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Abenteuer-Uberblick

In diesem Abenteuer begeben sich die
Charaktere entweder im Auftrag der
Abenteurergilde Sturmwinde oder der
Augen, dem Geheimdienst Ost-Yrells,
nach Bruickstadt (siehe Settingbeschrei-
bung ,Das Land Yrell*, S. 14), um dort
mithilfe des Verbrechersyndikats Die
Raben nach einem verschollenen Infor-
manten der Augen zu suchen.

Dieser Informant ist ein reisender Hand-
ler namens Karol Kesselstein, der ein gol-
denes Medaillon sowie ein Reisetagebuch
bei sich trug. Zusammen liefern diese
Gegenstiande eine streng geheime, wich-
tige Information.

Karols Glucksspielsucht brachte ihn in
Streit mit Mitgliedern eines Verbrecher-
syndikats namens ,Silberschatten®. Sie
toteten ihn schlieBlich und plinderten
seine Leiche. Karols Reisetagebuch ver-
kauften die Tater an Martius Martelus,
einen Waffenhindler mit Sammelleiden-
schaft. Sein Medaillon ist nun im Besitz
von Veskar Blitzklinge, einem ehemali-
gen Gladiator und heutigem Anfihrer
der Silberschatten. Weder Martius noch
Veskar wissen, dass die beiden Gegen-
stinde zusammen mehr sind als sie ein-
zeln scheinen.

Das Tagebuch erzihlt von einer Handels-
reise ins Orkreservat zum Klan der Dis-
terkrallen. Es enthdlt auBerdem einen
codierten Teil, der von damonischen Ak-
tivitaten berichtet, nachdem Makzar, der
Sohn des Klan-Héauptlings, eine Kultstatte
aus der Vorzeit des alten Kaiserreichs
erkundet hatte. Sie war kurz zuvor durch
einen schweren Erdrutsch freigelegt
worden.
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Mit den Raben und/oder

Silberschatten

kooperieren:

* Martius Martelus hat
Karols Tagebuch

* Veskar Blitzklinge hat
Karols Medaillon

SO G~

Die Folgemission:

Das Ork-Reservat erreichen
und die ddmonischen
Aktivitdten untersuchen

A

Das Lager der Disterkrallen:
Die Priifungen bestehen
oder einen anderen Weg
ins Heiligtum des
Gedankenfressers finden

Der erste Mission: | | | Finale:
Herausfinden, wo Das Heiligtum des
Karol Kesselstein ist @ ® @ ) * Gedankenfressers
und sein Tagebuch saubern
sowie sein Medaillon l | | l
besorgen

Der Wachturm Briickstadt: Das Klosterim  Urkhas Gefecht

= Die Schattenkatzen
* Hanni sucht Mogar
* Vermisste Raben

am Kaiserweg:
¢ Sarinain Not

Abbildung 1: Handlungsstrang

Karols recht groBes Medaillon enthilt
zwel kleine Portrats, die seine Frau sowie
seine Tochter zeigen. Unter den Portrats
befinden sich Holzscheiben, dahinter
wiederum kleine kodierte Zettel. Auf
jedem Zettel steht ein unvollstindiges
orkisches Wort. Beide Zettel zusammen
bilden den Namen des Klans, um den es
sich handelt, namlich die Dusterkrallen.
Mit Unterstitzung der Raben erfahren
die Charaktere, in wessen Besitz sich Ta-
gebuch und Medaillon jetzt befinden.
Nachdem sie die Gegenstinde erlangt
und der Zauberweber-Meisterin Thalind-
ra ibergeben haben, