schurken wiirden doch sicher schon irgendwo im
tiefen Stiden sitzen und darauf warten das die ersten Angebote
fir Losegeld bei ihnen eintrifen. Der Adlerorden wiiite
sicherlich Rat und kénnte den Helden weitaus besser helfen.
Haben die Helden ihr hingegen offenbart das sie im Auftrag
Di Catlottas kimmen und wuliten, mit wem sie es zu tun
hitten, dann erwacht das Interesse in der Magierin. Wenn die
Helden nun noch erwihnen das sie wiiiten das sich der
Hintermann des Uberfalls hier in Vinsalt aufhielte und sie nur
noch sein Versteck finden miissten, dann ist es um die
Magierin geschehen. Sie wird sich danach erkundigen, ob
diese Informationen schon den offiziellen Stellen vorligen.
Egal ob dies bejaht oder verneint wird, kommt es zur
folgenden Szene, die sie unter Umstinden ein wenig anpassen
miissen.
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Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Die hibsche Magierin lehnt sich hinter ihrem Schreibtisch
zuriick und blickt euch an. ,,Thr wisst also um wenn es sich bei
der Person handelt, die den Uberfall auf Ruthor handelt? Und
iht wollt ebenfalls wissen, das diese Person sich in der
nichsten Zeit hier in Vinsalt aufhalten soll? Die Tatsache das
ihr zu mir kommt und nicht den Adlerorden einschaltet, sagt
mir das es euch ernst ist mit der Suche nach den
Hinterminnern handelt! Nun mit Mondino verbindet mich
tatsdchlich so einiges. Aber beileibe nicht genug, das ich meine
gute Reputation her gebe um einen Schatten zu jagen. Was
denkt ihr, wenn bekannt wiirde, das ich ohne Sicherheiten
einen Auftrag angenommen habe der sich als Lebensgefihrlich
herausstellen kénnte. Und das ohne die Sicherheit zu haben,
das ich meine Ressourcen bei der Jagd nach einem Trugschluf3
verschwendet habe! Ich verlange zumindest das meine
Unkosten erstattet werden und das ihr Stillschweigen iiber den
gesamten Auftrag haltet! Desweiteren bekomme ich 1000
Dukaten von euch, solltet ihr Erfolg haben und das
ausgesetzte Kopfgeld einstreichen kénnen. Mifllingt eure Jagd,
so schwort ihr mir bei Hesinde und ihren géttlichen
Geschwistern, das ihr nie wieder ein Wort Uber diese Sache
vetlieren werdet! Also, was ist? Seid ihr mit diesen
Bedingungen ecinverstanden? (Heldenreaktion abwarten) Dann
kommen wir ins Geschift!

Ganz so eciskalt und auf geldliche Dinge bedacht ist
Hesindiane zum Gliick nicht. Sobald sie erfihrt, das Di
Carlotta personlich durch die Entfiihrung seiner Enkel an dem
Kinderraub betroffen ist, wird sie alles Menschenmdgliche
unternehmen, damit die Helden eine Chance haben diese zu
befreien. Dann wird sie auch keine Beteiligung an der
ausgesetzten Belohnung haben wollen. Allerdings kennt sie
ihre Krifte gut genug um zu wisse, das sie in einem magischen
Duell gegen Xeraan keinerlei Chancen hat. Allerdings wird sie
sofort ihre Dienerin los schicken, um bei einigen ihrer
Kontaktleute in der Stadt niheres heraus zu finden.
Hesindianes Kontakte finden sich vor allem im gehobenen
gesellschaftlichen Umfeld. Wenn die Helden eigene
Erkundigungen anstellen wollen, nur zu. Sorgen sie lediglich
dafiir das die Helden beschiftigt sind und die Suche nach dem
Buckligen nicht ausschlieBlich durch die Meisterfiguren
stattfindet. Lassen sie ihre Helden dber den jungen
Schwarzmagier Adolphe oder ermittelnde Gardisten des
Adlerordens stolpern und bringen sie so auf die richtige Spur.
Alternativ kbnnen sie auch die Helden von Hesindiane nur
Kontaktadressen bekommen und miissen nun selbst die im
nichsten Abschnitt beschriebenen Informationen ermitteln.
Improvisieren sie dazu einige Begegnungen mit verschiedenen
Vinsalter Geschiftsleuten und Stadtadligen, die sehr sorgsam
auf ihre Giiter achtgeben. SchlieBlich stoflen sie hierbei auf
den Manufakturbesitzer Valerio ya Tangeladi, der gegen ein
kleines Bestechungsgeld den Helden eine gute Nachricht
dberbringt.

Die gute Nachricht

Haben die Helden selbst den Besitzer der Spiegelmanufaktur
ermittelt, so findet dieses Gesprich in seinem Stadthaus statt,
stammen diese Informationen von Hesindiane, so hat diese ya
Tengeladi in ihr Biro geladen. Der Mann ist ein nobel
gekleideter Patrizier, der anscheinend lieber arbeiten ldsst als
das er selber arbeiten ldsst. Auf Nachfrage bestitigt dies der
Mann auch, der sich als Besitzer einer gut gehenden Spiegel-
und Glaswarenmaufaktur herausstellt. Er ist ein guter
Bekannter Hesindianes und erzihlte ihr unter dem Siegel der
Verschwiegenheit, das er fiir mehrere Tage seine Manufaktur
zwei Stunden cher schlieBt und alle Arbeiter nach Hause

schickt. ~ Als  Hesindiane
Manufakturbesitzer folgendes.

nachbohrte, gestand  der

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

»Also, ihr miusst verstehen. FEine meiner liebsten
Vergniigungen ist das Pferderennen. Leider hatte ich in letzter
Zeit cher wenig Glick. Und zuletzt, nun da habe ich gegen
ecine hiibsche Dame gewettet. Phex vergib mir, aber sie war
hinreisend, so das ich mich dazu hinreisen lies eine sehr hohe
Summe auf einen todsicheren Tip zu setzen. Dummerweise
vetlor dieser todsichere Tip und diese Schonheit entpuppte
sich als Mitglied des Kartells. Ich bitte euch, dies muf3 unter
uns bleiben! Wenn das Kartell erfihrt das ich tber deren
Geschifte spreche, dann werden sie mich oder meine Frau
toten! Und was sollen dann meine Kinder machen? Also!
Versprecht es! (Heldenreaktion) Sie sagte mir, nachdem ich ihr
nur einen Teil des Geldes zahlen konnte, das ich denn Rest als
Gefallen zuriick zahlen konnte! Nun vor einer Woche kam
besagte Dame dann schliefllich in mein Stadthaus und bat um
cine Unterredung. In meinem Biiro erklirte sie mir dann das
sie fir die ndchsten sieben Tage in den Abendstunden iiber die
Riumlichkeiten meiner Manufaktur verfiigen wird. Und seid
drei Tagen lungert abends immer ein junger Studlinder davor
herum. Da ich keinen Arger mit dem Kartell haben wollte,
habe ich immer schon zur sechsten Stunde meine Leute nach
Hause geschickt! Und einen Schlissel habe ich der Dame
ebenfalls gegeben. Dafiir hat sie denn Schuldschein zerrissen!
Vielleicht hilft euch dies weiter?*

Wenn sich die Helden nun fragen, warum das Kartell nicht
cinfach eine der Ruinen Alt- Bosparans nutzt, so sollten sich
die Helden vor Augen halten, das der Adlerorden nicht einfach
die Werkstitten eines angesehenen Patriziers durchsuchen
kann, ohne das sie einen konkreten Verdacht haben! Und hier
deutet nichts auf den Schwarzmagier Xeraan hin! Aber was
wiirde besser zu einem TAuscher wie Xeraan passen, wie eine
Spiegelmanufaktur, wo nichts ist wie es zu sein scheint. Dazu
kommt das diese Manufaktur in der Nihe des Sumpfes
westlich von Alt- Bosparan befindet und somit sicherlich iiber
etliche Fluchtwege verfiigt.

Die Spiegelmanufaktur

Nach  einigem  Dringen  (Menschenkenntnis,  Liigen,
Uberzeugen- Proben bei denen insgesamt 20 TaP iiber bleiben
miissen) erklirt sich ya Tangeladi bereit zu zulassen das die
Helden sich abends in seiner Manufaktur einzuschlieBen. Aber
sie sollen vorsichtig verhalten, falls wirklich etwas Kriminelles
in den Rdumlichkeiten seines Unternehmens geschehen sollte.
Tagstiber koénnen sich die Helden in der Manufaktur
umschauen. An den Schmelzéfen und Drechselbinken
arbeiten etwa 060 Leute. Es gibt zwei langgezogene
Arbeitsraume in denen Spiegel (1) und edle Karaffen und
Gliser (2) gefertigt werden. Desweiteren gibt es noch ein mit
feinem Sand gefiilltes Rohstofflager (3) sowie ein
Fertigteilelager (4). All diese Riume haben eine Deckenhdhe
von 8 Schritt und sind mit Drechselbinken, Schmelzofen,
Arbeitstischen, Rollenbindern und Regalen voll gestellt. In
jedem dieser Ridume gibt es hoélzerne Tore die zu groBlen
Laderampen heraus fithren, von denen aus neue Rohstoffe ins
Lager gebracht werden bzw. die fertigen Produkte verladen
werden kénnen. Von den Decken hingen Ketten herunter um
Schwere Spiegel leichter zu transportieren. Aulerdem gibt es
noch einen Aufenthaltsraum (5) fiir die Arbeiter, die Rdume
der Vorarbeiter (7,8), das Lohnbiiro (6) sowie ein Foyer (9).
Uber diesen Rdumen, die nur eine Deckenhéhe von vier
Schritt haben, gibt es noch einen Salon (10) fiir gut betuchte
Kunden, dem Archiv (11) sowie Tengeladis Privatbiiro (12).
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Hier hat der Manufakturbesitzer auch einen Schlafraum (13),
falls er einmal linger atbeiten muf3. Hinter einer Geheimtiir
befindet sich der winzige Tresorraum (14), in dem sich
derzeit allerdings auBer Silberbarren im Wert von 20 Dukaten
nichts befindet! Desweiteren gibt es noch einen Keller in dem
sich ein Raum befindet der die Kohle zum Anfeuern der
Schmelzéfen bereit  hilt. Tagsiiber ist es durch die
Schmelzéfen sowie die gedffneten sechs Schritt hohen
Fenster6ffnungen angenehm hell. Nachts allerdings, wenn die
Fensterldden geschlossen und die Feuer aus sind ist es absolut
finster und es bilden sich etliche Nischen und Schatten in
denen man sich verstecken kann. Hier konnen sich die Helden
auf die Lauer legen (Sich verstecken- Probe um 2 — 5 Punkte
erleichtert, je nach Versteck!) und hoffen das dies der richtige
Treffpunkt ist und ihre Falle zuschnappt. Natiirlich sind sie am
richtigen Ort, lediglich den Zeitpunkt bestimmen sie! Wenn sie
ihre Helden ein wenig zappeln lassen wollen, findet das
Treffen in der ndchsten Nacht (der letzten der sieben Nichte,
in denen das Kartell die Manufaktur nutzen kann) statt. Aber
vielleicht haben die Helden auch Glick und sie haben die
richtige Nacht abgepalit. Weiter geht es dann mit dem
Abschnitt Die Falle schnappt zu.

Im Licht oder in die Schatten?

Hesindiane verfugt tber einige Kontakte zu rangniederen
Mitgliedern des Adlerordens sowie des Kartells. Wenn die
Helden eine Bestitigung dafiir wollen, dass die Manufaktur
witklich das Versteck fiir das Treffen Xeraans ist, so kann
Hesindiane den Helden anbieten, das sie ihnen Zutritt zur
ortlichen Commandantur des Adlerordens verschafft Vielleicht
finden sie dort die Bestitigung, die sie sicher macht das die
Magierin das richtige Versteck gefunden hat. In diesem Fall
kénnen sie eine kurze Episode einfiigen, in denen die Helden
in das Archiv der Vinsalter Niederlassung des Adlerordens
cindringen miissen, um die Akte Uber einen jungen
Schwarzmagier zu finden, der schon seit einigen Tagen, immer
wieder bei der Ruine auftaucht und mehrfach versucht hat sich
diese genauer anzuschauen.(Ndhere Informationen zum
jungen Schwarzmagier finden sie im folgenden Abschnitt und
im Anhang.) Zwielichtigeren Charakteren steht auch noch die
Moglichkeit offen, heraus zu bekommen wer das abgebrannte
Lagerhaus gemietet hat - Niam von Bosparan! So kénnen sie
auch die Option einer Audienz bei Kénigin von Alt- Bosparan
einbauen.

Auf den Schwingen des Adlers

Wenn die Helden bei der Unterredung in der Grangorer
Admiralitit so vorausschauend waten und nach einem
Empfehlungsschreiben der Comtessa von Schelf zu fragen,
kénnen sie sich bei ihren Ermittlungen auch an die 6rtliche
Commandantur des Adlerordens wenden. Der Vorsteher der
Commandantur Cyrano de Montedilo ist allerdings nicht
erfreut tber ,private Schniiffler die sich die Nase vergolden
lassen wollen“! Allerdings wird er ein Empfehlungsschreiben
seiner Ordensvorsteherin nicht ignorieren kénnen. Also wird
er die Helden soweit unterstitzen, das diese nicht auf die Idee
kommen, das sie sich bei der Comtessa beschweren. De
Montedilo glaubt ohnehin nicht daran, das sich der
Drahtzieher des gerade in Vinsalt aufhilt. Dies kann in seinen
Augen nicht sein! Gerade hier in Vinsalt, vor seiner Nase soll
sich der Unhold der hinter dem Uberfall auf Ruthor steckt
verbergen? Das geht nun wirklich nicht. Allerdings wird er
ihnen FEinsicht in seine Akten geben und sie auch sonst
weitestgehend unterstiitzen. Anfragen nach Unterstiitzung
durch Adlerorden und Stadtgarde wird er aber ablehnen,
solange ihm die Helden keine Hieb- und Stichfesten Beweise
votlegen. Vermitteln sie den Helden das Bild eines dutchaus
kompetenten Gesetzeshiiters, der allerdings etwas tiberarbeitet
ist. Dartiber hinaus nimmt er die Helden nicht wirklich ernst
und ldsst sie ihren Ermittlungen nachgehen. In den
Aktenbergen oder bei Gesprichen mit den iibrigen Gardisten
des Ordens kénnen sie die Helden auf Adolphe aufmerksam
gemacht werden (Soll die Beschattung dieses seltsamen
Sudlinders nun beendet werden oder nicht). Wenn die Helden
hier eventuell hellhérig werden, kénnen sie erfahren das sich in
der Stadt seit ein paar Tagen ein merkwiirdiger Sudlinder in
der Stadt herum treibt. Da de Montedilo den Mann fur
ungefihrlich hilt, wollte er die Beschattung eigentlich
beenden! Aber vielleicht haben die Helden ja Interesse daran,
sich den Mann einmal aus der Nihe anzusehen.

Die Beschattung des Magiers Adolphe

Laut der Akten die die Helden im Archiv des Adlerordens
finden konnen, befindet sich der Sudlinder, ein junger
Schwarzhaariger Mann der einen strengen Geruch verstromt,
wahrscheinlich Magier, seit etwa zwei Wochen in Vinsalt.
Aufgefallen ist der Mann dem Adlerorden, weil er mehrfach
den Traumkrautkeller Rabenschwinge aufgesucht hat. Einer
der dortigen Stammgiste ist heimlicher Zutriger des

Adlerordens und soll verdichtige Personen, welche
moglicherweise mit Al° Anfa in Verbindung stehen kénnten,
sofort melden. Also wurde er einige Tage lang diskret
beschattet. Allerdings konnte dem Mann auller seiner
Rauschkrautsucht, —nichts  vorgeworfen  werden.  Sein
Tagesablauf ist jeden Tag dhnlich. Morgens verldsst er seine
Unterkunft, die unauffillige Herberge Haus Vinsalt, um
scheinbar ziellos in der Stadt herum zu irren. An einigen
Stellen hilt er sich linger auf, bevor er sich stets nach Alt-
Bosparan begibt, wo er jeden Tag um ein grofles Gebidude
herum streunt- der Glas- und Spiegelmanufaktur Tengeladi!
Danach begibt er sich meist in die Rabenschwinge um sich
dem Rausch hin zu geben. Manchmal treibt ihn sein Weg dann
noch abends spit ins Bordell Freundliche Einkehr, wo er sich
dann der Lust hin gibt. Wollen die Helden den Magier dann
selbst beschatten (Verlangen sie von Zeit zu Zeit Proben auf
Sinnenschirfe,  Gassenwissen,  Sich  verstecken  und
Menschenkenntnis, um einer Entdeckung durch den Magier zu
entgehen), so stellen sie fest das er an diesem Tag mehrfach
die Gaststitte Silbernes Madamal aufsucht. Stets nimmt er am
selben Platz im hinteren Drittel des Lokals Platz. Einem guten
Beobachter (Sinnenschitfe- Probe +6) fillt auf das er immer
wieder unter seinem Stuhl etwas sucht. Meist blickt er dann
enttiuscht auf und geht sofort wieder, ohne sein bestelltes
Essen zu verspeisen (allerdings bezahlt er es jedesmal, bis zu
viermal, dann hat er Erfolg bei seiner Suche).

Der Hintergrund: Unter dem Stuhl befindet sich ein toter
Briefkasten und Adolphe erwartet seit lingerem ein Schreiben,
wann das Treffen, weswegen ihn sein Meister Korobar nach
Vinsalt geschickt hat, nun stattfinden soll. Von nun an haben
die Helden zwei Moglichkeiten auf die Spur des Buckligen zu
stoBen. Entweder beschatten sie den Sidlinder weiter, der
irgendwann ein Schreiben unter dem Stuhl hervor zieht und
dann hocherfreut nach einem kurzen Besuch in der
Rabenschwinge zur Manufaktur eilt. Alternativ kénnen sich
die Helden nun auch im Silbernen Madamal aufhalten und
beobachten, wie ein Jugendlicher am spiten Nachmittag einen
Brief unter dem Stuhl anbringt. Dieses Schreiben finden sie bei
den Handouts am Ende des Abenteuers. Darin finden sie den
Hinweis das Meister Ranxea sich heute in der Manufaktur
Tangeladi treffen wiirde. Nun kénnen sie das Schreiben an
sich nehmen und Adolphe ecin gefilschtes hintetlassen
(Beispielsweise mit einer spiteren Uhrzeit) und sich dann in
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der Manufaktur auf die Lauer legen. Irgendwann erscheint
dann dort Adolphes Kontaktmann (Bei dem es sich um
niemand anderes handelt, als den buckligen Schwarzmagier
Xeraan handelt) und sie kénnen mit dem Abschnitt Die Falle
schnappt zu fortfahren.

Vom Licht in die Schatten

Natitlich konnen sie die Helden beim Stobern im Archiv des
Vinsalter Adlerordens auch auf das scheinbar allgegenwirtige
Kartell aufmerksam machen und die Helden auf die Spur
Madame Niams, der ungekrénten Koénigin Alt- Bosparans
aufmerksam machen. Nun konnen die Helden versuchen mit
dieser in Kontakt zu treten. Da das Kartell jedoch ebenfalls
cinen Spitzel in den Reihen des Adlerordens hat, werden die

Mitglieder der groBen Vinsalter Verbrecherbande bemerken,
das dort jemand unbequeme Fragen stellt. Madame Niam
hingegen ist daran interessiert, wer solches Interesse an ihrer
Organisation hat und veranlasst das die Helden zu ihr gebracht
werden. Allerdings ist die Behandlung dann nicht so
Hfreundlich® als wenn sie sich direkt an die Patin des Vinsalter
Verbrechens gewandt hitten. Schliefllich kénnten die Helden
ja auch vorhaben das Kartell zu zerschlagen. Man wird sie
ausgiebig befragen, bevor Niam davon tberzeugt ist, das ihr
von den Helden keine Gefahr droht. Orientieren sie sich dabei
am Abschnitt Audienz bei Madame Niam, verschirfen aber
die Behandlung der Helden deutlich- Freunde des Adlerordens
mag man hier nicht!

Ermittlungen in den Schatten

Zwielichtigere Helden (Streuner, Diebe, Phex- Geweihte)
durften auf die Idee kommen die Halbwelt Vinsalts bei ihter
Suche einzusetzen. Dies fithrt auch zum Erfolg, da Xeraan in
der Gestalt des Sehers Aranex Madame Niam mit viel Geld
(und einem ausgesprochen guten Horoskop) geschafft hat, die
Patin davon zu iberzeugen ihm ein sicheres Versteck zu
verschaffen, in dem ein Treffen von duBerster Wichtigkeit
ganz Aventuriens abgehalten werden miisste. Dieses Versteck
sollte abgelegen sein, zahlreiche Fluchtmdglichkeiten
aufweisen und wenn méglich ein benutztes Gebiude sein.
Allerdings soll sich dort zum Zeitpunkt des Treffens niemand
aufhalten. Da der Besitzer der Manufaktur Tangeladi gerade
beim Kartell Schulden gemacht hatte, bot sich dessen
Manufaktur geradezu an. Also bot man dem Mann an, die
Schulden zu vergessen, wenn dieser dafiir dem Kartell seine
Manufaktur fiir einige Tage in den Abendstunden ibetlassen
wirde. Wenn man nun in den richtigen Kneipen und
Schenken Vinsalts (Ranzfrosch, Letzte Zuflucht oder Bei
Reech, siche DRAH, S.78) sehr auffillig verkiindet das man
jemanden aus dem Milieu, vielleicht sogar die Fihrer des
allmidchtigen Kartells suchen wiirde, so ist dies der beste Weg,
keinerlei Kontakte bei diesen Kneipenbesuchen zu machen!
Im Gegenteill Man wird die Helden nach Kriften ignorieren
und ihnen das Gefiihl geben unerwiinscht zu sein. Niemand,
nicht einmal der Wirt wird die Helden eines Blickes wiirdigen!
Und zwar so lange bis die Helden endlich verschwinden.
Allerdings sollten die Helden bei ihrem gesamten Heimweg,
das Gefiihl haben verfolgt zu werden. Dieses Gefiihl reist auch
bei der Ankunft in ihrer Herberge nicht ab. Jemanden stellen
kénnen die Helden allerdings nicht. Sollten ihre Helden nun so
paranoid sein, das einer von ihnen Wache hilt, so lassen sie
diesen Helden regelmissig Selbstbehetrschungs- Proben
wirfeln, die sie mit der Zeit immer weiter erschweren.
MiBlingt diese Probe, so nickt der Held kurz ein. Erwachen
wird er dann spitestens bei der Audienz bei Koénigin des
Vinsalter Verbrechens- Niam von Bosparan. Wihrend der
Nacht konnen sie fir jeden Helden eine verdeckte
Gefahreninstinkt- Probe wiirfeln. Helden die wenigstens 8
TaP tbrig behalten, kénnen sie folgende Szene vorlesen, alle
anderen Erwachen erst im nichsten Abschnitt!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unruhig wilzt du dich hin- und her. Wirklich einschlafen
kannst du nicht! Plotzlich schreckst du durch eine knarrende
Diele hoch. Du schnellst hoch, doch sofort wirst du durch
einen kriftigen Arm, der dir den Mund zu hilt, wieder aufs
Bett gedrickt. Dann sichst du, das zwei vermummte Gestalten
tber dir aufragen. Und die Hand des ecinen nihert sich mit
einem hellen Tuch darin, deinem Gesicht. Plotzlich werden
deine Augenlider so schwer.

Die Helden wurden mit Schlafgift betiubt und werden dann
zum Anwesen von Madame Niam, der Konigin des Vinsalter
Verbrechens gebracht. Die Helden haben die Patin durch ihre
Art auf sich aufmerksam gemacht und sie méchte sich ein Bild
von den neugierigen Leutchen machen. Sie gibt den Helden
cine ihrer seltenen Audienzen. Eine grofle Ehre wie diese
spiter heraus finden. Sollten die Helden Niam schon kennen
oder anderweitig auf sich aufmerksam machen, so sollten sie
die Audienz bei der Verbrecherkénigin entsprechend
abwandeln. Fine weitere Begegnung mit Niam ist Teil des
Abenteuers Hinter dem Thron. Niams Leute achten sorgsam
darauf das die Helden nicht den Weg zum Anwesen ihrer
Herrin finden kénnen. Die Helden bekommen die Augen
verbunden, und der Wagen, auf dem die Helden transportiert
werden, macht zahlreiche Umwege. Doch schlieflich
erwachen die Helden in Niams Gemichern- unbewaffnet!

Audienz bei Madame Niam

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Euch dréhnt der Schidel, als ihr erwacht. Irgendetwas stimmt
nicht! Es riecht so seltsam. Und die Kissen eurer Betten sind
sicherlich nicht mit roter Seide bespannt. Vorsichtig 6ffnet ihr
nach und nach die Augen. Plétzlich schnellt (Held) hoch und
fuchtelt an seinem Waffengehidnge. Doch er findet nichts! Es
fallt euch schwer die vielen neuen Eindricke zu verarbeiten,
die in wenigen Augenblicken auf euch -einprasseln. Der
fremdartige Geruch, das abgedunkelte Zimmer in dem ihr

euch befindet. Und dann hort ihr leise die Stimme einer Frau
zu euch sprechen. Diese Stimme klingt sehr weiblich, aber es
schwingt auch eine grofle Portion Sarkasmus mit. ,Ich hoffe
ihr armen Kinderchen habt euch nicht allzu sehr weh getan!
Man fand euch so hilflos vor. Da ihr so unbedarft seid und in
eurer Naivitit so unverblimt nach dem Kartell gefragt habt,
dachte ich mir das ich diese Herrschaften einmal kennen
lernen moéchte! Schliellich méchte ich wissen, wieso ihr nach
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Mitgliedern des Kartells sucht! Wisst ihr denn nicht dass das
furchtbar bdse Leute sind, die euch ganz schén weh tun
konnen? Also seid so freundlich und erzahlt mir, was euch
bewogen hat eure Unversertheit oder gar euer Leben zu
riskieren, als ihr euch so offen nach dem Kartell erkundigt
habt!*

Hs wird einen Moment dauern, bis die gerade noch betidubten
Helden lokalisieren konnen, von wo die Stimme kommt. Im
Halbdunkel kénnen die Helden die Schattenhaften Umrisse
einer Person sehen. Wen sie nicht sehen koénnen, sind die
beiden Schliger, die gut versteckt in den Schatten warten.
Sollte einer der Helden auf die
dumme Idee kommen und die
Sprecherin  angreifen  wollen
(vielleicht ~ mit  einer  gut
versteckten Waffe?), so greifen die
beiden ein. Dann wird die
Audienz schnell zu einem Verhor,
bei dem mit den Helden nicht

gerade  zimperlich umgegangen
wird! In diesem Fall werden die
Helden schnell merken, uber
welche  magischen  Fihigkeiten

Niam verfiigt. Aber da die Helden
hoffentlich  dber die ndtige
Intelligenz  verfiigen, um zu
merken, wann sie eine Situation
nicht unter Kontrolle haben,
dirften sie sich wohl
zahneknirschend zusammen
nehmen und Niams Fragen
beantworten. Sobald sie den
Buckligen erwihnen, kénnen die
Helden bemerken
(Menschenkenntnis- Probe +4),
das die Fragen der Frau sich auf
diesen Mann konzentrieren. Niam
wird interessiert nach haken, selbst
aber vorerst keine Fragen der Helden beantworten. Erst wenn
sie der Meinung ist, genug uber die Helden und ihre Suche
nach Xeraan zu wissen, wird sie einige Antworten geben. Sie
hat ndmlich tatsichlich Geschifte mit dem Buckligen gemacht,
kennt ihn aber nicht unter seinem wahren Namen. Allerdings
hat sie mittlerweile heraus gefunden, das ihre Bezahlung, ein
wertvolles magisches Buch, nicht das ist, was es scheint.
Dieses Buch entstammt der Domine Amazeroths und viel des
enthaltenen Wissens verfithrt den
Dimonenbeschworungen und —Pakten. Da Niam nicht weil3
an welchem Tag der Bucklige genau die Spiegelmanufaktur
aufsuchen wird (Sie ldsst diese von mehreren ihrer Leute
beschatten) und ist somit der Moglichkeit beraubt sich direkt
an dem Verriter zu richen. Also benutzt sie die Helden und
spielt ihnen Informationen tber den evtl. Aufenthaltsort des
Buckligen zu. Dies macht sie allerdings scheinbar widerwillig
und lisst die Helden in dem Glauben, das diese sich die
Informationen erst regelrecht erkaufen missen. Folgende
Antworten kénnen die Helden von Niam erhalten:

Leser zu

»Was wisst ihr tber den Buckligen? ,,Denkt ihr etwa das
derart millgestaltete zu meinen Vertrauten gehdren? Meine
Freunde suche ich mir sorgfiltic aus! Aber Geschift ist
Geschift! Und der Mann den ihr sucht zahlte sehr gut! Zahlt
ihr mehrr*

»Was war dies fiir ein Geschift das ihr mit dem Buckligen
getitigt habt?“ | Thr miisst verstehen, das derlei Details euch
nichts angehen! Was wiirde man sagen, wenn bekannt wiirde,
dass das Kartell seine Partner betriigt? Damit ich euch helfe,
miusste es sich fir mich schon lohnen!*

»Was verlangt ihr fiir diese Informationenr* ,Ich verlange
nichts! Denn diesen Preis konntet ihr nicht zahlen! Aber wenn
ihr fir mich einen Dienst etledigt, wiirde ich mich etkenntlich
zeigen! Vielleicht hilft euch dies bei eurer Suche weiter?*
»Welchen Dienst erwartet ihr?* | Nicht mehrt, als das ihtr einen
Betriiger richtet, der mich hintergangen hat. Wenn ihr dies fiir
mich erledigen wiirdet, werdet ihr bemerken, das ich euch
schon geholfen habe.“
,,Und wo sollen wir diesen Verriter richten?* | Es besteht die
Moglichkeit das er in einer Spiegelmanufaktur auftaucht, wo
der Verriter sich mit einem Gesinnungsgenossen treffen willl
Macht ihm klar, das man das Kartell nicht hintergeht!
Vielleicht wird eure Suche dann beendet sein?“
»Miussen wir etwas iber diesen Verrdter wissen? | Dieser
Hund ist ein Magier und zwar
einer der linken Hand! Aber er ist
schwach! So schwach das er sich
mit den falschen Maichten
cingelassen hat. Richtet ihn und
eure Fragen werden beantwortet
sein!®
»Wo ist diese
Spiegelmanufaktur?* »ole
befindet sich sudlich von Alt-
Bosparans, am Rande des
Sumpfes. In den Abendstunden
wird dort auf unser Anraten die
Arbeit niedergelegt. Der Verriter
benétigte einen abgeschiedenen
Ort mit vielen Flucht- und
Versteckméglichkeiten!
AuBerdem sollte es ein Ort sein,
an dem viele Menschen arbeiten.
Nur fir das Treffen sollten die
Atbeiter  ihren  Atbeitsplatz
verlassen!®

Vielleicht haben die Helden den
Zufall bemerkt, das sie fur Niam
cinen  verrdterischen  Magus
richten sollen und kommen dabei
auf den Gedanken, das es sich bei diesem um Xeraan handeln
konnte. Jedenfalls wird Niam die Helden ohne Gewissensbisse
in die Konfrontation mit dem Verriter (bei dem es sich
natiirlich um Xeraan handelt) schicken und hoffen das diese
ihr Problem 16sen werden, ohne das sie ihre eigenen Leute
opfern muf}. Von sich aus wird sie nicht erwihnen, das es sich
bei dem Verriter um den Buckligen handelt! Erst wenn die
Helden die Vermutung duBlern, das es sich bei dem Verriter
und Xeraan um ein und die selbe Person handelt, wird Niam
dies auch zugeben. Sie wird die Helden fur ihren Scharfsinn
loben und sie danach befragen, ob sie nur die Hohe
Belohnung einstreichen wollen. Oder haben sie vielleicht
andere Beweggriinde? Jedenfalls wird Niam nun die Hilfte der
von der Kaiserin ausgesetzten Belohnung fordern, wenn es
den Helden gelingen sollte, den Buckligen zur Strecke zu
bringen. Wenn diese Bedingungen geklirt sind, wird Niam den
Helden den Ort von Xeraans Treffen mitteilen und die Helden
gehen lassen. Und wie es das Schicksal so will, verbinden sich
die Wege der Helden und die Xeraans ein weiteres Mal. Just
am ersten Abend in dem sich die Helden in der Manufaktur
auf die Lauer legen, erscheint auch der Bucklige, um sich mit
dem Schiiler Korobars zu treffen. Er wird allerdings von
einem jungen Siidlinder erwartet (Sofern die Helden Adolphe
nicht auf anderen Wegen aus dem Verkehr gezogen haben.)
Und Xeraan erscheint natiitlich nicht alleine, sondern bringt
auch noch einen leibhaftigen Dimon mit- den zweigehérnten
Nurumbaal, den Goldesel!
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Aus den Schatten heraus.

Natitlich koénnen die Helden sich auch die von Niam
gegebenen Informationen von offiziellen Stellen bestitigen
lassen. Orientieren sie sich dabei an den weiteren
Losungsméglichkeiten, was die Informationen angeht, die die
Helden durch andere Quellen erhalten kénnen! Das Kartell

verfigt iber Kontakte in viele Bereiche der Stadt, so auch zum
Adlerorden und zur Magierin Hesindiane ya Grangoure. Legen
sie in diesem Fall das Finale so, das die Helden ihre
Ermittlungen abschlieBen kénnen.

Der Schiiler trifft den Meister

Nachdem die Helden nun wissen wo sich der Bucklige mit
seinem Kontaktmann treffen wird, konnen sie sich Zutritt zur
Spiegelmanufaktur verschaffen. Da diese sehr abgelegen ist
und nicht weiter bewacht wird, sollte dies fur die Helden kein
allzu groBes Problem darstellen. Uber die Seitentiir kénnen sie
sich Zugang verschaffen. Je nachdem wie sie auf die Spur des
Buckligen gekommen sind, kénnen sie auch vom Besitzer
einen Schliissel erhalten haben oder durch das Kartell einen
hervorragenden Nachschliissel erhalten haben, mit dem sie
sich leicht Zugang zum Gebidude verschaffen kénnen. Sollten
die Helden nicht so vorausschauend gewesen sein, sich
entsprechend auszuriisten miissen sie das Schlof3 entweder mit
Magie (Foramen +4) oder einem Dietrich (Schl6sser knacken
+6) 6ffnen. Eine Klugheitsprobe offenbart hierbei, das sie
sechr vorsichtig sein miissen, wollen sie keine Spuren
hinterlassen. Deshalb scheidet auch von vornherein die
Méoglichkeit aus, die Tir mit Gewalt zu 6ffnen. Haben sich die
Helden Zutritt zur Spiegelmanufaktur verschafft, miissen sie
sich nur noch ein Versteck suchen (Sich verstecken- Probe,
notieren sie sich die tibrig gebliebenen TaP und lassen sie den
Schwarzmagier Adolphe von Zeit zu Zeit eine Sinnenschirfe-
Probe wiirfeln (13/10/12 bei einem TaW von 4) ob er irgend
wenn entdeckt, sorgen sie dafiir das wenigstens einer der
Helden in der Nihe des Hauptganges in der Mitte der Halle
sein Versteck findet!) und kénnen nun nichts weiter tun als zu
warten, bis der Bucklige erscheint. Und schlieBlich ist es so
weitl Nach einigen Stunden des Wartens, etwa gegen
Mitternacht, ist es so weit- die Tir zur Halle 6ffnet sich und
der junge sudlindische Magier erscheint. Dieser geht
unschliissig zwischen den Geritschaften umher, stets bemiiht
keines der schmutzigen Arbeitsgerite zu beriihren. Schliellich
setzt sich der junge Sidlinder auf einen Stuhl am Rande der
Halle und beginnt zu warten. Und nach einem halben
Stundenglas ist es soweit!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam schmerzen eure Glieder, die ihr nun so lange nicht
bewegt habt und es fillt euch im Halbdunkel der Halle schwer
zu sehen was der junge Mann, der nicht mehr als ein regloser
Schatten ist, macht. Vielleicht erscheint der Bucklige ja gar
nicht und ihr wartet hier umsonst? Halt! Was ist das? In der
Luft, mitten in der Halle scheint urplétzlich die Luft
aufzureiBen. Fir einen Augenblick ist ein graues Wabern von
vielleicht zwei Spann GréBe in der Luft zu erkennen, als etwas
Glianzendes aus dem wabern heraus fillt und mit einem lauten,
metallischen Gerdusch auf den Boden fillt. Genau vor (Held)
Versteck liegt eine silbrig glinzende Kugel! Nun ist auch der
junge Mann aufgestanden und geht niher an die Kugel heran.
Anscheinend ist er genau so iberrascht wie ihr. Doch da
passiert etwas noch merkwirdigeres! Di Kugel klappt sich in
einem Gewirr aus Dutzenden mechanischen Teilen

auseinander und verwandelt sich in ein Ding, das entfernt an
eine Spinne erinnert. Und sofort beginnt auf seinen sieben
Beinen rasant durch die Halle zu laufen. Immer wieder berthrt
es die einzelnen Schmelzofen, Rollenbander und anderen
Atbeitsgerite in der Halle. Dabei scheint es immer Teile seiner
selbst zu verlieren. Und nur Augenblicke spiter beginnen
Rollenbinder zu laufen, rieselt Sand aus den Silos in die

Schmelzofen, die sich wiederum mit einem feurigen Leuchten
anheizen. Schnell hat es den Anschein, das hier ganz normal
gearbeitet wiirde. Jedoch flieBt der geschmolzene Sand nicht in
die bereit gestellten Formen, sondern auf Béden und Winde,
wo sich schnell grotesk verzerrte Spiegelflichen bilden. Und
dann reift die Luft wieder auf, diesmal niher am Boden und
weitaus grofer und einige Personen treten in die unheimlich
erleuchtete Halle. Es ist der Bucklige sowie zwei seiner
Schergen. Und mit sich fithren sie eine groteske Kreatur-
Einen Esel mit Facettenaugen und einem drohend erhobenen
Klapperschlangenschwanz! Dann tritt der junge Sidlinder
niher an die Gruppe heran und meint mit unsicherer Stimme
,oeit  ihr  Magister Xeraan? Mein Lehrmeister Korobar
beauftragte mich euch einige Dokumente zu iiberbringen. Ich
soll von euch auch die Belohnung bekommen.* Der Bucklige
streicht sich mit einer Hand tber den kahlen Schidel der im
Schein der Schmelzéfen noch grotesker wirkt und meint dann
,»Und du bist Adolphe, der Schiiler meines lieben Freundes
Korobar! Natiirlich sollst du deine Belohnung bekommen!
Nurumbaal! Komm!“

Nun schreitet der groteske Eselsddimon vor, wobei er auch die
Bewegungen eines bockigen Esels macht. Die Helden kénnen
sehen wie der erschrockene Sudlinder einen Schritt zurtick
macht als das Monstrum auf ihn zu kommt. Dann witft einer
von Xeraans lLeuten ein Ledernes Paket zwischen den
Eselsdimon und Adolphe. Mit einer Geste weist Xeraan den
jungen Mann an, das Paket zu 6ffnen. Nachdem dieser dem
Befehl des Buckligen befolgt hat, kommt das Herz eines
Menschen zum Vorschein, das formlich in seinem Blut
schwimmt. Erschrocken weicht Adolphe zuriick und meint zu
Xeraan ,,Dies soll die Belohnung fiir mich und meinen Meister
sein? worauf Xeraan boshaft lacht und antwortet ,,Was
denkst du? Dein Meister hat seine Belohnung schon
bekommen! Gib mir nun die Dokumente oder dein Herz ist
das nichste, was wir dir aus dem Korper schneiden! Und dann
wirst du deine Belohnung bekommen! Und ist hoffe das du dir
die Dokumente nicht angeschaut hast!* woraufhin der junge
Mann energisch mit dem Kopf schiittelt. Dann tberreicht der
junge Mann dem Buckligen eine Ledermappe, dessen Inhalt
der Schwarzmagier in Augenschein nimmt. Nach einem
Moment meint er mit einem zufriedenen Licheln ,,Gut, dies
sind genau die Orte, die ich fiir meine Experimente bendtige!
Und nun friss Nurumbaall“ Sofort springt das Monstrum
heran und verschlingt gierig das blutige Herz. Nachdem dies
geschehen ist, rilpst das groteske Eselsmonster und reckt
denn Klapperschlangenschwanz noch weiter in die Hohe.
Nach einem Moment ertont das Gerdusch eines
langgezogenen Furzes der durch die Stille der Halle tont.
Gleichzeitig erfillt sich die gesamte Halle mit einem
bestialischen Gestank, der scheinbar direkt aus den
Niederhollen stammt. Mit einem verzerrten III- Aaaaahhh
hockt sich das Wesen plotzlich in der Imitation eines
Menschen, der sein Geschift verrichtet, hin und macht 1W6
Haufen eines 6lig glinzenden Metalls auf den Boden. Bei
jedem dieser Haufen handelt es sich um W20 Unzen
Mindorium! Danach verbiegt sich der Damon grotesk und sein
Maul, das mit Hunderten Zihnen die an die eines Hais
erinnern und eine schrittlange violette Zunge kommt heraus
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und das Wesen leckt sich geniillich den Hintern ab. Dabei
bemerkt der Eselsdimon die Aura eines der Helden in seinem
Versteck und sein Kopf hebt sich abrupt. Der Eselsdimon
stellt seine Ohren auf und blickt in die Richtung des
versteckten Helden.

Die Falle schnappt zu

Nun da der Eselsdimon wenigstens einen der Helden entdeckt
hat (egal wie gut dieser sich versteckt hat, der Dimon nimmt
die Aura eines Menschen wahr), wird Xeraan die versteckte
Person laut rufend auffordern aus seinem Versteck heraus zu
kommen. Natiirlich denkt er nicht im Traum daran das sich
hier jemand auf die Lauer gelegt haben kénnte, um ihm eine
Falle gestellt zu haben. Vielmehr ist er zuerst der Meinung, das
sich hier ein Bettler ein Nachtlager geschaffen hat. Umso
erstaunter ist er, wenn mnach und nach die gesamte
Heldengruppe aus ihren Verstecken kommt. Nun werden die
Helden sichetlich versuchen Xeraan gefangen zu nehmen oder
die entfithrten Kinder freizukaufen. Doch wihtend sich
Xeraan evtl. Forderungen oder Angebote der Helden anhért,
bereitet er schon seine Flucht vor. Dabei sind ihm sowohl
seine Leute, wie auch das weitere Schicksal Adolphes herzlich
egal. Schlieflich wird er sich angesichts solch aufrechter
Recken zu dem hinreisen lassen, was Schwarzmagier gerne tun:
Er wird seine Gegner verhéhnen und mit seinem Wissen um
die Zukunft prahlen.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

,,1hr denkt wirklich das ihr wiB3tet, was mich umtreibt? Das ihr
mich bestechen oder besiegen kénntet? Vielleicht kénnt ihr
letzteres, doch daran glaube ich nicht! Denn ich habe die
Zukunft gesehen! Und deshalb weif3 ich das mein Weg nicht
hier enden wird! Wenn es euch um die Kinder von Ruthor
geht, so sei euch gesagt, das sie sich bei mir in Sicherbeit
befinden! Ich werde sie umsorgen, als wiren es meine eigenen!
Die Bilder der Zeit die kommen wird, versprachen mir Macht
und Reichtum! Von daher, wird es euch nicht gelingen, hier
meinen Weg zu beenden. Doch ob ihr den nidchsten
Sonnenaufgang erleben werdet, hingt davon ab, wie ihr euch
nun verhaltet! SchlieBt euch mir an! Leute wie euch kann ich
gut in meinen Reihen gebrauchen. Nun? Wie entscheidet ihr
cuch? (Heldenreaktion, die wahrscheinlich ein wutendes
Ablehnen von Xeraans Angebot ist.) Nun, dann werdet ihr
hier sterben, wihrend ich den mir vorbestimmten Weg folge!*
Und in diesem Moment treten aus den Schatten der
Schmelzéfen ein zweiter, ein dritter und ein vierter Buckliger
heraus. Und die drei identischen Brider des Buckligen heben
ihre Stibe und schreiten langsam aber sicher auf euch zu.

Xeraan schuf gerade mittels eines Duplicatus- Artefaktes drei
Doppelginger seiner selbst, doch damit nicht genug: Er erhebt
nun noch die Schatten von sich und seinen illusioniren
Briiddern zum Leben. Und allesamt greifen sie nun die Helden
an und es kommt zum Finale des eigentlichen Abenteuers.

Die Dokumententasche

Wenn die Helden bemerken das die Dokumentenmappe
Xeraan besonders am Herzen liegt, kdnnten sie versuchen
diese dem Buckligen zu entreilen. Hier kénnen sie eine
halsbrecherische Jagd nach der Tasche einbauen, bei der
natiirlich von vornherein klar ist, das die Mappe letztlich im
Besitz Xeraans bleibt. SchlieSlich plant Xeraan in den in den
Dokumenten eingetragenen Orten (Eine uralte Festung in der
Nihe von Chatypso, Ein versteckter Piratenhafen in den
Echsenstimpfen namens Port Charybyss, die kleine Insel
Belkadan 6stlich von Maraskan sowie eine Insel in der Bucht
von Khefu) seine Unbesiegbare Legion zu schaffen. Wichtig
ist hierbei das sie den Helden vermitteln das sie es beinahe
geschafft hitten die Dokumentenmappe zu bekommen.

Der Kampf gegen den Buckligen- das Finale

Nun kommt es zum epischen Finale dieses Abenteuers, bei
dem die Helden Xeraan und seinen Untergebenen, sowie dem
zweigehérnten Nurumbaal gegentiber stehen. Der Ort dieses
Finales befindet in der finsteren, nichtlichen Produktionshalle
der Spiegelmanufaktur. Uberall stehen die Werkzeuge, die
Schmelz6fen und Sidcke mit Sand herum und verwandeln die
Halle in ein uniibersichtliches Gelinde! Erhellt wird die Halle
lediglich durch die Schmelzéfen, die beim Erscheinen des
Buckligen durch einen Agribaal angefeuert werden. Dieser
setzt auch sidmtliche mechanischen Geritschaften in
Bewegung und verursacht dadurch weiteren Lirm und
zusitzliches Chaos. Durch das rétliche Glihen in den
Schmelz6fen bilden sich iberall in der Halle verzerrte
Schatten. Dies verstirkt sich noch, sobald die Agribaal-
Schmelzéfen die ersten grotesk verzogenen Spiegel produziert
haben. Nun kommen noch hunderte Spiegelbilder hinzu, die
nie das zeigen, was wirklich ist. So kénnte ein Held bemerken,
das sich das Spiegelbild seines hinter ihm gehenden Gefihrten
plotzlich in das des Buckligen verwandelt! Dieser Ort, in dem

nichts so ist wie es scheint, ist der perfekte Ort an dem ein
Tduscher und Illusionist wie Xeraan. Hier kann er seine
Fiahigkeiten voll ausnutzen! Sie kénnen die Helden Kimpfe
auf den Rindern der Schmelzbfen aufzwingen, bei denen ein
Sturz in die mit geschmolzenem Sand gefiillten Kessel todliche
Folgen haben kénnen. Auch kénnen sie die Helden durch das
allgegenwirtige Chaos voneinander trennen und diese dann
mit Xeraans Illusionen konfrontieren. Die dimonischen
Spiegel konnen iibrigens durch den Kontakt mit Wasser
zerstort werden, was die Helden dadurch herausfinden konnen
das simtliche Anlagen, die mit Wasser zu tun haben,
stillstehen. Nach und nach verwandeln sich Boden, Anlagen
und Winde der Produktionshalle in spiegelnde Oberflichen,
so das sich die Spiegelmanufaktur in kurzer Zeit in ein
dimonisches Spiegelkabinett verwandelt. Im Folgenden
werden nun die Strategien der einzelnen Gegner vorgestellt.
(Wie sie vielleicht gemerkt haben, stand fiir dieses Finale das
des Films Terminator 2 Pate. Dort wurde ebenfalls mit
Tduschung und Hinterhiltigkeit gespielt, wihrend um die
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Protagonisten die technischen Errungenschaften entfesselt
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Kampfes

Im
Abenteuer *
gehen  wir P

davon aus

das Xeraan in der Produktionsstitte fiir Spiegel auftaucht, da
dieser Raum untibersichtlich genug ist und somit tiber bessere
Verstecke verfigt. Der Bucklige hat sich tbrigens unter dem
Schutz seiner Illusion als méglicher Kunde die Rdumlichkeiten
angeschen und besitzt somit den Vorteil der Ortskenntnis. Der
Raum verfiigt tiber eine acht Schritt hohe Decke, Licht fillt
durch schmale, fast deckenhohe Bleiglasfenster hinein. An der
Kopfseite befindet sich in vier Schritt Héhe ein schmaler
Laufgang mit Tiren zum den Kunden vorbehaltenem Trakt.
Ansonsten witd det Raum von den funf Schritt hohen
Schmelz6fen. Deren unterer Teil ist ein gewaltiger Ofen tiber
dem sich die Behilter befinden, in denen Sand, Silber und
andere Bestandteile eingeschmolzen werden um von dort in
bereitgestellte Formen zu flieBen, wo die Spiegel entstehen.
Uber von der Decke herabhingende Kettenziige konnen die
geflllten Formen im Wasserbad gekiihlt werden. Weiterhin
gibt es eine Schmiede an der metallene Rahmen zurecht
geschmiedet werden. Diese Schmiede besitzt —einen
gemauerten Kamin, der in der Decke endet. Ansonsten gibt es
noch mehrere Ambosse fir die Metallbearbeitung. Wihrend
des Kampfes wird der Agribaal simtliche Schmelzbfen
anfeuern und diese auf ddimonische Weise in verzerrte Spiegel
verwandeln, die nach und nach simtliche Flichen tberziehen,
gleichzeitig aber den gesamten Raum unbrauchbar macht.

Der Kampf gegen Xeraan

Xeraan tritt diesen Kampf mit einer sehr geringen Menge
Astralenergie an. Dies liegt daran das er viel seiner Kraft in

Artefakten gebunden hat, zum anderen an dem erst wenigen

Tagen zuriickliegenden
Uberfall auf Ruthor,
bei dem der Bucklige
mehrere Dimonen
beschworen hat. Auch
die Beschwoérung
Nurumbaals und des
Agribaals  zehrte an
seinen Kriften.
Deshalb  verldsst er
sich auf ein
Duplicatus-  Artefakt,
das drei Doppelginger
von ihm  erschafft
Danach  ethebt er
sowohl seinen Schatten
wie auch die seiner
Doppelginger mittels
cines Ecliptifactus zum
Leben. Somit
bekommen es  die
Helden mit Xeraan in
achtfacher Ausfithrung

zu tun- und alle

verfiigen  tber  die
reguliren Kampfwerte
des Buckligen!
Zaubern kann
allerdings ~ hochstens
ciner  (Siche  weiter

unten im Kasten Ein
Ende und der Tod
des Buckligen). Sich
selbst wird Xeraan mit
einem Armatrutz in
Hohe von vier
Punkten und einem
Gardianum  der 25
magische SP abwehrt
schitzen. Da er im
Grunde seines Herzens aber ein Feigling ist, witd er selbst nun
versuchen sich mittels eines Transversalis davon zu machen.
Falls es aber denn Helden gelingen sollte Xeraan daran zu
hindern, so finden sie hier die momentanen Kampfwerte des
Geschwichten Xeraans. Bedenken sie dabei aber das Xeraan
tiber allerlei weitere Artefakte verfiigen kann, mit der er sich
aus allen miBlichen Situationen behelfen kann. Weitere
Informationen finden sie im Anhang bei der ausfithrlichen
Beschreibung Xeraans!

Xeraans Werte: Magierstab:

INI 13 +W6 AT15 PA15 TP 1W +2 DK S

LeP 29 AsP 39 AuP 38 KO 13 RS 1 GS 8 MR 21*

Mittels eines Psychostabilis Artefaktes kann er seine MR im
Notfall auf 28 erhdhen!

Sie sollten aber darauf achten, das, sollte es zum Kampf mit
dem echten Xeraan kommen, dieser definitiv entkommen
kann! Da Xeraan nach der Borbaradkampagne und in Der
Unersittliche noch wichtige Rollen spielt, sollten sie vielleicht
cine deutlich sichtbare Flucht des Buckligen inszenieren oder
auf die weiter unten beschriebene Méglichkeit zum ,,Tod* des
Buckligen eingehen! Nach dem Kampf kann sich immer noch
herausstellen, das es eine von Xeraans meisterhaften Illusionen
war, gegen die die Helden gekdmpft haben. Falls sie fir den
Kampf mit Xeraan irgendeinen magischen Effekt bendtigen,
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so kénnen sie sich mit Xeraans Artefaktsammlung behelfen,
die der Bucklige immer bei sich trigt.

Nurumbaal

Xeraan wird den ddmonischen Goldesel Nurumbaal mit dem
Befehl ,,Hol dir sein Herz!“ auf den Helden hetzen, der
scheinbar die groB3te Gefahr fiir den Buckligen darstellt. Dies
kann ein Magier, sein oder auch ein Krieger. Sollte sich jedoch
ein Geweihter des Phex unter den Helden befinden, so wird
der Didmon den Befehl ignorieren und diesen zuerst angreifen!
Dann bewegt er sich mit bockigen Eselsbewegungen auf
seinen Gegner zu. Jedoch stellt sich schnell heraus, das
Nurumbaal weniger mit Gewalt, als mit einer petversen
Hinterhiltigkeit kimpft. Er attackiert mit Vorliebe aus dem
Hinterhalt und verbeiit sich gerne in Korperteile seines
Gegners. Wenn es die Situation erfordert, hebt er seinen
Klapperschlangenschwanz und lisst einen miéchtigen Furz los,
der dieselbe Wirkung wie ein Tlalucs Odem hat. Er kimpft
tberlegt und planend. Allerdings wird immer wieder die Gier,
die dem Dimonen zu Figen ist, durch kommen. Dann
versucht er mit gezielten Bissen seinem Gegner das Herz,
seine Belohnung, heraus zu reiflen. Allerdings kann er durch
Phexische Tricks verwundet oder sogar besiegt werden.
Letztlich sollte es den Helden gelingen den dimonischen
Goldesel zu besiegen (Entweder durch Kampfkraft, durch
Tricks oder Magie). Mit einem letzten Aufbdumen, hebt sich
dann noch einmal der Schwanz des Didmons und ein einziger
Kreuzer kullert aus seinem Hinterteil. Ganz so, als wollte er
damit seine Niederlage eingestehen.

Nurumbaals Werte:

Tritt/ Horn: INI W6+ 12 AT 12 PA12 TP 1W +3 DK N
Biss: INI W6 +12 AT 14 PA 12 TP 1W +5 DK N

LeP 50 RS3GS8 MR 7

Eigenschaften und Besonderheiten: 2 Aktionen pro KR,
Verwundbatkeit (Phex, Nandus, Trickwaffen oder eine Falle
verursacht bei Nurumbaal doppelten Schaden), Regeneration
I, Verschleierung

Manoéver: Uberrennen, Trampeln, Gezielter Biss, Verbeilen

Xeraans Schergen

Sollten sie wihrend des Uberfalls auf Ruthor die Helden mit
cinigen Gegnern konfrontiert haben, die ihnen entkommen
sind, so konnen sie diese Schurken hier noch einmal
auftauchen lassen und diese durch die Helden ihr gerechtes
Ende finden lassen. Da die Helden es aber mit Xeraan, seinen
Doppelgingern und dem Didmon Nurumbaal zu tun haben,
sollten sie nur wenn sie iber eine sehr starke Heldengruppe
verfiigen, mehr als zwei von Xeraans Untergebenen einsetzen,
die dieser als Leibwichter mit genommen hat. Diese kénnen
den eher weltlich orientierten Charakteren einen auf sie
zugeschnittenen Kampf bieten. Wihlen sie zu diesem Zweck
die Werte aus der Schurkenliste im Anhang aus.

Der Schwarzmagiernovize Adolphe

Der junge Studlinder, der die Helden evtl. erst auf Xeraans
Spur gebracht hat, sollte wenn sie die Helden mit diesem
Abenteuer in die Wiederkehr des Dimonenmeisters
verstricken wollen, definitiv Uberleben! Dies konnen sie
dadurch recht einfach erreichen, indem Adolphe zu Beginn
des Gefechts nieder geschlagen wird und unter eines der
Rollenbander fillt. Dort konnen die Helden ihn dann nach
dem Gefecht finden. Zwar wird er das Gefecht Ubetlebt
haben, aber sein Geist wird an den Vorfillen erheblich in
Mitleidenschaft gezogen worden sein. Nachdem die Helden
durch ihn eine neue Spur gefunden haben, sollten sie den
verwirrten jungen Mann in ein Kloster der Noioniten bringen,
wo man sich seiner annimmt. Anders sieht es aus wenn sie
dieses Abenteuer von der Kampagne losgelést spielen wollen.
In diesem Fall sollten sie den jungen Schwarzmagier ins
Gefecht ecingreifen lassen um den Helden den Unterschied
zwischen einem Novizen der Schwarzen Magie und einem
meister wie Xeraan deutlich zu machen. Er kimpft unbedacht
und verbraucht schnell seine komplette Astralenergie.
Allerdings ist er letztlich nur ein kleiner Fisch und sollte einen
unbedeutenden Tod sterben. Fur die Helden stellt er in diesem
Fall nicht mehr als ein unbedeutendes Hindernis auf dem Weg
zu Xeraan dar. Dieser ist dann auch der Hauptgegner, den die
Helden in diesem Fall auch scheinbar besiegen kdnnen.
Allerdings wird sich dies spiter, wihrend der Invasion der
Verdammten, als Irrtum herausstellen. Allerdings ist es dem
Buckligen recht das man ihn fiir tot hilt, kann er doch so
einige seiner verruchten Pline, in denen das reiche Horasreich
eine zentrale Rolle einnimmt, vorantreiben.

Ein Ende und der Tod des Buckligen

Wenn sie der Meinung sind das die Helden zu enttduscht sind,
wenn es ihnen nicht gelingt, die Enkel di Carlottas zu beftreien,
oder sie das Abenteuer vom Kontext der Borbaradkampagne
losgelost  spielen wollen, so gibt es auch dafiir einige
Mboglichkeiten. Wenn sie es den Helden erméglichen wollen,
Timor und Khadan zu befreien, so fiithrt Xeraan die beiden
Kinder mit sich, um ihre Herzen dem Dimon Nurumbaal
darzubringen um Adolphe fiir sein Stillschweigen iber den
Ort wo die Unbesiegbare Legion geschaffen werden soll, zu
bezahlen. In diesem Fall sollten sie Xeraan weitere Schergen
zur Seite stellen um ein wirklich furioses Finale zu gestalten.
Sie kénnen in diesem Falle alle vorher beschriebenen Szenen
im Kampf mit dem Buckligen und seinem ddmonischen
Goldesel mit der Rettung der beiden Kinder verkniipfen.
Wenn sie den Sieg der Helden noch gréBer gestalten wollen,
so koénnen die Helden zum Schein auch Xeraan selbst téten!
Inszenieren sie das Finale dahingehend, das es den Helden
gelingt den Ddmon und Xeraans Schergen besiegen kdnnen,
verwirren sie aber gleichzeitig die Helden mit den
Doppelgingern des Buckligen. Ein oder zwei entpuppen sich
im Verlauf des Kampfes recht schnell als Illusionen, bevor die

Helden es dann mit einer perfekten Illusion zu tun bekommen.
Diese verfugt iber eingeschrinkte magische Fahigkeiten (Im
Wert von etwa 30 Asp, welche durch ein Artefakt an den
Doppelginger gebunden sind, dadurch verfiigt dieser auch
tiber einen gewissen eigenen Willen, da das Artefakt einen
Astralgeist beheimatet), um Xeraans scheinbar letzten Kampf
besser darstellen zu kénnen. Mit dem Tod dieses
Doppelgingers verschwinden auch die tbrigen Xeraans
(Darunter auch der echte, der durch einen modifizierten
Transversalis  flicht). Dadutch erscheint es als sechr
wahrscheinlich, das es sich bei dem get6teten um den echten
Xeraan handelt. Auch bleibt eine Leiche zuriick, die sich erst
bei der Obduktion als perfekte Illusion entpuppt. Dies wird
aber niemals an die Offentlichkeit dringen. Falls die Helden
nun die ausgelobte Belohnung in H6he von 5000 Dukaten
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cinfordern, so wird diese mit der Begrindung das ja immer
noch jede Spur von den entfithrten Kindern fehlt. Allerdings
erhilt jeder Held ein Schweigegeld in Héhe von 50 Dukaten,
wenn sie nie mehr ein Wort tber die Vorfille vetlieren. Den
scheinbaren Tod Xeraans, konnen sie auch benutzen, wenn sie
dieses Abenteuer als Prolog fiir die Borbaradkampagne nutzen.
Umso gréBer ist dann die Uberraschung den Buckligen in
Schatten im Zwielicht hochst lebendig wiederzusehen.

Eine neue Spur?

Je nachdem ob sie das Abenteuer als einzelnes oder als Beginn
der Borbaradkampagne spielen wollen, kénnen die Helden
nach dem Finale noch den jungen Schwarzmagier Adolphe
finden, dessen Geist an den Geschehnissen zerbrochen ist.
Vollkommen verstért konnen die Helden ihn einige Stunden
nach dem Kampf finden, wobei er scheinbar sinnloses
Gebrabbel von sich gibt.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Ihr  steht  inmitten  der  vollstindig  verinderten
Spiegelmanufaktur. Hier hat sich alles verdndert. Simtliche
Flichen wurden mit verzerrten Spiegeln iberzogen und
blinken nun im durch die schmalen Fenster der Manufaktur
herein scheinenden Licht eines neuen Tages. Andere Teile der
grolen Halle wurden wihrend der Kidmpfe verwiistet und
zerstort. Es wird wohl Wochen dauern, bis hier wieder jemand
seinem Handwerk nachgehen kann. Da hért ihr plétzlich ein
Husten inmitten der verspiegelten Arbeitsgerite und
Schmelzéfen. Sofort eilt ihr zur Quelle des Gerduschs und seht
tberrascht zu wie der junge Schwarzmagier, von dem der
Bucklige die Pline bekam, die dieser bendtigte um was immer
er vorhat mit den Kindern von Ruthor zu machen. Er mul3 es
euch sagen! Sofort eilt ihr dem unsicher da stehenden jungen
Mann entgegen, um aus ihm die benétigten Informationen
heraus zu bekommen. Doch als ihr sein Gesicht seht, versteht
ihr schnell das sein Geist an den Geschehnissen zerbrochen
ist. Irre grinsend steht er in dem Chaos und brabbelt etwas vor
sich hin. Als ihr niher heran kommt, versteht ihr was er sagt:
»Meister Korobar sagte mir nichts von alledem! Wahnsinn!
Wit durfen den Kreaturen nicht vertrauen! Sie sind bose! Ich
will zurtick nach Hause! Hihihi...

Viel kénnen die Helden nicht mehr von dem Wahnsinnigen
erfahren. Immer wieder brabbelt er davon das ihm sein
Meister Korobar nichts von derlei Schrecken erzihlt hatte.
Immer wieder verlangt er nach der Ruhe in der Sichel. Allem

Anschein nach lebt er irgendwo in einem der Gebirge der
Roten oder der Schwarzen Sichel. SchlieBlich koénnen die
Helden in seinen Taschen einen weiteren Brief finden, indem
Adolphe von seinem Meister aufgefordert wird, sich als
nichstes nach Gareth zu begeben, wo er in der Herberge
Schwert & Panzer auf Korobars zweiten Schiler treffen soll,
um weitere Befehle zu erhalten. Er wiirde ihn an seinem Stab
erkennen, der mit der Herrin (Thatgunitoth) gefilligen
Schnitzereien versehen ist. Was die Helden mit dem
vollstindig verriickten Adolphe machen, liegt in deren
Ermessen, allerdings scheint sein Geist unter den
Dimonenbeschwoérungen die Xeraan durchfithrte gelitten zu
haben. Somit wire es nur richtig den verwirrten jungen Mann
in der Ortlichen Magierakademie, die sich der Heilung
verschrieben hat, unterzubringen

Der Leiden Lohn

Hier endet das eigentliche Abenteuer um den Kinderraub von
Ruthor nun! Die Helden konnten tatkriftic an der
Verteidigung Ruthors teilnehmen, haben einen Vorgeschmack
auf die Schlachten der Zukunft bekommen und zahlreiche
wichtige Personen des Horasreiches kennen gelernt. Dies kann
den Helden in einigen Jahren, wenn sie in ganz Aventurien als
die Gezeichneten bekannt werden, einige Vorteile verschaffen,
was die  Schaffung von Biindnissen gegen den
Dimonenmeister angeht. Aulerdem haben sie gegen einen der
michtigsten Schwarzmagier dieser Zeit gekimpft und konnten
ihn unter Umstidnden in einem Gefecht, das sie nie vergessen
werden in die Flucht schlagen. Zwar haben sie nicht die in
Ruthor entfiihrten Kinder retten konnen, aber sie haben eine
Spur, die sie tiber viele Umwege vielleicht weiter bringt. Signor
Di Carlotta wird die Suche der Helden gemil3 seiner
Moglichkeiten unterstitzen (Mit Geld, Kontakten etc.) und in
ferner Zukunft koénnen sie dem Adligen vielleicht die
Botschaft tiberbringen, das sie es geschafft haben, seine Enkel
von ihrem grauenhaften Schicksal zu erlésen. Fir ihre
bisherigen Erlebnisse sollten sie jedem Helden 400
Abenteuerpunkte geben, wobei sie noch einmal 200
Abenteuerpunkte fir die Darstellung der Helden wihrend
und nach den Kimpfen um Ruthor zusitzlich geben kénnen.
Weiterhin steht den Helden eine Spezielle Erfahrung in MU
zu, sowie zwei des am meisten Benutzten Waffentalents und
jeweils eine in Kiriegskunst, Gassenwissen, Etikette,
Staatskunst, Magickunde und evtl. Boote fahren. Im
Folgenden finden sie neben den iblichen Anhingen auch
noch einige Szenatien mit denen sie die Zeit bis zum Beginn
von Alptraum ohne Ende tberbriicken kénnen sowie einige
alternative Texte zu Begegnungen mit Mitgliedern der
Unbesiegbaren Legion im Vetlauf der Borbaradkampagne.

Nachfolgende Szenarien

Im Folgenden finden sie noch einige Szenatriovorschlige mit
denen sie die Zeit zwischen dem Kinderraub von Ruthor und
dem Beginn von Alptraum ohne Ende tberbriicken kénnen.
In diesen Szenarien lernen die Helden verschiedene Personen
kennen die im Verlauf der Kampagne um die Riickkehr des
Dimonenmeisters eine Rolle spielen werden. Weiterhin finden
sie hier Vorschlige zur Reise in den Osten des Mittelreichs.

Zwischenspiel I- Spurensuche

Nach dem Abenteuer ist Xeraan spurlos verschwunden.
Allerdings haben sie den jungen Magier Adolphe befragen
koénnen, mit dem Xeraan sich in Vinsalt getroffen hat. Der
junge Magier bekam von seinem Meister Korobar den Auftrag
ein Schreiben mit einem Dutzend sicherer Verstecke, an den

Buckligen zu tberbringen. Nun besteht die Méglichkeit dass
die Helden iiber besagten Korobar heraus finden kénnen,
welches Ziel Xeraan anlaufen wird. Adolphe kann den Helden
nicht genau sagen, wo Korobar sich aufhalten wiirde, da sein
Meister von der KGIA gejagt wiirde. Dieser hitte aber noch
einen weiteren Schiiler, mit dem er in Kontakt steht. Ihn sollte
Adolphe nach Beendigung seines Vinsalter Auftrages in
Gareth treffen. Er kann den Helden eine genaue Beschreibung
des anderen Schillers geben (Sieche Beschreibung im
nachfolgenden Szenario) und den Ort an dem er sich mit
Korobars zweitem Schiiler trifft: Die Herberge Schwert und
Panzer. Nun haben die Helden eine Spur die sie durch das
Halbe Mittelreich fithren wird. Um nach Gareth zu gelangen,
gibt es mehrere Wege. Der erste fithrt die Helden den Yaquier
entlang bis nach Punin und von dort Uber die Reichsstral3e

41



entlang nach Gareth. Auf diesem Weg kénnen sie die Helden
auf die langsam hoch kéchelnden Grenzstreitigkeiten zwischen
Altem und Neuem Reich aufmerksam machen. So werden sie
an der Grenze lange hingehalten, bevor man die Recken nach
ausfiihrlicher Befragung tiber Sinn und Zweck ihrer Reise und
genauer Kontrolle ihrer Papiere passieren ldsst. Zur
Ausgestaltung der Reise durch Almada finden sie im
Abenteuer Rohals Versprechen im Band Invasion der
Verdammten. Der nichste Weg fithrt tiber Elenvina, wo sie,
wenn sie den Weg der Helden etwas verlingern, diese mit dem
Beginn der Kirchenspaltung der Praioskirche konfrontieren
kénnen. Adlige Helden kénnten dann auf die Idee kommen,
sich fir ihte Suche den Segen des Elenviner Lichtboten zu
holen. Und tatsichlich bekommt ein bekannter Held (SO:
12+) eine kurze Audienz beim Lumerian Hilberian Praiofold
III! Dieser lsst sich ausfithrlich vom Kinderraub von Ruthor
berichten und wird dann Anweisungen geben, geeignete
Schritte zu ergreifen. AnschlieBend wird er die Helden segnen
und danach zum nichsten Bittsteller iibergehen. (In der Nihe
von Xortlosch kénnte ein Zwergischer Held auf die Idee
kommen, sich einen dhnlichen Segen vom Hohepriester des
Angroschtempels zu holen. Da die Zwerge eine langlebige
Rasse sind kann es durchaus einige Zeit dauern, bei der die
Helden anscheinend Zeit verschwenden. Allerdings bekommt
der Zwergische Held zusitzlich zu dem Segen noch eine
Audienz beim Bergkénig von Xorlosch, Tschubax, Sohn des

Tuangel. Dieser hort sich ebenfalls die Geschichte vom
Kinderraub an, um dann lautstark tber die Menschen zu
lamentieren, die alles was linger als ,zwei ihrer kurzen
Lebensspannen her ist zu vergessen®. Dabei kénnte noch jeder
Zwerg von den Taten des Schwarzen Borbarad berichten, der
erst vor vierthundert Jahren Unheil iiber Dere brachte. Wenn
man ihn endlich zum Hochkénig aller Zwerge kiiren wiirde, so
wiirde er den Menschen schon zeigen wie man mit diesem
Schwarzmagierpack umgehen misse. Doch mehr wird hier
nicht passieren. Und so miissen die Helden mit geraumer
Verzbgerung weiterreisen. Von nun an kénnen sie den Weg
entlag des Grofien Flusses bis nach Ferdok wihlen oder tber
Gratenfels und den Greifenpass nach Angbar. Beide Wege
sind umstindlich und kosten Zeit, so dass die Helden, wenn es
nicht zu weiteren Verzégerungen kommt, etwa im Efferd 1014
in Gareth ankommen. (Wenn sie wollen, kénnen sie die
Helden in das Abenteuer Die Seelen der Magier (leider
vergriffen), das sie allerdings Zeitlich anpassen missen. In
diesem Abenteuer kénnen die Helden den Magier Rohezal und
die Elfe Azaril Schatrlachkraut kennenlernen und in die
Machenschaften einer Borbaradianer Sekte verstrickt werden.
Dies kénnen sie nutzen um den Helden die Borbaradianer und
ihr Rituale naherzubringen. Aber schlieSlich erreichen die
Helden die Kaiserstadt Gareth- und hier herrscht einiges an
Unruhe, wie die Helden feststellen konnen.

Szenario I- Gefangene der KGIA

In diesem Szenario suchen die Helden vor dem Hintergrund
vom Grofien Hoftag und Spaltung der Praioskirche nach dem
zweiten Schiiler des Schwarzmagiers Korobar. Dabei wird der
Geheimdienst des Mittelreichs, die KGIA, auf die Helden
aufmerksam und verfolgt diese von nun an. SchliefSlich gelingt
es ihnen den Schiiller Korobars zu treffen. Doch genau in
diesem Moment schligt die KGIA zu und verhaftet den
Schwarzmagier und seine Kontaktleute — ihre Helden.

Wihrend der nichsten Tage werden die Helden mit endlosen
Verhoren durch die KGIA konfrontiert. Doch schlieBlich
glaubt man ihnen ihre Geschichte von der Jagd nach den
Kinderriubern und die Helden machen die Bekanntschaft des
Chefs der KGIA Dexter Nemrod. Dieser berichtet den
Helden vom todlich vetletzten Korobar. Doch um eine
weitere Information zu bekommen, mussen die Helden dem
,Baron“ einen Gefallen tun, der sie in die Schatten fiithrt.

Unruhe in der Kaiserstadt

Nach der Reise durch das halbe Mittelreich erreichen die
Helden schlieBlich die Kaiserstadt Gareth. Wenn sie sich nicht
allzu sehr beeilt haben, so werden sie erst in den ersten
Monaten des Jahres 1014 in Gareth eintreffen. Mittlerweile ist
hier die erste Nachricht vom Anspruch Hilberians bekannt
geworden. Uberall kénnen die Helden Zeitungsjungen
erkennen  die  eine  zweiseitige = Sonderausgabe  des
Aventurischen Boten verteilen- kostenlos. Darin wird vom
anmaBlenden Anspruch des Elenviners berichtet und dessen
Handlungen  verurteilt. ~ Uberall ~ diskutieren  Biirger,
Handwerker und Adlige lautstark tber die beginnende
Kirchenspaltung. Es ist deutlich abzusehen das diese fiir das
Reich langfristig zu einem Problem werden kénnte. Auch ist
cine klare Parteinahme der Garether zugunsten des
cigentlichen ~Amtsinhaber Jariel Praiotin zu erkennen.
Allerdings gibt es eine Gruppe von Nordmirkern, die dies
nicht so stehen lassen wollen und die Ehre ,,ihres* Lichtboten
nicht ungestraft beleidigt sehen wollen. Deshalb kommt es zu
verschiedenen Schligereien tberall in der Kaiserstadt. Dies
wird dann auch von der Alten Gilde, der grolen Garether
Verbrecherorganisation —ausgenutzt um sich zusitzliche
Pfriinde zu sichern. So wird der Konflikt angeheizt indem
einer der Zeitungsverkiufer nieder geschlagen und seine Ware
gestohlen wird. Das Ziel der Gilde ist, die Stadtgarde mit den
Auseinandersetzungen zu beschiftigen und in dieser Zeit
cinige besonders Ertragreiche Raubziige durchzufiihren.
Besonders in den 4drmeren Stadtvierteln kommt es zu
Auseinandersetzungen. Wihrend dessen erreichen die Helden
die Herberge Schwert und Panzer. Dort kénnen sie sich

cinquartieren, um das Erscheinen von Korobars Boten zu
erwarten. Nach einigen Tagen ist es schlieBlich soweit und die
Helden bemerken eine verdichtig aussehende Gestalt.
Betonen sie immer wieder die Aggressiver werdende
Stimmung in der Stadt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder einmal sitzt ihr im Schankraum des Schwert und
Panzer. Die Stimmung in der von zahlreichen Séldnern
bewohnten Herberge ist gereizt. Am Morgen haben Werber
der Praioskirche einige aufrechte S6ldner angeworben, die bald
fiur ein grofes Ereignis angeworben werden sollen. Nun
munkelt man das der Lichtbote Jariel ein Séldnerheer
zusammenstellen will um FElenvina zu erobern. Aber euer
cigentliches Ziel, der Mann von dem euch in Vinsalt erzihlt
wurde, scheint auch heute nicht zu kommen. Gerade wollt ihr
euch wieder in euer Zimmer begeben, da 6ffnet sich die Tire
und ein Mann mittleren Alters mit einer Kapuze auf dem Kopf
betritt den Schankraum. Vorsichtig blickt er sich um und

begibt sich an einen freien Tisch. Auf eurem Weg durch den
Schankraum fillt euch an dem Mann jedoch eine Besonderheit
auf. Sein Wanderstab ist kunstvoll mit Schadeln und Knochen
verziert. Er scheint sich nicht um das Treiben in der Schenke
zu kiimmern und bestellt gerade etwas beim Wirt. Vielleicht ist
dies der Mann den ihr sucht?
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Naturlich ist der Mann Korobars zweiter Schiler, aber dies
kénnen die Helden anhand Adolphes sehr ungenauen
Beschreibung nur erahnen. Schlieflich ist es schon einige Zeit
her das er seinen Meister und dessen tbrige Schiiler sah. Wie
die Helden den Mann ansprechen sei deren Einfallsreichtum
iberlassen. Dieser ist jedoch allen auBler Adolphe gegentiber
sehr mi3trauisch. SchlieBlich weil3 er sehr gut das sein Meister
immer noch von der KGIA gesucht wird (Diese will die
Entstehung eines Zweiten Galottas schon im Keim ersticken!).
Und Thargion (So lautet der Name des Zweiten Schiilers) hat
recht mit seiner Vorsicht. Der KGIA ist schon seit geraumer
Zeit bekannt dass das Schwert und Panzer Treffpunkt der
verschiedenen Schuler Korobars ist. So haben sie vor wenigen
Tagen von der Mittelreichischen Botschafterin Arela Weil3blatt
die Nachricht bekommen, das in der Vinsalter Heilakademie
ein junger verwirrter Magier untergebracht wire der den
Magiern einige Details tber Korobar und seine weiteren
Schiiler preisgegeben habe (Haben die Helden Adolphe getotet
oder anderweitig untergebracht, so fand sich die Information
tber den Treffpunkt in Adolphes Unterkunft). Und seitdem
wartet ein Agent der KGIA darauf das Thargion auf seine
Kontaktleute trifft. Dies kénne die Helden allerdings nicht
ahnen, wenn sie Kontakt mit dem Mann aufnehmen. Im
folgenden finden sie noch ecinige Informationen uber
Korobars Schiiler.

Die Schiiler des Schreckens der Tobimora
Korobars Ziel war es von Beginn seiner Karriere als
Schwarzmagier an, eine Untotenarmee aufzustellen. Ihm war

bewuf3t das er dazu vertrauenswiirdige Helfer benétigte. Also
begann er frith damit Schiiler auszubilden, die seine Pline

unterstiitzten. Insgesamt bildete er fiinf Schiller aus, von
denen Thargion der ilteste und Adolphe der jingste war. Er
brachte ihnen die Grundlagen der Nekromantie bei, konnte
jedoch Adolphes Ausbildung nach dem Verlust seiner
magischen Krifte nicht mehr beenden. So kam es das dieser
nie tiefer in die Pline seines Meisters eingeweiht wurde und
nichts vom Schrecken der Niederhollen ahnte mit denen er
sich eingelassen hatte. Thargion hingegen hatte in den letzten
Jahren Kontakt zu Korobar und ging vor wenigen Wochen
cinen Pakt mit Thargunitoth ein um seinem Meister besser
dienen zu konnen. Er sieht wie ein Mann mittleren Alters aus,
allerdings ist dies nur eine Oberflichlichkeit. Seine Kopthaut
verfaulte (Sein Ddmonenmal), so das sich unter dem Haar des
Mannes der blanke Schidel befindet. Dies versucht er mit
ciner Kapuze zu verbergen, aber sein Mal fillt einem
aufmerksamen Beobachter recht schnell auf. Auffillig ist auch
sein Magierstab, der kunstvoll mit Knochen und Schideln
beschnizt ist. Ansonsten ist et nicht als Paktierer oder gar als
Magier zu erkennen. Er ist sehr verschlossen und mi3trauisch,
da er weiB das eine unbedachte AuBerung oder Vertrauen zu
den falschen Personen sein Ende ist. Seine magischen
Fahigkeiten sind begrenzt und beschrinken sich auf das
Merkmal Diamonisch. Zur Verteidigung kann er lediglich einen
Karnifilo Ring einsetzen mit dem er eine Person die den
Schmuckstein des Rings beriithrt. Dieser Ungliickliche
verwandelt sich in einen Berserker der mit seinem Leben den
Triger des Rings beschiitzt. Im Schwert und Panzer kann dies
natlrlich ein schwer bewaffneter Soldner sein. Korobars
tbrige Schiiler spielen in diesem Abenteuer keine Rolle so das
sie hier nicht weiter beschrieben sind. Allerdings diirften sie im
Verlauf der Borbaradianischen Invasion ihren Weg in die
Armee der Verdammten finden.

Verhaftet

Kaum haben die Helden auf die eine oder andere Art und
Weise Kontakt mit Thargion aufgenommen, erhebt sich
plotzlich ein Mann und kommt an den Tisch an dem sich
Thargion und die Helden authalten und es kommt zu
folgender Szene.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Der Mann steht herausfordernd vor eurem Tisch und hebt
plotzlich die zur Faust geballte Rechte und hilt sie euch vor
die Gesichter. An seinem Ringfinger befindet sich ein Ring der
cinen goldenen Greifen zeigt. ,Jm Namen der Kaiserlich
Garethischen Informationsagentur, ihr seid verhaftet. Begleitet
mich bitte ohne grofBes Aufsehen! Wir miissen uns iiber cuer
Verhiltnis zu diesem* er deutet dabei auf den Mann mit dem
Knochenstab ,unterhalten!* Dieser scheint sich dem Befehl
des Mannes mit dem Greifenring zu beugen und steht auf.
Doch plétzlich springt er vor und beriihrt einen der Giste des
Schwert und Panzer mit seiner Linken und stirmt dann auf
den Eingang zu. Der soeben Beriihrte bdumt sich plétzlich auf
und Blutdurst tritt in seine Augen. Dann springt er mit einem
haBerfillten Briillen auf den Mann mit dem Greifenring zu
und attackiert ihn. Augenblicke spiter scheint die Holle im
Schankraum loszubtrechen.

Wihrend einige Waffenknechte im Dienste der Agentur
versuchen ins Gebdude zu gelangen, versucht jeder mit
zweifelhafter Vergangenheit das Gebdude zu verlassen. Und

von diesem Menschenschlag gibt es einige im Schwert und
Panzer. Der Fliuchtige Schwarzmagier nutzt dies aus und
versucht im allgemeinen Chaos zu entkommen. Vom
Verhalten der Helden hingt nun ihre weitere Behandlung ab.
Verhalten sie sich ruhig und bleiben an ihren Plitzen, so wird
man sie spiter nur relativ knapp und oberflichlich befragen.
Das die Helden aber unter Umstinden der Meinung sind, das
man ihnen eine Falle gestellt hat oder das es ihre Aufgabe wire
den flichtigen Magier wieder einzufangen. Egal was die
Recken tun (auBer sie bleiben still auf ihren Plitzen sitzen) sie
erwecken mit jeder Absetzbewegung die Aufmerksamkeit
wenigstens eines Hischers der KGIA. Hier konnen sie eine
Hatz durch die Gassen der Kaiserstadt losbrechen lassen, bei
der die Helden den Schwarzmagier jagen, gleichzeitig aber
immer Gefahr laufen selbst von der KGIA verhaftet zu
werden. SchlieBllich kénnen sie den Helden den Triumph
gonnen und den Schwarzmagier zu fangen, nur um
Augenblicke spiter selbst von der KGIA verhaftet zu werden.
Und falls ihre verweichlichten in einer Demokratie
aufgewachsenen Spieler darauf pochen das ihre Charaktere
doch auch gewisse Rechte haben, so denken sie daran: In
Aventurien gilt im Zweifelsfall immer die Schuldvermutung,
bei der die Angeklagten ihre Unschuld beweisen mussen.
Niemand wiirde die Anklage eines Inquisitors anzweifeln. Und
so werden die Helden (und der gefesselte und geknebelte
Schwarzmagier) auf zahlreichen Umwegen zu einem
verfallenen Bauernhaus am Rande der Dimonenbrache
gebracht. Dort sollen die Gefangenen in aller Ruhe ,,befragt”
werden.
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Das Verhor durch die KGIA

In  dem abgeschiedenen Bauernhaus befinden sich
Riumlichkeiten in denen die KGIA Verhére mit potentiell
gefihrlichen Zeitgenossen durchzufithren. So befindet sich
hier neben einigen unterirdischen (mit Koschbasalt
ausgekleidete) Zellen sowie ein ,,Befragungszimmer®, das mit
allerlei Unerfreulichkeiten (Al° Anfische Stiefel, Brandeisen,
Streckbank usw.) ausgestattet ist. Hier werden die Helden erst
einmal fiir einige Zeit in Einzelzellen gesperrt, wo man sie in
ihrem eigenen Saft schmoren lif3t. Wihrend dieser Zeit wird
Thargion nach seinem Verhiltnis zu den Helden befragt.
Allerdings wird er nichts erzihlen, so das die Helden nach und
nach einzeln befragt werden. Dabei gilt, je mehr sie sich bei
ihrer Verhaftung zur Wehr gesetzt haben umso unfreundlicher
wird die Befragung. Verlangen sie Liigen-,
Selbstbeherrschungs- und Koérperbeherrschungsproben, um
festzustellen wie gut sich die einzelnen Helden angesichts der
drohenden Folter verhalten. Diese Prozedur wird so lange
wiederholt bis die Folterknechte von mindestens zwei Helden
ibereinstimmende Aussagen haben. Dies kann sich dber
mehrere Tage hinzichen. Eine Anklage wird den Helden
ibrigens nicht vorgelesen, so das die Ungewillheit, weshalb
man sie hier eingesperrt hat, zusitzlich verunsichern sollte.
Erst wenn mindestens zwei Helden gestanden haben, warum
sie sich mit dem Schwarzmagier getroffen haben und damit
auch die KGIA iber die Hintergriinde des Kinderraubes von
Ruthor aufgeklirt haben, kommt es zu folgender Szene.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem du nun wer weil3 wie lange in dieser Zelle geschmort
hast, 6ffnen sich plotzlich die Tiren und der Mann der deine
Befragung durchgefiihrt hat, bedeutet dir mit einer einfachen
Handbewegung heraus zu kommen. Kurz tibetlegst du, ob du
dich weigern sollst, doch schnell denkst du dir das Widerstand
hier wenig bringen wiirde. Also trittst du hinaus in den
Vorraum. Dort angekommen sichst du, das auch deine
Freunde hinaus gefiihrt werden. Anscheinend haben auch sie
die ,,Gastfreundschaft dieses chrenwerten Hauses genossen.
Jedenfalls sicht man ihnen die Tage im Kerker deutlich an.
Dann schaut euch euer Bewacher einen nach dem anderen
genau an. ,,Ihr seid freil Anscheinend seid ihr nicht in die

Verschworung — gewisser  Magisch  begabter  Personen
verwickelt. Aber bevor ihr gehen kénnt, will er euch noch
einmal sehen!” Ohne auf Fragen oder Widerworte zu warten
dreht der Mann sich um und bedeutet euch ihm zu folgen.
Nach einem kurzen Stiick durch einen Gang, kommt ihr zu
ciner massiven Tur. Euer Bewacher klopft kurz um dann die
Tur zu 6ffnen und einzutreten. Thr kommt in einen mit edlen
Holzern getifelten langgezogenen Raum. Er liegt fast
vollstindig im Dunkel, lediglich der wuchtige Schreibtisch am
anderen Ende des Raumes wird durch ein Oberlicht erhellt.
Als ihr niher heran kommt, beugt sich ein ilterer Mann vor,
dessen Gesicht bisher im Schatten des Ohrensessels verborgen
war. Er lichelt euch kurz an um euch dann mit einem eiskalten
Blick zu mustern. Dann meint er kurz ,,Mein Name ist Dexter
Nemrod, ReichsgroBinquisitor! Eure Taten sind mir zu Ohren
gekommen und ich bin der Meinung das es Zeit fiir ein
personliches Gesprich ist.“ Dabei klopft er auf eine der
(Anzahl der Helden) vor ihm liegenden Mappen. ,,Schlief3lich
fullen die Akten tber euch schon halbe Bicher und nun
begegnen wir uns weil ihr euch mit einem Schwarzkiinstler
trefft, hinter dem wir schon sehr lange her sind. Erklirt mir
wie es dazu kam!“

Naturlich kennt Nemrod die Geschichte der Helden schon.
Aber er will deten Sichtweise der Geschehnisse horen. Er
befiirchtet das der Kinderraub von Ruthor mehr ist als ein
bloBer Pirateniiberfall, sondern erst der Anfang etwas viel
groeren ist. Sorgen sie beim nun folgenden Gesprich dafir
das die Helden bemerken, wie umfassend Nemrods
Spitzelnetz ist. Uber mittelreichische Helden kann er eine
Menge wissen, besonders natiirlich iiber eher zwielichtigere
Zeitgenossen. Stellen sie den Helden einige Fragen tber lang
vergangene Vorfille, die ihren Weg in die Akten der KGIA
gefunden haben. Bringen sie die Helden gehérig in
Erklirungsnot, fragen scharf nach und verunsichern sie die
Helden tber die dunklen Flecken auf ihrer ansonsten reinen
Weste. Und welcher Held hat solche Flecken nicht. Der
Grund fiir diese Fragen ist folgender: Die Helden sollen einen
Dienst fiir die ,,Agentur® erledigen, dann wiren sie frei!

Ein Dienst fur Dexter Nemrod

Bei dem oben angesprochenen Dienst handelt es sich um das
Uberbringen einer Botschaft. Was in dieser Botschaft steht hat
die Helden nicht zu interessieren. Wichtig ist nur das sie bei
dem Empfinger ankommt. Bei diesem handelt es sich um das
Oberhaupt der Alten Gilde- den organisierten Verbrechen in
Gareth. Die Helden sollen ihm einen Brief tiberbringen und
ihm mitteilen das der Greif zwar gespalten wire, die Agentur
aber immer noch gute Augen verfiigen wiirde. Dies ist eine
Anspielung  darauf das vielleicht die Kirche des Praios
gespalten ist, aber trotzdem noch jemand vorhanden ist, der
die Gerechtigkeit hiitet. Man solle also solche Spielchen wie
das Unruhe schaffen sein lassen, sonst wurden sich andere
Institutionen als die Garether Stadtgarde darum kiimmern.
Wenn die Helden zustimmen, diesen Dienst fur die KGIA zu
erledigen bekommen sie die Namen einiger Kontaktpersonen,
die sich darum kiimmern sollen das die Helden auch zu ihrem
Ziel gelangen. Dort sollen sich die Helden nach Beendigung
ihres Auftrages auch wieder einfinden. Um die Botschaft zu
Gberbringen gestalten sie einige Zeit in der die Helden auf
eigene Faust in der Garether Unterwelt Nachforschungen
anstellen miissen, schlielich aber zu einem Gesprich mit dem
rat der Alten Gilde geladen werden. Dort kénnen sie dem Rat
von der Warnung Dexter Nemrods erzihlen, was allerlei

Bestirzung hervor ruft. AbschlieBend kann man den Helden
mitteilen das man den Wiinschen der Agentur nachkommen
werde. Man werde von weiteren Aktionen absehen um die
Unruhe angesichts der Spaltung der Praioskirche zu schuren.
Allerdings soll sich die Agentur nicht zu sehr in die Geschifte
der Gilde einmischen, schlieBlich habe man schon mehr als
einmal dafiir gesorgt das bestimmte Informationen auch die
Agentur erreichen. Wenn die Helden den Brief tbergeben,
bekommen sie mit das in dem Schreiben die Namen mehrerer
Almadaner, der zweiten Verbrecherbande Gareths, enthalt. Bei
mehreren dieser Minner handelt es sich um Spitzel in den
reihen der Alten Gilde. Was die Helden nun mit bekommen,
sollte ihnen zu denken geben. Noch in ihrem Beisein wird ein
junger Mann der der Besprechung als Wache beiwohnt von
zwei seiner Kameraden gepackt wird und noch vor den Augen
der Helden umgebracht wird. Die Helden haben ohne es zu
wissen im Auftrag Dexter Nemrods die Aufmerksamkeit auf
andere Probleme gelenkt. Das in den folgenden Wochen der
Krieg zwischen den beiden Verbrecherbanden aufflammt, liegt
durchaus im Interesse Nemrods. Dadurch sind die Verbrecher
mit sich selbst beschiftigt und kénnen dem Reich keinen
Schaden zufiigen. Zudem wird die KGIA einige ihrer Leute
sowohl bei den Almadanern wie auch in der Alten Gilde
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positionieren. Aber dies ist ja etwas das die Helden nicht
unbedingt erfahren miussen. Nun miissen die Helden sich
lediglich zu ihrer Kontaktperson begeben, wo sie eine
Uberraschung erwartet. Je nachdem wie kooperativ die Helden
der Agentur gegentiber waren, desto ausfiihrlichere
Informationen erhalten sie iiber Korobar. Allerdings enden
diese damit das der Schwarzmagier vor mehr als finf Jahren
von ecinem jungen KGIA Agenten tddlich verletzt wurde.
Allerdings findet sich in dem Schreiben der Hinweis auf das

Versteck des Schwarzmagiers in der Schwarzen Sichel.
Dorthin kénnen sich die Helden nun aufmachen um zu
erforschen ob der Magier die Auseinandersetzung mit dem
Agenten Uberlebt haben konnte. Anhaltspunkte in diese
Richtung besitzen die Helden vielleicht schon. Der
Kontaktmann der Agentur gibt den Helden tibrigens den Rat
mit auf den Weg, nichts Dummes anzustellen. Man wiirde sie
nimlich im Auge behalten!

Zwischenspiel II- Zeitverschwendung in Tobrien

Nachdem die Helden erfahren haben das ein KGIA Agent
schon seit lingetrem im Tobrischen nach Korobar, dem
Schrecken detr Tobimora sucht, sollten sie sich schnellstens
dorthin begeben. SchlieBlich ist er die einzige Spur, die sie zu
den entfiihrten Kindern aus Ruthor fithren kann. Diese Spur
wirde enden, wenn es der KGIA gelingen wiirde, den
Schwarzmagier zu téten. Der schnellste Weg von Gareth nach
Tobrien fihrt tiber Wehrheim und durch die Trollpforte. In
Tobrien angekommen, sollten sie den Spielern einen Eindruck
des &stlichsten Herzogtums des Mittelreichs vermitteln
(Informationen iber das Herzogtum nach der Invasion der
Verdammten finden sie in den Binden Unter der
Dimonenkrone und Schild des Reiches. Dies sollte ihnen
helfen diesen Landstrich mit Leben zu fiillen). Besonders die
relative Wildheit, die Tobrischen Druiden oder den
allgegenwirtigen Wolfskult sollten sie erwidhnen. Nachdem die
Helden einige Zeit, in der sie immer wieder abergldubische
Geschichten tiber den Schrecken der Tobimora gehort haben,
sollte sie die Spur in die Landgrafschaft Ysilien fithren. In der,
im Ogerzug zerstorten, Stadt Ysilia, die nun schon seit Jahren
wieder aufgebaut wird, kénnen die Helden schlielich eine
Spur Korobars finden. Ein Soldner kann ihnen davon
berichten das die Geriichte um Korobatr mafilos Ubettrieben
seien. Schliefllich wire er vor fast sechs Jahren dabei gewesen,
wie ein KGIA Agent namens Delian von Wiedbrick dem
finsteren Magus einen Dolch in den Leib rammte. Er hatte
damals Ubetlebt, aber sei laut dem Agenten keine Bedrohung
mehr. Damals wire der todwnde Magier in die Schwarze Sichel
geflohen, wahrscheinlich um zu sterben. Aber gesehen hat den
Tod des Magiers niemand! Sie kénnten aber nachschauen
gehen und versuchen sein Grab zu finden. Wenn die Helden
sich in die Sichel begeben um Korobar zu finden, kénnen sie
ihnen nach einigen Wochen der Suche durch eine Goblinische
Schamanin folgende Informationen zukommen lassen: Zum
einen ist ihnen der finstere Norbardische Einsiedler bekannt
und sie koénnen den Helden den Weg zu seiner Hoéhle
beschreiben. Diese liegt am Ostrand des Gebirges und die
Helden konnen nach einigem Suchen das Exil Korobars
finden. Zum Zweiten koénnen die Goblins den Helden
Hinweise auf den Purpurnen Berg mit der Dunklen Héhle
geben. Korobar hat laut der Schamanin diese Hohle gesucht.
Aber es wire nicht gut dorthin zu gehen. Dort gibe es nur
Finsternis! Aber auch dorthin kann den Helden der Weg
gewiesen werden. In Korobars Héhle finden die Helden nicht
viel verwertbares. Lediglich das Tagebuch des Schwarzmagiers
kann einige Zusammenhidnge bestitigen. So steht dort
geschrieben, das er seine beiden Schiller Adolphe und
Thargion schon vor Jahren, nach seiner Verletzung ins
Mittelreich entsandt hat, um ihm dort zu dienen. Im Jahte

1011 habe er dann das ,,Blut trinkende Orakel” am Purpurnen
Berg gefunden. Dieses hitte ihm geweissagt, das er noch vor
Jahresfrist den Mann treffen wird, der sein Schicksal wiirde.
Nur wenige Monate spiter beschreibt das Tagebuch ein
Treffen mit einem nicht niher beschriebenen Mann, der ihm
cinige ,,Erstaunliche Erkenntnisse” bescherte. Kurz darauf
endet das Tagebuch mit den Worten ,,Mir wurde meine
Zukunft gezeigt und ich muf} viel lernen um dieser Zukunft
wiirdig zu sein. Doch ich werde herrschen, wie ich es mir
schon seit Jahren wiinsche!“ Nun kénnen die Helden sich auf
den Weg zum Purpurberg machen, da sie jegliche Spur
Korobars verloren haben. Dort in einer Hohle finden sie das
vampirische Orakel Bronn das ihnen nachdem sie ihm einen
Teil ihres Blutes geopfert haben ( Je Held im Wert von etwa
10 LeP) folgenden Spruch weissagt:

Der, den ihr sucht, kann euch nicht helfen!
Doch folgt ihm, denn ihr folgt eurem Schicksal
Den, den ihr findet, wird euch nicht helfen!
Doch vernichtet ihn, denn es ist euer Schicksal.
Der, der kommt nimmt euer Ziel in seine Dienste!
Denn der, der kommt ist euer Schicksal.

Folgt der Vision der brennenden Wiedergeburt in der
Ochsenstadt!

Doch die Géttin ist es die Erlésung der Kinder bringt!
Nicht ihr! Dies ist nicht euer Schicksal!

Euch erwartet anderes!

Was dieser Spruch bedeutet, kénnen die Helden jetzt noch
nicht sagen. Es ist eine Aussicht auf eine Zukunft die iiber die
Helden hereinbrechen wird. Diese Prophezeiung wird die
Helden nach Dragenfeld fihren, wo sie Liscom (Den die
Helden finden) den sie vernichten. Auch ist es ein Hinweis auf
Borbarad (der, der kommt) und ihr weiteres Schicksal. Mit der
Ochsenstadt ist iibrigens die Stadt Baliho gemeint, wie die
Helden wissen, wenn ihnen eine Geographie- Probe +4 (Fiir
Weidener keine Erschwernis) Die letzten Zeilen betreffen die
Erlésung der Unbesiegbaren Legion, die von den Helden nicht
erlost werden koénnen. Sobald die Legionire ,fertig® sind,
kénnen nur noch die Gétter die Seelen der Legionire erlésen.
Wenn die Helden die Hohle des Orakels verlassen, kiindigt
sich erstmals der Winter an. Von nun an schneit es!
Verhindern sie durch Schneestiirme, Lawinen, unsichere Wege
das die Helden durch das Gebirge nach Weiden reisen. Somit
missen sie sich entscheiden iber welchen Weg die Helden
nach Weiden reisen. Hier gibt es eigentlich nur zwei Wege:
Den Sichelstieg (der aber im Winter unpassierbar ist!) oder
iiber die Trollpforte nach Wehrheim und von dort weiter nach
Baliho.

Szenario II- Die Schlacht in der Menzheimer Au

In Wehrheim angekommen, missen die Helden erfahren das
der Graf Helme Haffax die Nordgrenze seiner Grafschaft
voriibergehend geschlossen hat. So soll verhindert werden das
Hindler und vermégende Reisende ins winterliche Weiden
ziehen und dort Opfer der Orks werden. (Bauern und Unfreie

dirfen ihr Land ohnehin nicht verlassen und um
herumstreunende Landfliichtige ist es aus Sicht des Adels
ohnehin nicht schade. Aber auch mit dem Hinweis das man
sich seiner Haut erwehren konnte und die Orks doch ohnehin
besiegt wiren winken die Wachen an der Grenze zwischen
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Weiden und Wehrheim nur ab. Sie durften nur Personen mit
einem Passierschein aus Wehrheim nach Norden durchreisen
lassen. Also heit es fur die Helden zurick in die

Garnisonsstadt und versuchen einen solchen Passierschein zu
bekommen.

Der Grenzposten

Wihrend des Weges nach Norden setzt heftiger Schneefall ein
und macht das Reisen nicht unbedingt angenchmer. Zum
Gluck konnen die Helden auf der Reichsstrale 11 reisen, so
das sie einigermallen vorwirts kommen. Beschreiben sie wie
die Landschaft langsam aber sicher wilder und urtiimlicher
wird- die Helden kommen der wilden Grenzprovinz Weiden
immer nidher. SchlieBlich erreichen die Helden die Grenze
zwischen den beiden Provinzen des Mittelreichs. Doch dort
wo sonst lediglich ein Schild darauf hinweist das man sich nun
im Herzogtum Weiden, genauer gesagt in der Grafschaft
Baliho befindet, befindet sich nun ein Zeltlager mit einem
Banner der Wehrheimer Garde, welches auf beiden Seiten der
StraB3e errichtet wurde. Da es den meisten Soldaten in ihren
Zelten zu kalt ist, sind alle (auBer die Wachhabenden) im
ebenfalls hier zu finden. Richten sie es so ein das die Helden
das Lager gegen Abend erreichen, so das sie in der
Wegherberge einkehren miissen. Dann kommt es zu folgender
Szene.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Froh ein warmes Mahl und ein bequemes Nachtlager zu
bekommen betretet ihr die Wegherberge. Jedoch ist das Innere
von zahlreichen Soldaten in den Farben der Wehrheimer
gefiillt. Anscheinend ziechen die Soldaten, so sie nicht auf
ihrem Posten sind, die warme Gaststube ihren kalten Zelten
vor. An der Theke angekommen, fragt der Wirt euch erst
einmal nach euren Wunschen, da gesellt sich auch schon ein
Trupp der Soldaten zu euch. ,,Werte Reisende! Wohin des
Weges? Wenn ihr nach Norden wollt, so sollte euch klar sein,
das eure Reise hier endet! In der Grafschaft Baliho treibt sich

der Otk wieder herum und macht die Stralen unsicher. Haben
den Wintereinbruch genutzt um wieder Arger zu machen.
Letztens haben sie sogar einen Trupp Viehtreiber tiberfallen
und ihnen tber Hundert Rinder gestohlen. Da hat seine
Exzellenz Graf Haffax ein Verbot ausgesprochen das man
ohne seine Etlaubnis nicht gen Firun reisen darf. Was immer
euch nach Norden treibt, wartet lieber ab bis der Alte Haffax
die Schwarzpelzbrut ausgerduchert hat.*

Wenn die Helden betonen das sie sich ihrer Haut zu erwehren
wiiBiten, so antworten die Soldaten nur lachend das sich irgend
so ein Schamane der Schwarzpelze, Garthag Blutpelz mit
cinigen mehr verbiindet hat und nun die versprengten Orks im
Stiden Weidens zu einem richtigen Heer formiert. Und die
Weidener blieben in ihren Orten und Burgen um diese vor
Uberfillen zu schiitzen. Und die Regimenter des Herzogs
stehen im Norden und Westen um zu verhindern das noch
mehr von den Schwarzpelzen ins Reich kommen. ,,Wenn ihr
unbedingt nach Weiden wollt, so miiit ihr euch mit Graf
Haffax gut stehen® teilt ihnen einer der Soldaten mit ,,aber hier
kommt keiner ohne Passierschein durch.” Naturlich kénnen
die Helden versuchen sich bei Nacht durch die Reihen der
Soldaten stehlen, aber deren Wachen sind dufBlerst wachsam
und sie sollten es so einrichten das die Helden beim Versuch
nach Weiden zu gelangen, geschnappt werden. In diese Fall
werden die Helden mit einigen Wachen nach Wehrheim
zuriick geschickt, wo sie wegen des Verstofles gegen das
Gebot des Grafen auch von diesem bestraft werden sollen.

Orkjiger

Je nachdem auf welchem Weg die Helden zuriick nach
Wehrheim gekommen sind, werden sie unter Umstinden
direkt nach Burg Karmaleth, der Residenz der Grafen von
Wehrheim Helme Haffax befindet. Dieser bekleidet, wie
militarisch erfahrene Helden (Krieger, Soldner,
Rondrageweihte etc.) wissen, auch gleichzeitig den Rang des
obersten Heerfithrers des Mittelreichs. Wurden sie bei der
heimlichen Einreise nach Weiden erwischt, so bringt man sie
direkt in die Butrg, wo sie auf das Urteil des Grafen warten
miussen. Dieser 148t sich Zeit damit, bis er die Helden zu sich
kommen 14B3t. Alternativ missen sich diese erst eine
Unterkunft suchen und um einen Passierschein ersuchen.
Dabei erfahren die Helden das Haffax diese persénlich vergibt.
Dem entsprechend selten sind diese Passierscheine. Wohl oder
Ubel mussen die Helden nun also um eine Audienz bitten.
Auch dies dauert einige Zeit, so das sie den Helden wihrend
der nichsten Woche das durch und durch militirisch geprigte
Leben in Wehrheim nahebringen kénnen. Die Marschtritte
marschierender Soldaten, die Drillrufe ihrer Weibel oder die
hellen Klinge der Waffenschmieden prigen die Stadt genau so
wie hunderte Soldaten die in den Schenken der Stadt ihren
Durst 16schen, dabei aber immer diszipliniert sind. Vielleicht
146t sich ein langhaariger Held sogar zu einem der berithmten
Wehrheimer Biirstenhaarschnitte hinreilen. Machen sie den
Helden klar das hier das Fiserne Herz der militarischen
Schlagkraft des Mittelreichs liegt. Schliefllich erhalten sie eine
Audienz bei Helme Haffax, allerdings in seiner Funktion als
Reichsetzmarschall.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr in den Rittersaal von Burg Karmaleth kommt, seht ihr
zwei Personen an einem an einen Sandkasten erinnernden
Kasten stehen sehen, die gerade lautstark miteinander
diskutieren. Der eine ein jingerer Offizier mit langen Blonden
Haaren und Almadischem Schnauzbart beendet gerade seine
Rede mit den Worten: ,,..und aus genau diesem Grunde
sollten wir mit einigen Kompanien leichter Reiter nach Weiden
vordringen. Einfach weil wir so den Punkt bestimmen wo wir
den Otk vernichten kénnen. Wir konnen das Pack dorthin

treiben, wo immer wir sie haben wollen. Und dort kénnen wir
sie zermalmen!“ Der andere, ein idlterer Mann mit kurz
gestutztem fast weillem Haar blickt priffend in den Kasten
hinein, die Linke nachdenklich an seinem Kinn. ,lLeomar,
vielleicht klappt diese Taktik in der Khom, aber hier in Weiden
kann sich der Ork in die dichten Wilder zurtick ziechen und
dort sind eure Reiter ihrer Wendigkeit beraubt. Und vergesst
nicht das die Schwarzpelze verschlagen sind. Wir wissen ja
noch nicht einmal mit wievielen wir es zu tun bekommen.*
Dann fillt der Blick des Alteren auf euch und er meint zu
seinem Gesprichspartner: ,,Entschuldigt mich nun, Marschall!
Vielleicht bietet sich gerade eine Lésung fiir unser Problem!
Wir setzen unser Gesprich am Abend fort!“ Wihrend der
jungere  salutiert ~und  mit einem  zerknirschten
Gesichtsausdruck den Raum verliBt, wendet sich der Altere
euch zu. ,,Mein Name ist Reichsmarschall Helme Haffax, Graf
von Wehrheim! Man erzdhlte mir das es euer Wunsch ist gen
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Weiden zu reisen. Dies kann ich wegen der Orkgefahr nicht
zulassen. Allerdings kénnte ich euch eine Méglichkeit bieten
nach Weiden zu gelangen und gleichzeitig mein dringendstes
Problem zu 16sen.*

Haffax bietet den Helden an, als seine Kundschafter im
stidlichen Weiden titig zu werden und so mitzuhelfen die
Orkgefahr einzudimmen. Wenn die Helden diesen Vorschlag
annehmen, werden sie voriibergehend zu Mitgliedern der
Mittelreichischen  Armee, mit allen dazu gehdrenden
Konsequenzen. Sollten sie also nur zum Schein auf den
Vorschlag des Reichserzmaschalls eingehen und dann in
Weiden ihre eigenen Belange (Die Suche nach Korobar) als
wichtiger ansehen, so handeln sich die Helden den Nachteil
Gesucht I ein. Andererseits, konnen die Helden durch Haffax
schlieBlich einiges tber ecinen KGIA Kommissar namens
Delian von Wiedbriick erfahren, welcher vor einiger Zeit Jagd
auf den Schrecken der Tobimora gemacht hat. Weiterhin
bekommen die Helden in den Magazinen der Reichsarmee
alles was fiir eine Reise durchs winterliche Bornland benétigt
wird. (Warme Kleidung, Pferdegamaschen, Schneeschuhe,
Heiltrinke, Mittel gegen Erfrierungen etc.) sowie einen Kifig
mit Brieftauben um den Marschall tber ihre Fortschritte zu
informieren. Weiterhin wire ein Lohn von bis zu 20 Dukaten
moglich. Und nebenbei bemerkt, schadet es auch nicht wenn

der Reichserzmarschall des Mittelreiches den Helden
personlich bekannt ist. Stimmen die Helden zu, so kénnen sie
sich ausriisten und sich am Morgen des nichsten Tages auf
nach Norden machen.

Sie bekommen die Weisung die Brieftauben los zu schicken
sobald sie eine heille Spur der Orks finden. Die Einheiten der
Wehrheimer Garde an der Weidener Grenze wiirden in den
nichsten Tagen erheblich verstirkt werden, um schnell
cingreifen zu konnen. Je nachdem wo sich die Helden
befinden, wenn sie die Orks aufspiiren, dauert es zwischen ein
und drei Tagen bis man diese erreicht. Diese Zeit sollen die
Helden nutzen um den o6rtlichen Adel zu alarmieren damit
dieser nicht durch einen Angriff der Orks tberrascht werde.
Wenn moglich sollen die Helden den weiteren Weg der Orks
beobachten, ihre Kopfstirke herausfinden und in welcher
Verfassung sich die Orks befinden. Denn so fithrt Haffax aus:
»Wenn du dich selbst kennst, aber deinen Feind nicht, so wird
auf jeden Sieg eine schmerzhafte Niedetlage kommen. Dies
habe ich bei Orkenwall gelernt. Wenn man aber den Feind und
sich selbst kennt, braucht man den Ausgang von Hundert
Schlachten nicht zu fiirchten. Findet also soviel wie mdglich
iber die Schwarzpelze heraus. Man darf die Orks in der
Schlacht nicht unterschitzen! Diesen Fehler habe ich einmal
gemacht und ich habe nicht vor diesen Fehler zu wiederholen.

Winter in Weiden

An dieser Stelle sei besonders auf das Abenteuer Unsterbliche
Gier (zu finden im Band Riickkehr der Finsternis) verwiesen,
wo sie eine sehr anschauliche Beschreibung dessen finden was
die Helden etwa ein Jahr spiter im Mittnachtlichen Herzogtum
erleben kénnen. Allerdings sollten sie den tibernatiirlichen Teil
komplett aussparen und den Fokus auf die Uberreste des
Orkkrieges bzw. die gefihrliche Natur legen. Um die
Unterschiede zu spiteren Etlebnissen klarzumachen, kénnen
sie die Helden beispielsweise auf eine Sippe Elfen treffen
lassen, die sich in einem erbitterten Kampf gegen eine
Uberlegene Orkhorde befindet. Trotzdem weichen die Elfen
nicht zuriick. Hier kénnen die Helden eingreifen und das
Kampfesgliick zugunsten der Elfen zu wenden. Spiter kénnen

sie dann von den Elfen erfahren, das die Schwarzpelze keine
Gefahr wire vor denen man flieht. SchlieBlich hatten auch die
Orks Bégen und wenn man flichen wiirde, so wire man ohne
Deckung. Achten sie bei diesen und weiteren Szenen einfach
darauf eine kriegerische, aber gastfreundliche Stimmung zu
erschaffen. SchlieBlich halt der Weidener neben den Geboten
der Kriegsgottin auch die der Herrin Travia hoch. . Von
dunklen Wolken ist nicht viel zu verspiiren, dafiir sind die
gradlinigen Weidener viel zu sehr mit der Abwehr der
Orkgefahr beschiftigt. Fir anderes, schon gar nicht fiir den
Raub von ein paar Géren am anderen Ende des Kontinents
durch Piraten.

Die Menzheimer Au

Wenn sie die Helden eine Weile durch das Winterliche Weiden
gescheucht haben, kénnen sie diese auf Spuren einer gréBeren
Orktruppe stoBBen lassen. Hierbei handelt es sich um sichetlich
hundert Schwarzpelze die wenigstens einen der gefiirchteten
Streitoger mit sich fithren. Lassen sie die Helden immer wieder
auf verlassene Nachtlager, niedergebrannte Gehéfte und auch
auf zu Tode gequilte Menschen stoflen. Mittels Fahrtensuche-
Proben stoBlen die Helden schlieSlich in einem Waldgebiet
zwischen den Baronien Menzheim und Perainenstein auf die
im folgenden Beschriebene Szene.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr ndhert euch einer freien Fliche mitten in dem Waldgebiet,
in dem ihr euch schon seit zwei Tagen befindet. Anhand der
Hecken am Rand der Lichtung kénnt ihr erkennen das es sich
bei der Freien Fliche wohl um Felder handelt. Oder besser
gesagt, gehandelt hat. Den das Gebéude, das inmitten dieser
Felder liegt, steht in hellen Flammen. Es handelt sich
anscheinend um eines der Weidener Wehtkloster, doch hier
haben die befestigten Mauern wenig geniitzt. Rings um das
brennende Gebiude ist der Schnee geschmolzen und es liegen
etliche Leichen verstreut herum. Dann seht ihr es. Am Tor
cines Nebengebidudes, mit Blick auf das brennende Kloster

wurde eine junge Frau in den Farben einer Peraine- Geweihte
an die Wand genagelt. Als ihr zu der blutiberstrémten Frau
lauft, erkennt ihr das sie noch lebt. Trinen haben helle Spuren
in ihrem blutigen, entstellten Gesicht hinterlassen und ihr
Blick ist starr auf das flammende Inferno gerichtet. Das ihr da
seit bemerkt die Frau erst nach einem Moment. Mit einem
Stohnen o6ffnet sie den Mund und ihr seht das man ihr
samtliche Zihne herausgerissen hat. Ihre Stimme ist vor
Schmetz verzerrt als sie zu sprechen beginnt. ,,Gestern...

a7



morgen.... kamen sie. Ihr Schamane wollte mich zu Tairach
schicken.... Er gab mir etwas... damit ich alles erlebte. Dieser
Schmerz... alle anderen...“ Sie bricht ab, als ein Blutschwall aus
ihrem Mund herausbricht und ihre zerfetzte Robe weiter
beschmutzt.

Mittels Heilkunde Wunden Proben koénnen die Helden
feststellen das die Geweihte eigentlich schon tot sein miifite.
Lediglich die orkische Droge hilt die Frau noch bei
BewuBltsein bzw. am Leben. Mehr als die Leiden der
Geweihten zu beenden koénnen die Helden hier nicht tun.
Borongliubige Helden kénnen sich spiter daran machen, die
Leichen zu begraben (Die Erde ist rund um das brennende
Kloster aufgetaut) Dies wird einige Stunden dauern, doch
spatestens jetzt dirften sich die Helden deutlich motivierter an
die Jagd nach den Otks machen. Da die Helden nun eine Spur
der Orkhorde haben, konnen sie eine ihrer Brieftauben
ausschicken und die Wehrheimer Soldaten alarmieren. Doch
dann sollten sie sich auf di Jagd nach den Orks machen. Die
Verfolgung ist recht einfach da sich wihrend des nichsten
Tages immer wieder die Leichen von entfiihrten Menschen
und sterbende bzw. tote Orks finden. SchlieBlich vetliert sich
die Spur der Schwarzpelze auf felsigem Grund, wo der Schnee
abgetaut ist. Lassen sie die Helden mittels Fihrtensuche-
Proben versuchen eine Spur zu finden, verlangen aber so hohe
Zuschlige das sie dies nicht schaffen kénnen. (Sollte die Probe
wieder erwarten gelingen, so treffen die Helden friher auf
Baron Jarl Staubholts Soldaten.) Nachdem sie einige Stunden
im Wald der Menzheimer Au herumgeirrt sind, bemerken die
Helden am Abend auf einer Lichtung mehrere Lagerfeuer.
Schiiren sie ruhig den Verdacht das es sich um die Orks
handelt. Sobald sich die Helden aber nahern, bemerken sie das
es sich um Menschen handelt. Um insgesamt fiinf Lagerfeuer
herum sind gute sechzig Bewaffnete versammelt. Dabei
handelt es sich um ein gutes Dutzend Rundhelme, eine Lanze
Rondrianer vom Orden der Wahrung sowie Finfzehn

Waffenknechte des Barons. Denn Rest der Streitmacht bilden
etwa zwanzig bewaffnete Bauern.

Jarl Staubholt, Baron von Menzheim

An dieser Stelle stoBen die Helden auf den Baron Menzheims.
Dieser wird im Abenteuer Unsterbliche Gier eine wichtige
Rolle spielen- als vampirischer Gegner der Helden! Hier
sollten sie ihn als Rondratreuen Lehnsherr darstellen der den
Helden durchaus symphatisch sein soll. Angesichts seiner
Aufgab sein Land und Untertanen vor den
Schwarzpelzen zu schiitzen ist er momentan etwas wortkarg
(Man fand am Morgen das niedergebrannte Wehrkloster ) und
verschlossen. Einzig wenn die Helden erwihnen das sie im
Auftrag Haffaxens kommen, taut der alte Kdmpe auf und wird
die Helden zu einem Balihoer Bérentod einladen (,,Das wirmt
von innen!®) und sich die Neuigkeiten der Helden anhéren.
Das sich die Orks gesammelt haben, glaubt er nicht wirklich,
da er es in den letzten Jahren schon wiederholt mit gréeren
Trupps zu tun hatte, die es auch schon mal auf zwei
Kompanien brachten. Aber seine Leute wiren auch damit
fertig geworden. Dann lddt er die Helden ein, seine Truppe am
nichsten Morgen zu begleiten und beim Orkschlachten zu
helfen. Bei der Darstellung des Barons kénnen sie dafir
sorgen, das die Helden ihn gerne haben (etwa weil er einem
der ihren das Leben rettet) und so dieses Szenario mit
Unsterbliche Gier verkniipfen, wo sie auch eine Ausfiihrliche
Beschreibung des Barons finden.

seine

Da es den Helden dimmern durfte, das am nichsten Tag eine
Schlacht ansteht, sollten sie spitestens jetzt die mitgefiihrten
Brieftauben Richtung Wehrheimer Grenze entsenden und so
Haffax und seine Soldaten alarmieten. (Sollten die Helden dies
unterlassen, so wird Haffax weitere Spiher gen Weiden
gesandt haben. SchlieBlich gilt er als der fahigste Feldhert des
Kontinents und wird sich alle Méglichkeiten offen halten.

Die Schlacht beginnt!

Am nichsten Motgen macht sich die Truppe unter Baron Jatl
Staubholt dann bereit die Jagd nach den Orks zu beenden und
diese zu vernichten. Erst jetzt erfahren die Helden das in der
Nacht zwei Spiher zuriick gekehrt sind die das Lager der Orks
entdeckt haben. Dieses liegt in einem Talkessel etwa eine
halben Tagesmarsch gen Osten entfernt. Allem Anschein
haben die Orks auch ihre Weiber und alletlei Gefangene dort.
Nach der Schitzung der Spaher befinden sich in dem Lager
das aus etwa dreilig Hiitten bestinde etwa hundertachtzig
Orks, davon die Hilfte Krieger. Somit wire es ein recht
ausgeglichener Kampf, wie der Baron lachend meint.
Offensichtlich sind die Orks nicht vorgewarnt, so das man sie
Uberraschen konnte. Mit diesen Informationen wird der Baron
dann zusammen mit Weibel Eikon Gotrdwin von den
Rundhelmen und Rondradan Leuenfels von den Rondrianern
(und den Helden, falls sie tber das Talent Kriegskunst
verfiigen): man wird einen leichten Bogen nach Siden
schlagen um tber den sudlichsten Hugel der das Tal
umschlieft heran zu kommen. Dieser ist bewaldet, wie die
Spiher heraus gefunden haben. Am Waldrand werden die
Schitzen der Landwehr ihren Platz haben und die Hutten der
Orks in Brand schieBen um die Brut heraus zu locken.
Gleichzeitig werden der Baron, die Rondrianer, die Rundhelme
sowie di Waffenknechte heran galoppieren und in die
Ortkische Linie, die sich sichetlich formieren wird, zu
zerschlagen. Und wenn die Orks erstmal in kleine Gruppen
zersprengt sind, wiren sie ein leichtes Ziel fur die gepanzerten
Weidener Reiter. Dann soll auch die Landwehr vorriicken und
bei der Vernichtung des Orktrupps mithelfen. Befinden sich

unter den Helden Magier, so hitte der Baron sie gerne in
seiner Nihe, da diese leicht Verletzte mittels ihrer Magie heilen
kénnen. (Von Kampfmagie und ihren Einsatzmdglichkeiten in
der Schlacht hat der Baron keinerlei Ahnung und hilt auch
von derlei unrondrianischen Mitteln cher wenig.) Einem
Kidmpfer mag dieser Plan zu gradlinic vorkommen, da
keinerlei GegenmaBnahmen der Orks beriicksichtigt werden.
Sorgen sie dafiir das die Helden allesamt beim Angriff auf das
Orklager mit reiten, da ihre Uberleben bei der Landwehr
dulerst gering sind, wie sie spater noch merken werden. Beim
Angtiff etleben die Helden folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Am Morgen hat es etwas getaut, so das bizarre Eisgebilde von
den michtigen Tannen herab hingen. Auch ist der kleine Fluf3

deutlich zu erkennen, da die Eisdecke aufgebrochen ist.
Lediglich einige wenige Gestalten sind im Lager zu erkennen.
Die meisten werden wohl in der Wirme ihrer Hutten sitzen
und nicht mit einem Angtiff rechnen. Jedenfalls behauptet das
der Baron! Die Hufe eurer Pferde wirbeln den Schnee auf, als
ihr in einer breiten Linie auf das Lager zu reitet. Da zieht ein
gutes Dutzend Brandpfeile iiber eure K&pfe hinweg ihre Bahn
zum Orklager. Thr habt den Rand des Lagers noch nicht
erreicht, als die ersten Hiitten zu brennen beginnen. Noch
immer regt sich nichts! ,,Wahrscheinlich pennen die riudigen
Hunde noch!“ brillt Baron Staubholt, der voraus reitet nach
hinten. Da erreicht ihr die Hutten, seht wie einer der
Rundhelme eine reglose Gestalt mit seiner Lanze aufspie(3t.
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Doch dann entpuppt sich die Gestalt als ein Gestell aus Asten
und Fellen. Finige der Waffenknechte sind mit Fackeln von
ihren Pferden gesprungen um einige der Hitten in Brand zu

setzen. Doch selbst als die Hutten lichterloh brennen ist nichts
zu horen. Keine Schreie, nichts. Nur das Prasseln der
Flammen. ,,Eine Falle!* brullt einer der Waffenknechte ,,Hier
ist kein einziger Ork!*

Da setzt von den umliegenden Hiigeln plétzlich dumpfer
Trommelschlag ein. Nur Augenblicke spiter erheben sich
etliche Schwarze Punkte auf den umliegenden Higeln aus dem

Schnee. Ein schneller Blick zeigt euch, das ihr vollends
umzingelt seid! Wie Anfinger seid ihr den Orks in die Falle
gegangen. Dann stiirmen diese auf euch zu...

Mit einer Sinnenschirfe- Probe +6 konnen die Helden
abschitzen das es sich um gut und gerne Zweihundert
Schwarzpelze handelt, davon ist gut jeder sechste (auf
struppigen Ponys) beritten. Zusitzlich laufen noch etwa
Dreilig Kampfhunde heran... ... und drei Streitoger!

Vetloren

Hs dauert einige Minuten bis die ersten Orks die nun
cingekesselte Menschliche Streitmacht erreicht haben, so das
diese hektisch einen diinnen Verteidigungsring organisieren
kann. Im Norden und Siiden bilden die Waffenknechte des
Barons ecine Linie von jeweils zehn Mann zwischen zwei
Hiitten. Diese decken jeweils die Flanken der Trupps. Im
Osten von wo die Orkischen Reiter heran galoppieren, steht
das Dutzend Rondrianer in zwei Reihen im Abstand von acht
Schritten bereit. Sie versuchen mit ihren Zweihandern die
Berittenen aus ihren Satteln zu holen. Im Westen bilden die
Rundhelme mit ihren Lanzen und Schilden eine Phalanx
zwischen zwei Hitten. Insgesamt bildet die Menschliche
Streitmacht somit einen unregelmiBig geformten Kreis von
etwa Funfzehn Schritt Durchmesser. Somit verbleiben noch
der Baron und die Helden, als Reserve im Zentrum. Hier
befinden sich auch die Pferde der Truppe, falls man versucht
zu Pferde auszubrechen. Mit knappen Worten weist der Baron
die Helden an, dort einzugreifen, wo die Lage am kritischsten
wird. Bis es soweit ist dauert es nur wenige Augenblicke. Ein
Grofiteil der Kampfhunde (Zwei Rotten a Acht Tiere)
attackiert die Waffenknechte, wihrend die geballte Macht der
Reiterei konzentriert in Drei wellen die Rondrianer angreift.
Wihrend die erste Welle zum GroBteil von der vorderen Linie
der Rondrianer aus dem Sattel geholt und getStet wird, schafft
es die nichste Welle diese Linie fast vollstindig zu zerschlagen.
Lediglich zwei Rondrianer kénnen sich zu ihren Kameraden
retten. Besser sicht die Lage bei den Waffenknechten aus. Fiir
jeden der ihren nehmen sie drei der Kampfthunde mit sich, so
das hier nur zwei (im Stiden) bzw. drei (im Norden) Soldaten
fallen. Trotzdem gibt es mehrere Verletzte. Die Dritte Welle
der Reiter trifft zusammen mit etwa sechzig FuBkidmpfern ein.
Diese stiirmen mit kehligem Geschrei die Stellung und
zersprengt  die  Linien. Schnell bilden sich  kleine

Verteidigungsstellungen, die die Orks unter groBen Verlusten
immer wieder angreifen. Auch die Menschen sollten einen
solchen Kreis bilden, damit ihte Rucken geschitzt sind.
SchlieBlich zichen sich die Orks zutiick um sich neu zu
gruppieren. Richten sie es so ein das die Helden bis hierhin
jeweils gegen ein bis zwei Orks gekimpft haben. Auch sollten
sie schon erste Wunden davon getragen haben. Dies ist
tbrigens bei fast jedem Menschen der Falll Schnell gruppiert
man sich nun um die drei Zentralen Hutten.. Bei diesem etsten
Angriff starben fast Dreilig Orks und Zwanzig der Menschen.
Mit Schrecken miissen die Helden nun zusehen wie sich drei
Trupps von etwa Zwanzig Orks formieren, an der Spitze
jeweils einen Streitoger. Verteilen sie die Helden durch die
Kéimpfe so auf dem Schlachtfeld das diese gegen wenigstens
cinen der Streitoger kimpfen missen. Gegen einen Magier
kénnen sie auch einen der orkischen Schamanen auffahren um
ein magisches Duell auszufechten. Zeigen sie bei diesen
Kémpfen keine Gnade, lassen aber wenn méglich keinen ihrer
Helden sterben. Auch sollten die Helden wenigstens einen
ihrer Gegner toten. (Ein weiterer Oger wird von Baron
Staubholt getStet ) Von diesen Verlusten gezeichnet ziehen
sich die Orks ein weiteres Mal zuriick. Wieder blieben fast
dreiBig tote Orks zuriick, aber auch acht weitere tote
Menschen. Da nun nur noch knapp finfundzwanzig
Verteidiger (inkl. Der Helden) die Stellung halten, wollen die
Orks nichts mehr riskieren und nehmen das Lager mit ihren
Bogen unter Beschuf3. Auch treiben sie ihre Kampfhunde in
die Reihen der Menschen. Spitestens jetzt sollte jeder Held
mindestens eine Wunde davon getragen habe. Und immer
noch kommen auf jeden Menschen sechs Orks. Auch sollte es
langsam Dunkel werden, bevor die Orks zu ihrem Finalen
Angriff losstiirmen. Sobald es zum Kampf kommt, lesen sie
denn Spielern denn folgenden Text vor.

Haffax und das Boronsrad

Bei Einbruch der Nacht scheint die Lage vollkommen
hoffnungslos! Die wenigen Ubetlebenden Soldaten und
Waffentreuen des Barons sind ausnahmslos vetletzt und
etliche der Rondrianer gefallen. Uberdies ist es den Orks
gelungen die Menschen zu umschlieBen. Da geschicht etwas
was alle Aufmerksamkeit auf sich zieht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun hért ihr die kehligen Schreie der Orks auch in eurem
Riicken. Wenn nicht bald etwas geschieht, seid ihr verloren.
Da deutet plétzlich einer der erschépften Rundhelme auf den
Hiigel zu eurer Linken. Dort flammt hell ein Feuer auf. Nur
wenige Augenblicke spiter flaimmt ein zweites Feuer auf,
allerdings weiter nordlich von euch. Was erwartet euch nun
wieder flr ein niederhollischer Orkenzauber? Da flaimmen drei

weitere Feuer auf und ihr konnt erkennen dass sie einen
Halbkreis bilden, der den gesamten Norden des Tals
cinnimmt. Ungldubig murmelt einer der Rondrianer neben
euch ,,Das Boronsrad? Haffax?“ Auch die Orks haben die
Feuer  bemerkt und  plétzlich  verstummen  ihre
Kriegstrommeln. Die Schwarzpelze lésen sich von den
cingekesselten Weidenern und flichten Richtung Siiden. Doch
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kaum haben sie sich zu einer breiten Linie formiert um zu
flichen, da erténen aus dem Stiiden Fanfarenklinge.

Jawohl die Lagerfeuer bilden ein Boronsrad. Doch gilt dies
nicht den Menschen, sondern den Otks. Im Siiden taucht
Reichserzmarschall Helme Haffax mit Vier Kompanien der
Wehrheimer Garde in waffenstarrenden Karrees auf. Das
Boronsrad ist so etwas wie Haffax Markenzeichen und auch
die Orks haben dies erkannt und fliichten. Allerdings dachten
die Orks das Haffax aus dem Norden kommt, wie es bei den
bisherigen Schlachten immer Haffax Taktik war. Doch dies
nutzt der gerissene Marschall aus und ld6t die Orks in die Falle
laufen. Einer der Soldaten die sich in der Nihe der Helden
befinden, kann diesen nun erschopft berichten das es eine
Taktik des Reichserzmarschalls ist ,,Erst malt er das Zeichen
des Todes um seine Gegner, um sie dann zu zerschmettern.
Normalerweise kommt er eigentlich aus Richtung der Feuer
von Drei Seiten. Hat sich diesmal wohl etwas anderes tberlegt,
der alte Fuchs!“ Nun sind es die Orks die verzweifelt gegen die
Reihen der Wehrheimer Garde anstiirmen und niedergemacht

werden. Baron Staubholt briillt seinen wenigen Streitern und
somit auch den Helden zu das sie sich in die Sittel schwingen
sollen um zu verhindern das auch nur einer der Schwarzpelze
entkommen kann. Es kommt wie s kommen muf}: Die
orkische Streitmacht wird zerschlagen. Nach der Schlacht
meint Haffax zu den Helden das diese gerade noch rechtzeitig
ihre Nachricht geschickt hitten. Deshalb schligt er sie auch
fir die Verleihung der Kaiser- Raul- Schwerter in Bronze vor!
Desweiteren wird er ihnen eine Belohnung in Héhe von
Finfzig Dukaten aushindigen und bietet ihnen an, sich im
Lazarett der kaiserlichen Armee von ihren Verletzungen zu
kurieren. Weiterhin erhalten die Helden fiir dieses Szenario
zwischen 150 und 200 Abenteuerpunkte sowic spezielle
Erfahrungen in Fihrtensuche, Kriegskunst, dem am meisten
genutzten Waffentalent sowie evtl. in Lanzenreiten. Natttlich
ist Baron Staubholt froh tber die Rolle der Helden in der
Schlacht und lddt sie ein ithn im Sommer auf seinem Landgut
in der Nihe von Menzheim zu besuchen. Vielleicht geschieht
dies auch erst im nichsten Winter- doch dann ist der Baron
schon lingst von der Unsterblichen Gier erfiillt.

Zwischenspiel III- Im Lazarett

Dieses Zwischenspiel dient ziemlich genau dem Zweck die
letzten Monate bis zum Beginn von Alptraum ohne Ende zu
uberbriicken. Bei der Schlacht von Menzheim sollte
wenigstens einer der Helden so schwer verletzt werden (z.B.
durch den Keulenhieb eines der Streitoger der Orks) das er
einige Zeit das Bett hiiten muss. Da kommt das Angebot
Haffax gerade recht. So konnen die Helden einige Zeit
entspannen, sich evtl. fortbilden. Wenn sie es mit dem
vetletzten Spieler absprechen kann dieser die weitere Abreise
noch verzogern, weil er der Meinung das er der Belastung
einer weiteren eise nicht gewachsen ist. Auch kénnen die
Helden Haffax niher kennen lernen und vielleicht eine Partie
Garadan mit ihm spielen. Kurzum, sie sollten die Helden
cinige Zeit mit Alltiglichkeiten beschiftigen, bevor sie sich
wieder ins Abenteuer stirzen. Schon ist es wenn die Helden
selbst Grinde finden wiirden, in Wehrheim zu verbleiben
(5, Warten wir bis der Winter vortiber ist!* oder ,,Ich mufl noch

abwarten bis mein bestelltes Schwert fertig ist..) So sieht der
Aufenthalt der Helden nicht so durch den Meister
aufgezwungen aus. Beim Friihlingsbeginn sollte es dann den
Helden immer schwerer fallen Ausreden fir ihre Weiterreise
zu finden. Weitere Verzogerungen auf der Reise kann ein
Besuch in Menzheim sein, wo der Baron darauf besteht, das
die Helden einige Tage als seine Giste verbleiben. Vielleicht
beginnt einer der Helden auch ein Rahjagefilliges
Techtelmechtel mit der hiibschen Tochter Ullgrein des Barons.
Allerdings sollten sie darauf achten, das keinetlei Bedrohung in
der Luft liegt, um die Unterschiede zum Auftreten det beiden
in Unsterbliche Gier darzustellen. Doch schlieBlich fithrt der
Weg der Helden wieder auf die Stralle gen Baliho- und damit
beginnt sich das Schicksal der Helden zu erfillen. Sie machen
die ersten Schritte die sie unaufhaltsam zu den vom Schicksal
erwihlten Gegner des Dimonenmeisters Borbarad machen
witd.

Der Auftakt zu grofierem

Den folgenden Text kénnen sie den Helden auf dem letzten
Wegstiick nach Baliho vorlesen, kurz bevor sie ihnen den
ersten  Vorlesetext aus Alptraum ohne Ende votlesen.
Zwischen den beiden Texten liegen nur wenige Minuten, so
das keiner der Spieler den genauen Beginn der Kampagne um
die sieben Gezeichneten bemerken wird. Dies kénnen sie als
Meister noch forcieren in dem sie die ersten Seiten des
Abenteuers heraus kopieren, so das sie nicht plétzlich den 200
Seiten Band Riickkehr der Finsternis in den Hinden halten.
Somit vergroBern sie die Uberraschung der Spieler noch mehr,
wenn sie bemerken, in was fir weltumspannende Vorfille sie
verwickelt wurden.

Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Gemiichlich reitet ihr auf der StraBe nach Norden und hort
dem Zwitschern der Végel zu und beobachtet die Bauern auf
dem Feld. Anscheinend hat sich die Lage in den letzten

Monaten hier in Weiden beruhigt. Wenn ihr auch fragt, jeder
sagt euch das man den Otk zuriick gedringt hat und das nun
alles besser wiirde. Was euch auffillt ist die Tatsache das die
Strafle in Richtung Baliho derzeit von zahlreichen Reisenden
benutzt wird. Anscheinend erwartet euch in Baliho eine
Festivitat, die zahlreiche Reisende aus nah und fern anzieht.
Doch bevor ihr einem Bauern begegnet, den ihr danach
befragen konnt, zichen urplétzlich dichte graue Regenwolken
am Himmel auf und Blitze zucken vom Himmel und es
beginnt zu regnen. Anscheinend will Rondra, die Goéttin des
Kampfes und des Sturmes eurem weiteren Weg ihren Segen
geben. Und so folgt ihr der Strae gen Norden, wo ihr
vielleicht einen Hinweis auf die Enkel Di Catlottas findet und
sich euer Schicksal erfiillen wird....

Fahren sie nun mit dem Vorlesetext auf Seite 27 im Band
Ruckkehr der Finsternis fort.
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Anhang I - Dramatis Personae

Signor Mondino Haakan di Catlotta

Erscheinung: Signor Di Carlotta ist eine recht imposante
Erscheinung. Stets in prichtige Gewinder gehiillt, versteht er
es das Leben zu genieBen. Zwar sieht man seinem Gesicht die
Ausschweifungen  an, trotzdem ist er fir jedes
(gesundheitsschidliches)  Vergniigen 2zu  haben. In der
Offentlichkeit tritt der 63- jdhrige stets mit seiner weiBen
Periicke auf und ist im Kreise seiner Untergebenen stets gut
gelaunt.

Geschichte: Mondino di Catlotta entstammt keinem
angeschenen Adelsgeschlecht, sondern hat sich seinen Posten
durch harte Arbeit im Dienste der Kaiserin verdient. Einst war
er Agent des Horasischen Geheimdienstes, bevor er mit dem
Landgut Albertia fiir seine treuen Dienste ausgezeichnet
wurde.
Seitdem
kiimmert
er sich
wie  ein
Vater um
die ihm
Anvertrau
ten
Biirger
des
Horasreic
hes.
Charakte
r: Seit
‘ seiner
\/ Belehnun
g ist
Signor die
Catlotta
zu einem
Lebeman
n
geworden, der die hart erarbeiteten Friichte seiner Arbeit
genieft. Zwar ist er Verheiratet, aber dies hindert ihn nicht
daran hinter jedem weiblichen Wesen her zu sein. So konnte
ohne weiteres auch einer attraktiven Heldin passieren, das der
Signor gekonnt um sie wirbt. Seine Ehe besteht ohnehin nur
noch auf dem Papier, trotzdem der Signor stolz auf seine
Familie ist und seine Kinder Isida und Marco sowie seine
Enkel tber alles liebt. So ist er tief bestirzt tber die
Entfithrung seiner Enkel und zerbricht daran beinahe.
Trotzdem unterstutzt er die Helden bei ihrer Suche nach
Kriften durch Geld, seine Beziehungen und allerlei Weiteres.
Weiterer Lebenslauf: Signor Di Catlotta wird nach
Borbarads Invasion zu den Begriindern des Zugs der Edlen
gehéren und in  Tobrien gegen die Horden des
Dimonenmeisters  kidmpfen. Bei der Schlacht auf den
Vallusianischen Weiden stitbt er schlieBlich bei der
Verhinderung eines Magischen Rituals des Magiers Xeraan.
Funktion: Der den Helden wohl gesonnene Génner, der nach
einem Schicksalsschlag zerbricht.

Zitate:

»Nun lasst uns aber auch noch den Goldfelser probieren! Es
ist schlief3lich ein 1002er Jahrgang.*

,»INoch eine Zigarre?*

,»Warum haben diese Hunde nur die Kinder mitgenommen?
Warum nicht mich?*

Mondino Haakan di Catlotta

Geb.: 950 BF. GroBe: 91 Finger

Haarfarbe: Grau, verdeckt diese aber durch seine Pertlicke
Augenfarbe: Braun

Kurzcharakteristik: meisterlicher Lebemann, meistetlicher
Agent, kompetenter Verwalter

Herausragende Eigenschaften, Vor- und Nachteile: CH
15, Eitelkeit 8,

Herausragende Eigenschaften: Stichwaffen 9,
Menschenkenntnis 11, Etikette 13, Staatskunst 10, Zechen 14,
Uberzeugen 11, Betoren 8

Der Schwarzmagier Xeraan

Erscheinung: Durch ein millungenes Experiment in seiner
Ausbildung beim Zaubermeister Precolto bei dem der junge
Xeraan assistieren mulite, wurde er schwer verkriippelt. Seine
Wirbelsdule verdrehte sich und seitdem haftete dem Jungen
der Beiname ,,der Bucklige an. Seine krankhafte Habgier
fihrt dazu dass er sich wen eben mdglich in edelste Stoffe
kleidet, schlieBlich ist dies ein Luxus den er genieen kann.
Auf seinem Kopf wichst seit seinem Unfall kein einziges Haar
mehr. Durch sein gebrechliches AuBeres kann man den Magier
leicht unterschitzen, jedoch verzeiht Xeraan solche Fehler

nicht und nutzt diese gnadenlos aus.
Geschi
chte:
Nachde
m sein
Meister
Precolt
o
gefange
n
wurde,
schickte
man
den
jungen
Xeraan
auf die
llusion
s-
Schule
von
Menden
a, damit
der
junge
" A dort
; eine
angemessene Ausbildung erhielt. Schon bald machte er seine
Lehrer durch seinen Lerneifer auf sich aufmerksam, wiahrend
seine Mitschiler vor allem seine Gier nach Gold kennen
lernten. Er verlieh gegen Geld verbotene Biicher der
Akademieeigenen Bibliothek und bestach schon hier durch
seine Gier. Nachdem man diese Titigkeit aufgedeckt hatte,
wurde er der Akademie verwiesen. Ohne Abschlul3, aber mit
betrichtlichem magischen Wissen ausgestattet, zog Xeraan als
zaubernder Ganove durch die Lande. Die Liste seiner
Schandtaten ist lang: Wiederholt versuchte er den Schatz der
Markgrafen von Warunk zu stehlen und schreckte dabei auch
vor dem Einsatz von Dimonen nicht zuriick. Er verfithrte
mittels einer Illusioniren Schwarzen Rondra die Kurkumer
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Amazonen und brannte beim Versuch die Bibliothek zu
stehlen, seine chemalige Akademie nieder. Der Kinderraub
von Ruthor soll nun sein Meisterstick werden. (Eine
Ausfiihtliche Version von Xeraans Lebenslauf finden sie in
Der Unersittliche)

Charakter: Wenn es eines gibt das Xeraan von frithester
Jugend an prigte, so ist dies seine krankhafte Gier nach Gold.
Um dies zu bekommen ist ihm keine Schandtat zu wieder. Fur
sein Ziel geht er aber auch immer wieder hohe Risiken ein und
bringt sogar sein eigenes Leben in Gefahr.

Funktion: Der abgrundtief verdorbene Gegner der Helden
Weiterer  Lebenslauff Mit der  Wiederkehr  des
Dimonenmeisters Borbarad, steigt auch Xeraans Stern.
Endlich kann er die Reichtiimer anhiufen die er verdient.
Nach dem Fall des Dimonenmeisters wird Xeraan zum Herrn
der Piratenkiiste und Erben Borbarads- einem Heptarchen. Er
grindet die Borbaradkirche und presst seine Untertanen bis
aufs letzte aus. SchlieBlich stirbt er 1029 BF. beim Versuch die
heiligen Quellen von Illsur zu erobern.

Zitate:

,,Holt alles was golden und silbern glinzt und bringt es aufs
Schiffl

,,Bringt die Kleine zu mir! Nun wirst du zu einer Botschafterin
der neuen Zeit!*

»lht versteht nicht! Ich sah was kommt. Fine Welt in der
Helden wie ihr nicht mehr von Noéten sind! Ich sah die
Zukunft!*

Xeraan, ,,Der Bucklige*

Geb.: 950 BF. Grof3e: 81 Finger (gebiickt)

Haarfarbe: kahl Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: ~ vollendeter  Illusionsmagier  und
Tduscher, meistetlicher Dimonologe, meistetlicher
Beherrscher, kompetenter Artefaktschopfer

Herausragende Eigenschaften, Vor- und Nachteile: KL
19, Goldgier 16

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 17, Uberreden
18, Magickunde 18, Prophezeien 15

Zauberfertigkeiten: Xeraans Paradedisziplin ist die Illusion,
doch im Laufe der Jahre hat er sich auch in den Merkmalen
Objekt, Beschwdérung und FEinfluss bilden kénnen. Durch
seine langjdhrige  Rdubetrlaufbahn  besitzt er etliche
abenteuerniitzliche Zauber auf hohen Werten (siche auch
Xeraans Kampfwerte auf Seite XX)

Besonderheiten: Xeraan hat einen groflen Teil seiner
Astralenergie in Artefakte gebunden

Khadan und Timor

Erscheinung: Die beiden Enkel Signore Di Carlottas sind
sechs bzw. neun Jahre alt und typisch Horasische Adelskinder.
Timor ist Blond und trigt die Haare zu einem Zopf, wihrend
Khadan die braunen Haare zu einem Pagenschnitt gestutzt hat
(Man hat festgestellt das er magisch begabt ist und deshalb im
nichsten Jahr seine Ausbildung zum Magier im Anatomischen
Institut zu Vinsalt antreten soll).

Geschichte: Bisher haben die beiden in ihrem Leben noch
nicht viel etlebt. Erwidhnenswert wire hochstens eine Seereise
nach Neetha im letzten Jahr. Normalerweise leben die beiden
bei ihren Eltern in Grangor und freuen sich iber jeden
Ausflug zu ihren GrofBeltern aufs Land.

Charakter: Wihrend Timor cher seiner Mutter folgen wird
und zu erwarten ist, das er einmal Hindler wird (Sein
Kaufladen im Spielzimmer ist sein ganzer Stolz) war Khadan
schon immer cher ein Forscher und neugierig auf die Wunder
der Welt. Trotzdem sind die beiden immer noch Kinder und
verhalten sich auch so, mal quengelnd, mal stirmisch aber

immer leicht zu begeistern. Beide sind von der Anwesenheit
der Helden begeistert und suchen so oft wie eben mdglich
deren Gegenwart.

Funktion: Die liebenswerten Kinder die die Helden
bewundern und die wiederum die Kinder liebgewinnen sollten.
Umso groBer ist der Schock als diese spiter in Ruthor
verschleppt werden.

Weiterer Lebenslauf: Sowohl Khadan wie auch Timor
gehéren zu den bedauernswerten Geschopfen die simtliche
Auswahlverfahren tberleben und zu Xeraans Unbesiegbaren
Legiondren werden.

Zitate: ,Darf ich das Schwert mal anfassen? Boah, ist das
scharfl*

,,Und das? Wo habt ihr das her? Und was ist es?*

,Wart ihr schon mal bei den wilden Thorwalern? Und bei den
Menschenfressern im Dschungel?*

Niam von Bosparan

Erscheinung: Niam tritt stets perfekt auf. Von ihren langen
Schwarzen Haaren iiber ihre prichtigen Kleider bis hin zu
ihren perfekt manikiirten Fingernigel ist die hochgewachsene
Frau eine beeindruckende Erscheinung. Meist in ein schwarzes
Brokatkleid mit ausladendem Spitzenkragen ist die Herrin von
Vinsalts organisiertem Vetbrechen ecine Person mit hohem
Charisma die man so leicht nicht vergisst.

Geschichte: Es ist wenig iiber die Vergangenheit der Kénigin
Alt- Bosparans bekannt, zu perfekt hat sie thre Vergangenheit
vertuschen kénnen. Einzig das tiber Umfangreiche Kenntnisse
in der Beherrschungsmagie besitzt ist ein offenes Geheimnis.
Bei welcher Akademie Niam diese aber erlernt hat, ist nicht
bekannt. Was man nur in gewissen Kreisen sagen kann, ist das
ihre Akademische Laufbahn zugunsten einer weitaus
lukrativeren Karriere als Unterweltkénigin aufgegeben hat.
Und dieses Amt tbt sie zum Zeitpunkt des Abenteuers bereits
seit 5 Jahren aus

Charakter: Die Patin von Vinsalt herrscht bei weitem nicht
nur mittels ihrer Magie, sondern viel mehr durch ihre guten
Bezichungen zu allerlei legalen und illegalen Institutionen. Sie
besitzt einen eigenen, verschrobenen Ehtbegriff und ldsst
bisweilen mit sich handeln. Kriecherei und Heuchelei (die sie
trotzdem perfekt beherrscht, zumindest letzteres von beiden)
genauso wie Ddmonologie und Paktierer.

Funktion: Die gefihtliche Helferin im Hintergrund, deren
Absichten die Helden nicht durchschauen kénnen.

Weiterer Lebenslauf: Niam wird iber lange Jahre ihre
Position halten kénnen. Im Krieg der Drachen profitiert sie
sogar von den Streitigkeiten des Adels.

Zitate:

»Nun redet doch, meine Taubchen. Mir stehen ganz andere
Mittel zur Verfigung, doch wiirde dies unsere Unterhaltung
nur unangenehm verkiirzen. Und das wo wir uns gerade so gut
verstehen!*

,,Nun, Geschift ist Geschaft! Aber mit manchen Personen
sollte man keine Geschifte machen. Und wenn diese Personen
mich auch noch tauschen... Deshalb helfe ich euch!*

,,ODb es sich bei meinem Geschiftspartner wirklich um den
von euch gesuchten handelt? Findet es heraus! Ob er
gefahrlich ist? Sicherlich, sonst hitte er sich nicht an mich
gewandt!*

Niam von Bosparan

Geb.: 977 BF. Grofle: 89 Finger

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Patin von Vinsalt mit verschrobenen
Moralbegtiffen, in alletlei dubiose Geschifte verwickelt
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Herausragende Eigenschaften, Vor- und Nachteile: KL
17, CH 16, Eitelkeit

Herausragende Talente: Dolche 15, Liigen 15,
Menschenkenntniss13, Heilkunde, Seele 14

Herausragende Zauber: Fast alle Zauber mit dem Merkmal
Einfluss 12+, weiterhin gute Kenntnisse in den Merkmalen
Illusion, Verstindigungszauber, sowie persdnliche
Verwandlungszauber

Hesindiane ya Grangoure

Erscheinung: Eine hiibsche junge Frau, Mitte bis Ende
Zwanzig mit langen braunen Haaren. Hesindiane kleidet sich
strickt nach dem Codex Albyricus, bevorzugt aber edle Stoffe
und besitzt ein etwas Pompdses Auftreten. Sie versucht ihre
Auftraggeber beim ersten Treffen durch ihr weltgewandtes
Auftreten davon zu Uberzeugen, das sie eine Kapazitit in
magischen Dingen ist.

Geschichte: Hesindiane etlernte das magische Handwerk in
der Schule des vollendeten Kampfes zu Bethana, wo sie einen
sechr guten Abschlul3 erzielte. Im Gegensatz zu vielen ihrer
Mitschiiler versuchte sie nach ihrer Ausbildung aber keine
Karriere bei Armee oder Adlerorden zu machen, sondern
verdingte sich als Lohnmagierin. Mittlerweile hat sie sich auch
in den Bereichen Antimagie und Hellsicht weitergebildet, um
so alle Winsche ihrer Kunden erfiillen zu kénnen.

Charakter: Ziemlich arrogant und von ihren Fahigkeiten mehr
als uberzeugt! Wenn die Helden sie nidher kennen gelernt
haben, werden sie merken das Hesindianes Auftreten nur ein
Schauspiel fiir ihre Kunden ist. Arbeitet sie, wie bei den
Helden, nicht fir Geld, sondern um Bekannten zu helfen, so
erweist sie sich als verliBliche Verblindete und sichere Hilfe
Funktion: Die zuvetldssige Verbiindete, die zur Freundin der
Helden werden kann.

Weiterer Lebenslauf: Hesindiane wird ihre Titigkeit in
Vinsalt noch etliche Jahre ausiiben, bevor sie einen ehemaligen
Studienkameraden heiratet und diesem zwei Kinder schenkt.

Zitate: Werte Dame, ihr konnt sicher sein das ich mein
Handwerk verstehe. Wenn ihr meine Referenzen einsehen
wollt, so bin ich sicher dass diese fiir sich sprechen! Schon
zahlreiche Kunden aus Adel, Handel und Patriziat haben mich
wegen meiner herausragender Fihigkeiten angeworben!*
»Naturlich ist mein Preis hoch, aber ich versichere euch dass
meine Dienste diesen Preis vollends rechtfertigen.

Hesindiane ya Grangour

Geb: 989 BF. Grofle: 81 Finger

Haarfarbe: braun Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: Kompetente Kampfmagierin, Erfahrene
Leibwichterin, durchschnittliche Hellseherin

Herausragende Eigenschaften, Vor- und Nachteile: KL
14, CH 15, Arroganz 7, Eitelkeit 6

Herausragende Talente: Stichwaffen 10, Etikette 13,
Gassenwissen 9, Liigen 8, Selbstbeherrschung 11, Magiekunde
14, Alchimie 8, Gefahtreninstinkt 12,

Herausragende Zauber: Blitz dich find 11, Armatrutz 8,
Attributo Gewandheit 6, Axxeleratus 8, Claudibus 6, Balsam 5,
Eplifactus 4, Gardianum 5, Fulminictus 7, Invercano 6,
Occulus 5, Ignifaxius 9, Odem 6,

Xeraans Schergen- Gegner im Kampf um Ruthor
Die Streitmacht des Buckligen umfasst etwa Zweihundert
Kémpfer. Im Folgenden finden sie einige Werte von Gegnern

die sie den Helden im Abschnitt Der Kampf um Ruthor
entgegen schleudern kénnen. Sie sind nach Haufigkeit
geordnet. Etwa die Hilfte der Besatzung des Schwarzen
Schiffs besteht aus Piraten aus allen Herren Lindern, ein
weiteres Drittel aus skrupellosen Séldnern, denen der Profit
iber alles geht. Dazu kommen noch etwa dreiBlig bis vierzig
bunt zusammen gewiirfelte Echsenmenschen. Achaz, Ziliten,
Krakonier und sogar ein oder zwei Marus mogen sich hier
finden. Etwa jeder sechste der Angreifer hat einen Pakt mit
cinem der Erzdimonen geschlossen, so dass er iiber besondere
Fahigkeiten verfiigt. Besonders hiufig sind Gefolgsleute
Charyptoroths  (welche =~ Wasseratmung  oder  dhnliches
besitzen), des Belhalhar (besonders brutale Kimpfer) oder des
eisigen Jdgers Nagrach die Anfithrer der Trupps Kinderfinger,
welche Menschenblut férmlich riechen kénnen.) Wenn sie aus
dramaturgischen Griinden einen bestimmten Paktierer hier
einfiihren wollen, so steht es ihnen naturlich freil Unterstutzt
werden die Angreifer durch etwa zehn Magier der
verschiedensten Schwarzmagischen Akademien, welche mittels
ihrer Magie jeglichen Widerstand zerschlagen sollen.

Piraten

Viele der Piraten in der Mannschaft des Schwarzen Schiffs
stammen aus Charypso oder dem Stden. Einige gingen gar
cinen Pakt mit der unbarmherzigen Ersduferin ein um
besondere Fihigkeiten zu erhalten. Diese Piraten sind schon
friher der Abschaum der Meere gewesen und erhoffen sich
Reichtum und Macht an der Seite des Buckligen!

Piraten

Entermesser: INI 11 +W6 AT 14 PA 12 TP 1W6 +3 DK N
LeP 29 AuP 35 KO 12MR 3 GS 8 RS 0

Wundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten:
Standfest

Vor- und Nachteile: nach Meisterentscheid, vor allem
Aberglauben, Vorurteile gegen Landratten

Wuchtschlag, Finte, Meisterparade,

Seesoldner

Die meisten dieser Soldner schitzen Kor deutlich mehr als
Rondra und manch einer von ihnen betet schon den
Blutriinstigen Vernichter Belhalhar an. Sie erhoffen sich an
Bord des Schwarzen Schiffs einen guten Verdienst und
Aufstiegschancen. Auch einige Veteranen dienen als Offiziere
und fithren die Plindertrupps an.

Séldner/ Séldnerveteranen

Schwert INI 11 +W6/ 15 +W6 AT 14/ 17 PA 11/ 16 TP
1W +5 DK N

Hellebarde INI 10 +W6/ 15 +W6 AT 13/ 16 PA 12/ 15
TP 1W +4/ 1W +6 DK S

LeP 29/ 38 AuP 33/ 39 KO 13/ 15MR 4/ 6 GS8RS2 -5

(nach Ristung)

Wundschwelle: 7/ 8

Sonderfertigkeiten: ~ Finte, = Formation, = Wuchtschlag,
Waffenloser Kampf: Bornlindisch (Schlag, Tritt/Griff,

KopfstoB3), Veteranen zusitzlich noch Ausfall, Niederwerfen

Echenmenschen

Je ein Dutzend Achaz, Ziliten und Krakonier sowie ein halbes
Dutzend Marus tun ihren Dienst in Xeraans Mannschaft. Uber
ihre Beweggriinde kann nur spekuliert werden. Sie dienen
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meist als Amphibische Unterstitzung bzw. als iiberschwere
Schocktruppe. Thre Werte finden sie in der ZBA!

Paktierer

Etwa jeder Finfte der Séldner und Piraten ist mittlerweile
cinen Pakt mit einem der Erzdimonen -eingegangen.
Besonders  hiufig sind (in  absteigender  Hiufigkeit)

Charyptoroth, Belhalhar, Nagrach und Thargunitoth. Aber
auch vereinzelte Anhidnger anderer Erzdimonen finden sich
unter den Angreifern. Je nach Situation oder Meisterentscheid
konnen sie die Helden mit Paktierern aller Erzdimonen
konfrontieren. Bedenken sie allerdings bei deren Fihigkeiten,
dass die meisten der Paktierer erst vor kurzer Zeit ihren Pakt
geschlossen haben und noch nicht sonderlich vertraut mit
ihren Fihigkeiten sind! (Fir die Werte nehmen sie die der
Séldner und Piraten und variieren sie etwas nach oben.
AuBerdem  verfigen sie  Uber die
Paktgeschenke (Siche dazu MGS 94ff.)

verschiedensten

Magier
Xeraan konnte einige Magier der Schulen Al° Anfas, Brabaks
und Lowangens dazu bringen sich ihm anzuschlieen. Diese

sind oftmals auch Borbaradianer verschiedener Zirkel oder
Paktierer der Erzdimonen. Sie dienen als magische
Eingreiftruppe, als Xeraans Leibwachen und zur magischen
Unterstiitzung der einzelnen Kinderfingertrupps. Manch einer
beschwort auch vereinzelte niedere Dimonen (Karunga,
Sordulim, Ivash, Gotongi, Difar, Braggu) um Panik zu
verbreiten.

Magier

Stab INI 8 +W6 AT 11 PA 11 TP 1W +1 DK NS
Flammenschwert INT 10 +W6 AT 12 PA 11 TP 1W +9
DKN

LeP 26 AE 45 AuP 28 KO 13 MR 6 GS 8 RS 0
Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: oft Blutmagie, Verbotene Pforten
Zauberfertigkeiten: je nach Akademie, jedoch mindestens
INVOCATIO MINOR sowie ein Kampfzauber, ansonsten
nach Meisterentscheid

Besonderheiten: Paktierer kénnen iiber abweichende Werte
und Paktgeschenke verfiigen.

Anhang II - Die Stadt Ruthor

Die Stadt Ruthor fiir den eiligen Leser

Einwohner: 2262

Stadtherr: Stadtrat in Vertretung von Baroness Finduala di
Bellfoldi

Garnisonen: 10 Stadtgardisten, 15 Hafengardisten, einige
private Leibwichter eventuell anwesender Adliger

Tempel: Efferd, Rahja, Hesinde
Besonderheiten: Iogenhaus der
Buchdruckerei

Wichtige Gasthéfe/ Schenken: ,Efferds Trunk®, ,Zur
Einkehr®, ,,Zum goldenen Kessel

Was die Ruthorer iliber ihre Stadt denken: ,Hier wo die
Wurzeln der Menschen liegen, lebt es sich gut von Efferd und
Rahjas Gaben Da kann man das Leben genief3en®

Freunde des Aves,

Ruthor ist eine kleine, vertraumte Hafenstadt am Meer der
Sieben Winde. Gelegen an der stidlichen Kiiste der Grangorer
Bucht liegt die Stadt inmitten von Fruchtbaren Feldern und
Weinbergen. Hier wird Bausch, Weizen aber auch Oliven
angebaut. Letztere werden hier zu einem schmackhaften Ol
verarbeitet, welches seinen Weg ins gesamte Horasreich findet.
Etwas mehr als 2000 Menschen leben hier glicklich und
zufrieden, weitab der groBlen Politik von Vinsalt oder Kuslik.
Etwa die Hilfte der Einwohner leben von Fischfang, wovon
die zahlreichen Boote in dem Fischereihafen der Stadt Zeugnis
ablegen. Regiert wird die Stadt von einem von Baronien
Finduala di Bellifoldi eingesetzten Stadtrat, so dass diese sich
um die Verwaltung der restlichen Baronie kiimmern kann.
Mancher Ruthorer wirde allerdings auch behaupten dass sich
die Baroness lieber um ihre Jagdleidenschaft kiimmert als um
ihr Lehen, hat sie doch einen Grof3teil der reichen Baronie in
Signorien aufgeteilt. Trotz dieser unzufriedenen Stimmen ist
die Baroness in der Stadt sehr beliebt und bewohnt wohl
deshalb auch einen kleinen Palais auf einer kleinen kiinstlich
geschaffenen Insel siidlich der Altstadt. Nach dem Tod ihres
Mannes iibernahm die Baroness die Herrschaft iiber die Stadt
und Baronie um das Lehen auf die zukiinftige Herrschaft ihres
Sohnes Leonido vor zu bereiten. Der Kanal welcher den Palais
umschliet, fihrt auch weiter zum Meer, so da die

urspriingliche Stadt in zwei Stadtteile geteilt wird — die Altstadt
und die Rahjastadt. In den letzten Jahren wurden noch das
Dorf Traviensdank Siidéstlich der Stadt eingemeindet. Seither
wurden zahlreiche neue Hiuser stidlich der eigentlichen Stadt
erbaut. Da in diesem sehr Stidtisch wirkenden Stadtteil allerlei
Hindler leben, hat sich im Volksmund der Name Mardirshohe
eingebiirgert.

Geschichte

Zur Frithzeit der Besiedelung Aventuriens wurde die Festung
Dera Ruthoria als Wegstation zwischen Bosparan und Kuslik
gegriindet. Auch Geriichte das die urspriingliche Festung
cigentlich ein Gefingnis war, in dem die Feinde der Horas
unter gebracht wurden, machten schon die Runde. Allerdings
werden solche Gertichte von den Ruthorern gern ins Reich der
Legenden verbannt. Allerdings bewies die Festung mehrfach
ihren Wert als Kontrapunkt zur Lagunenstadt Grangor. Des
Ofteren wurden die Dérfer zwischen den beiden Stidten von
Thorwalschen Piraten heimgesucht, jedoch sahen diese sich
dann Angriffen von Norden und Siiden durch Bosparanischen
Galeeren ausgesetzt. Durch den Schutz der Festung siedelten
hier bald hunderte Bauern und bald bekam Ruthor die
Stadtrechte verliechen. Beim Fall Bosparans wurde die Festung
dann zum Sitz eines Flottengeschwaders des Neuen Reichs.
Nach zwei Jahrhunderten, in denen die Festung immer mehr
verkam, wurde jedoch der Beschluss getroffen die
Befestigungsanlagen nicht zu erneuern, sondern ginzlich
zugunsten Grangors Kriegshafen zu entfernen. In den
folgenden Jahrhunderten wurden die Steine der Mauern als
Baumaterialien fiir zahlreiche neue Hiuser genutzt und Ruthor
verfiel in den Schlaf einer unwichtigen Landstadt. Angeblich
soll sich wihrend der Magierkriegen hier ein michtiger
Schwarzmagier —angesiedelt haben, dessen versiegelter
Schwarzer Turm noch zahlreiche magische Schrecknisse bieten
soll. Aus diesem Grund wird der Turm auch heute noch von
den Ruthorern abergliubisch gemieden. Seitdem stand Ruthor
nie mehr im Lichte der Weltgeschichte- bis zu jenem
Schicksalhaften Tag im Tsa des Jahres 1013 Bf, als die Stadt
ihrer Kinder beraubt wurde.
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Stimmung in der Stadt

Hier in Ruthor geht es gemichlich zu, egal ob man Bauer,
Fischer oder Hindler ist. Alles geht seinen Praiosbestimmten
Weg und das Gemiit der Ruthorer ist, von mehr als vier
Jahrhunderten Lindlichem Leben geprigt. Erst seit kurzer Zeit
hat der Geist der neuen Zeit mit dem rasanten Wachstum in
Ruthor Einzug gehalten. Jedoch ist man tberzeugt, dass das
Bevolkerungswachstum der Stadt nur gut tun wird. Umso
geschockter ist man am Tag des Uberfalls. Es scheint den
Burgern, als wiirden sich all die Schrecken, die sich so lange
von Ruthor ferngehalten haben, nun an einen einzigen Tag
zuschlagen. Nach dem Uberfall scheint es als hitte die ganze
Stadt mit ihren Kindern auch ihren Lebenswillen vetloren.

Die einzelnen Stadtteile

Ruthor gliedert sich wie weiter oben schon gesagt, in vier
Stadtteile. Da in diesem Abenteuer lediglich die Rahjastadt
sowie die Altstadt eine wichtige Rolle spielen, sind diese etwas
detaillierter beschrieben. Aber auch die neuen Stadtteile
werden beschrieben, auch wenn diese nie einen der
schindlichen Kindertrduber zu Gesicht bekommen.

Altstadt

Dieser Stadtteil ist geprigt vom Leben der Fischer und dem
Hafen. Zwei grole Molen schiitzen die Boote der Fischer vor
der Kraft des sicbenwindigen Meeres. Auf der von Land aus
gesehen Linken Mole befindet sich auch der Ruthorer Leucht-
und Semaphorenturm (1) Dieser Rot- Weil3 gestreifte Turm
zeigt den Schiffen die Kistenlinie an und dient dazu eilige
Nachrichten schnell die Kiiste entlang zu beférdern. Die
dritte Seite des Hafens wird von der Hafenpromenade (2)
eingenommen, wo auch der wochentliche Fischmarkt
stattfindet. Hier liegt auch der Efferdtempel (3) Ruthors.
Dieses prichtige — mit blauen Kacheln verkleidete Gebdude-
ist tberregional nahezu unbekannt, allerdings bei den
Ruthorern ebenso wie der Priester Efferdian de Horion sehr
beliebt. Ebenfalls liegt hier die Schenke Efferds Trunk (4).
Diese von dem Thorwaler Bromil Gulderskahr gefihrte
Schenke ist vor allen Dingen bei den Fischern der Stadt beliebt
und wird oftmals nach getaner Arbeit von diesen aufgesucht.
Etwas weiter Stadteinwirts liegt der Tempel der Schlange
(5) — der Hesindetempel der Stadt. An der AuBenseite des
Gebdudes befinden sich zahlreiche prichtige
Schlangenornamente und innen gibt es neben einer gut
ausgestattete Bibliothek sowie einen kleinen Innenhof, indem
sich zahlreiche auch giftige Schlangen befinden. Dieser ist
auch frei zuginglich und es ist aus der vierhundert jdhrigen
Geschichte des Tempels kein Fall bekannt, wo einer der
Besucher des Tempels von den Schlangen gebissen wurde.
Fast genau im Zentrum der Stadt liegt das Gasthaus Zum
Goldenen Kessel (6). Das Wirtsehepaar Cusimo und Albertia
Horantis sorgt mit bequemen Betten und gutem Essen dafiir
das Ortsfremde oftmals linger als nur fiir eine kurze Pause in
der Stadt zu bleiben. Am Stdrand des Viertels liegt der Palais
der Baroness (7) auf ciner kiinstlichen Insel. Inmitten eines
Parks gelegen ist der Palais mit seinen weillen Winden und mit
dem Roten Schindeldach ein wirdiger Sitz der Baroness. Sie
lebt hier zusammen mit ihrem siebenjihrigen Sohn Leonido
und zahlreichen Dienern. Dabei fillt auf dass das Gebiude
kleiner ist, als man bei den Zwanzigtausend Einwohnern der
Baronie vermuten wiirde. Siidlich des Palais erstreckt sich der
Ruthorer Forst (8) — ecin dichtes Waildchen von fast
Zweihundert Schritt Durchmesser, welches das naturliche
Herz der Stadt darstellt. Allerdings ist zu vermuten dass dieses
Herz beim derzeitigen Wachstum der Stadt bald ganz
verschwunden ist. Am Ostrand des Viertels befindet sich der

beriichtigte Schwarze Turm (9), den man jedoch angstvoll
meidet, soll sich doch im Inneren der michtigen Mauern ein
michtiger Dimon befinden.

Rahjastadt

Dieser Stadtteil, westlich des Kanals gelegen, beherbergt die
Vertreter der schénen Kiinste und ist nach dem
wunderschénen, aus Rosenmarmor etbauten Rahjatempel
(10) benannt. Und so finden sich in diesem Viertel auch
vornehmlich Weinbauern und Kinstler die gut von den
zahlreichen Adligen leben kénnen, die in diesem Viertel
prichtige Villen besitzen. Weiterhin befindet sich hier auch das
Logenhaus der Freunde des Aves (11) indem sich
weitgereiste  zu  Vortrigen und  Berichten  von
Aventurienkundlern treffen. Dadurch wurde hier eine grofie
Bibliothek mit Reiseberichten aus allen Herren Lindern
zusammen getragen. Eine weitere der Institutionen Ruthors ist
die Druckerei Della Sencano (12). Zwar ist dem Gebiude
seine Funktion nicht anzusehen, trotzdem bietet die Druckerei
vielen Ruthorer Biirgern einen sicheren Arbeitsplatz. Unweit
des Rahjatempels liegt auch die Kelterei Gregis (13) in der
man die hiesigen Weine zur Erntezeit verkosten kann, was
dann regelmilig zu ausgelassenen Besdufnissen genutzt wird.

Mardirshéhe

In diesem siidwestlich gelegenen Teil der Stadt vermeint man
sich unvermittelt in einer grolen Stadt zu befinden. Dicht an
dicht stehen die Hauser um Innenhéfe herum gruppiert. Die
Strallen sind eng und beherbergen die Kontore und Hiuser
der neu hinzu gezogenen Biirger der Stadt. Von daher sind die
dltesten Gebiude dieses Stadtteils auch erst wenige Jahrzehnte
alt. Das einzige Gebdude von Belang, das sich hier befindet ist
das Stadthaus (nicht auf dem Plan), wo der Stadtrat seine
Sitzungen abhilt. Zwar gibt es noch verschiedene Kontore
und auch das kleine Ruthorer Bankhaus, aber keines dieser
Gebdude ist aulerhalb der Stadt auch nur von Belang,.

Traviensdank

Dutch den Ruthorer Forst und eine halbe Meile Feldern von
der eigentlichen Stadt getrennt, liegt dieses biedere Dorf, das
erst vor etwa zwei Jahren eingemeindet wurde. Besonders
erwihnenswert ist hier lediglich der Tempel des Herdfeuers
(nicht auf dem Plan), der ecinen scharfen Kontrast zur
Rahjastadt darstellt. Fast der gesamte Stadtteil ist vom Glauben
an die Gottin des Herdfeuers geprigt und man wiinscht sich
nichts mehr als vom Hektischen Stadtleben verschont zu
werden. Berihmt flir seine Gastfreundschaft, ist es kein
Wunder das sich hier das gréfte Gasthaus Ruthors, Den
Goldenen Kessel(nicht auf dem Plan) findet. Aber ansonsten
wird der Reisende sich verwundert die Augen reiben, wenn er
hort das dieses Dorfchen Ruthor sein soll, nicht ahnend das
die eigentliche Stadt ein gutes Stiick weiter westwirts liegt.

Wiihrend des Ubetfalls und danach

Wihrend Xeraans ruchlosem Ubetfall werden zahlreiche
Gebidude der Stadt ein Raub der Flammen. So brennt die
Druckerei vollstindig nieder, ebenso der Leuchtturm, der von
einem agrimothischen Feuerdimon niedergebrannt wird. Der
Ruthorer Forst wird zur Rettung hunderter Biirger, die sich
inmitten des hiigeligen Waldgebietes verstecken koénnen.
Andere Biirger sterben bei der Verteidigung der Stadt wie der
Geweihte des Efferd oder der Wirt der Schenke Efferds
Trunk. Andere katzbuckeln vor den Angreifern und biedern
sich an um ihr Leben zu retten. Jedoch zeigen die Berichte
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schon bald, dass die Gétter nicht jeden Frevel dulden. Etliche
Angteifer die versuchten in den Hesindetempel einzudringen
um diesen zu plundern, wurden von den Giftschlangen des
Tempels gebissen. Auch macht ein Geriicht tber ein Wunder
vom Rahjatempel die Runde. Somit kann man ausschlieen
dass der Kinderraub eine Strafe der Gotter ist. In den
Folgenden Jahtren verdndert sich dann das Gesicht der Stadt
erheblich. Durch den Kinderraub in aller Munde kommen
hunderte Aufbauhelfer in die Stadt, so dass sich die
EBinwohnerzahl auf 3500 Menschen erhéht. Dann umschlie3t

die Stadt vollends den Ruthorer Forst, der zu einem prichtigen
Park wird, in dem eine Funf Schritt hohe Statue Bishdariels
daran erinnern soll, was hier geschah. Auch wird von der
Baroness eine Soldatentruppe, die Ruthorer Hellebardiere
aufgestellt, die dafiir sorgen sollen, das sich ein solcher Angriff
nie wiederholen kann.

Anhang III - Die Erlosung der Di Carlotta Kinder

Im folgenden werden ihnen einige Mdglichkeiten aufgezeigt,
bei denen sie die Kinder Di Catrlottas von ihrem Schicksal als
Unbesiegbare Legiondre erlésen kénnen. Zwar gibt es nur
wenige Begegnungen mit der Unbesiegbaren Legion (was wohl
auch gut ist) im Verlauf der Borbaradkampagne. Hier
bekommen sie nun einige Vorschlige wie sie die se wenigen
Begegnungen so umarbeiten kénnen, das die Helden
wenigstens das Erfolgserlebnis haben, nach und nach die
Enkel di Catlottas zu etlésen.

Begegnung I in Schatten im Zwielicht (Seite219 im Band
Meister der Ddmonen)

Hier koénnen sie die im Abenteuer genannte Cusima
problemlos durch den jiingeren der beiden Catlotta Kinder,
Timor, ersetzen, da dies ohnehin hier getétet wurde. Hier
haben die Helden aber auch die Chance mehr idber die
Unbesiegbare Legion zu erfahren. Dazu missen sie lediglich
den Zweiten Unbesiegbaren Legionir Leonido sowie Xeraans
dbrige Schergen téten, worauf der Schwatrzmagier sein Heil in
der Flucht sucht. Schliefllich hat er sich zu diesem Zeitpunkt
schon einmal eine Schlappe in einem Gefecht mit genau diesen
Helden erlitten. Nun kénnen die Helden wenn es thnen gelingt
Timor zu fesseln (Was nur unter zahlreichen Wunden méglich
ist, schlieflich tobt der Dimonenjunge wie ein Tollwiitiges
Tier)oder anderweitig zu bannen (Imperavi oder dhnliche
Beherrschungsmagie), so koénnen sie folgendes Gesprich
entspinnen, bevor es ihnen schliellich gelingt den Jungen zu
erlésen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der deutlich gealterte Timor zittert heftig, nachdem ihr ihn
gefesselt habt. Seine Nase zuckt wie bei einem Wolf der eine
Spur aufnimmt. ,,Er kann euch riechen. Und deshalb werdet
ihr bald schon tot sein.“ Sein Mund 6ffnet sich und ihr kénnt
sechen das seine Zihne in scharfkantige Splitter zerbrochen
sind. ,,Warum nur tut es so weh, der Schmerz und die Hitze
tobt in mir, aber warum verbrennt sie mich nicht? Er spricht
zu mir..und sagt das ihr die Hitze in mir mit eurem Blut
kithlen konnt.“ Der Junge bewegt seinen Kopf und die
Knochen knacken lautstark. , IKKhadan sah zu das mir nichts
geschah. Er tétete alle die mich bedrohten! Er wurde wie sie es
wollten. Damals in Charypso! Ich sollte damals sterben, doch
wir waren nur noch so wenige.“ Plétzlich knackt es laut und
ihr konnt sehen wie das Kettenhemd aufreif3t. ,,Noch ist die

Verbindung nicht perfekt, der Meister hat geflucht und wollte
uns testen! Aus dem blutigen Auge lduft eine Trine ,,Bitte
tétet mich, noch ist es méglich!“ In diesem Moment zetreil3t
es den Unterkiefer des Jungen in der Mitte und seine beiden
Kieferhilften klappen sich auseinander. Im Inneren befinden
sich Dutzende mérderisch Scharfe Reiflzihne sowie eine
zerfetzte Zunge die nervos hin- und her zuckt. Nun gilt es.
Wen ihr es richtig macht kénnt ihr den Jungen etlésen.

Begegnung II in Goldene Bliiten auf Blauem Grund
(Seite 56 in Invasion der Verdammten)

An der Belagerung und Eroberung Kurkums beteiligt sich
auch Xeraan! Er versucht hier endlich an die Schitze der
Amazonen zu gelangen, nachdem ihm dies vor etlichen Jahren
mifllang. Gleichzeitig will er bei einem der Angriffe auf die
Amazonenburg einen seiner unbesiegbaren Legionire testen.
Wenn sie im Finale des Abenteuers die Helden nicht nut zu
hilflosen Zuschauern bei Yppolitas Kampf gegen den
Nirraven machen wollen, so nimmt der Legiondr am Finalen
Sturm teil. Wihrend einer der Helden auf dem Raben den
Kaiserdrachen Smardur holt, schlachtet der Legionir etliche
Amazonen ab, bevor er die Helden erreicht. Hierbei stellt es
sich heraus dass es sich bei diesem Legiondr um Di Carlottas
Enkel Khadan handelt. Dieser weist mittlerweile etliche
Wunden auf und tberall dringen Dornen durch seine Haut
nach auBlen. Es hat den Anschein als wiirde etwas in dem
dimonischen Wesen die Helden erkennen. Jedenfalls stutzt es
kurz, bevor auf seiner Stirn ein brennendes Pentagram
aufflammt und der Legionir sich auf die Helden stirzt. Mit
dem Zorn der Niederhollen attackiert er die Helden und treibt
sie wutendbrannt vor sich her. Hier kénnen sie dafiir sorgen
das die Helden vereint gegen das Monstrum das einmal ein
Mensch war kimpfen. Téten kénnen sie den Daimoniden aber
nicht. Er hetzt die Helden bis vor den Rondratempel der Burg.
Hier kénnen die Helden ihren Kampf ausfechten, wihrend
Yppolita sich dem Nirraven stellt. Schliefllich erreicht der
Kaiserdrache Smardur Kurkum und beginnt mit seinem
Feueratem die Gebdude in Flammen zu setzen. Hier werden
die Helden einen der Unbesiegbaren Legionire besiegen
konnen!
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Zum Votlesen oder Nacherzihlen:

Schnell weicht ihr in die Tempelhalle zuriick. Doch
anscheinend kimmert der Geweihte Boden das Wesen das
einmal Khadan war, wenig. Vor der Schwelle verharrt der
Junge, der zum Monster wurde, kurz, bevor er sein in
unheiligem Feuer brennendes Schwert in den Steinboden
hinter der Schwelle rammt. Mit erschrockenen Blicken seht ihr
zu wie der Boden sich plotzlich schwarz firbt. Wellenartig
breitet sich die schwirze mit einem Knistern aus. Er will den
Tempel entweihen! Doch in diesem Augenblick geschieht
etwas! Ein Lichtstrahl fihrt vom Himmel herab und
Augenblicke spiter ist ein laut grollendes Gerdusch zu héren.
Blitz und Donner. Als ihr wieder zum Eingang schaut, wo der
Legionir steht, glaubt ihr euren Augen kaum zu trauen. Der
Boden hat wieder seine urspringliche Farbe angenommen.
Doch am Auffilligsten ist die Verinderung die mit dem
Legiondr widerfahren ist. Rings um ihn herum liegen

zahlreiche Klauen und Hérner. Doch er selbst ist wieder der
Junge, als den ihr ihn in Erinnerung habt. Fast flehentlich
blickt er euch an. Dann stammelt er ,,Bitte nehmt mich nur in
den Arm! Bitte! Diesen Schritt kann ich nicht tun! Eflést mich,
solange er schwach ist!“ (Heldenreaktion) Nachdem ihr den
Jungen in den Arm genommen habt und dabei beobachten
konntet, welches Inferno drauBlen herrscht, tretet ihr in den
Tempel zuriick. Kaum habt ihr den letzten Schritt getan und
seid wieder im Inneren des Tempels. Plotzlich bdumt sich der
Junge in euren Armen auf. Schon meint ihr dass der Dimon
wieder die Kontrolle iiber Khadan tibernommen hat. Doch es
ist etwas anderes! Ein finsterer Schatten reif3t sich férmlich aus
dem Jungen heraus. Einen Moment lang verharrt der Schatten
mit einem niederhollischen Kreischen tiber dem Jungen. Dann
vergeht der Schatten. In euren Armen zuriick bleibt der kleine
Khadan und seine Ziige sind von einem Frieden erfillt, den er
in den letzten Jahren nicht geniessen dutfte. Ihr habt den
Jungen erl6st!

Ein kurzer Exkurs iiber die unbesiegbare Legion

Die von Xeraan im Tsa 1013 geraubten Kinder missen in den
nichsten Jahren eine wahre reise in die Niederhéllen
durchmachen. Zuerst geht es nach Siiden, wo in der Bucht
von Khefu ein Horasisches Schiff das sich auf der Jagd nach
Thorwalschen Piraten befindet, versenkt wird. Danach segelt
das Schwarze Schiff nach Charypso, wo in blutigen
Auswahlkimpfen, die stirksten der Kinder ausgewihlt werden.
Dabsei stirbt knapp die Hilfte der Kinder in blutigen Kdmpfen
gegeneinander. In den folgenden Jahren nimmt Xeraan die
ersten Versuche vor, die Kinder mit Dimonen aus der
Domine Belhalhars zu kreuzen, jedoch mifllingen diese
Versuche durch die Bank. Erst im Jahre 1016, nachdem der
Dimonenmeister Borbarad auf den Buckligen aufmerksam
geworden ist, gelingt ein erster Versuch. Nach und nach
schafft Xeraan so die ersten Daimoniden, eine Mischung aus
Mensch und Dimon. Insgesamt gelingt es ihm 53 Daimoniden
zu schaffen. Bei der Invasion der Verdammten kann der
Bucklige dann bei mehreren Auftrigen des Dimonenmeisters
sein Werk testen. Dabei werden jedoch einige der gepeinigten
Geschopfe erlost. Doch es gelingt dem Buckligen bis zum

Angriff auf die Stadt Warunk im Efferd 1020 die Fehler bei
seinen Geschopfen auszumerzen und schafft so die
unbesiegbare Legion. Bei der Schlacht an der Trollpforte hilt
Xeraan die unbesiegbare Legion, welche Borbarad gegen die
Gezeichneten einsetzen wollte, zurick. Nach dem Fall des
Dimonenmeisters bildet sie so einen der Pfeiler von Xeraans
Reich, der Piratenktste! Wiederholt werden einzelne
unbesiegbare Legiondre gegen aufsissige Untertanen oder die
Freien Tobrier eingesetzt. Als es jedoch im Jahre 1029 zum
Angtiff des Heptarchen Helme Haffax auf die Piratenkiiste
kommt, sicht Xeraan sich zum Handeln gezwungen. Er greift
zusammen mit der Legion und weiteren Teilen seiner
Streitmacht die Stadt Illsur an, wo er sich erhofft ein heiliges
Artefakt der Peraine zu erlangen, das ihm zusitzliche Krifte
vetleihen soll. Aber es kommt anders als der Bucklige dachte
und es gelang dem designierten Patriarchen Leatmon Phraisob
seine Géttin um ein Wunder zu bitten. Peraine gewihrte es
ihrem Diener und erldste die Mitglieder der unbesiegbaren
Legion. Thre Kérper wurden in Biume verwandelt und ihre
Seelen erlost.
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Handout ,Xeraans Brief an Adolphe*”

Mein werter Freund,

evfreut las ichv von ewrer Avwwesenheit. Euer Meister hat mich
informiest das er emchy mit der vonw miv gewiwmschten Ware
gen Vinsalt geschickt hat. Leider soll ichv euch vow thww sagen,
das er nicht liinger als euer Lehwmeister tiitig seivv kanny

dav thwv seinv Schicksal wnworhergesehen traf-

Auch soll ichv euch ewre Belohwnung iberreichen; was ich
natiuwlichv gerne tue: Darum bitte ichy Euchy wedwend der
nachsten Tage inv den Abendstunden bei der
Spiegelmanufoktur Tangeladi zw erscheinen. Ich werde euchv
i einer der Arbeitshallev erwoarten und euchv dort ewre
verdiente Belohnung gukommenv lassen. Macht euch keine
Sorgen werwv dhw mich nicht seht. Ich werde euch sehes

und dawnw beigeiter erscheinen. Achtet dovauf das ench
keine Hcscher folgen!

Mit vielen Griflenv

X.
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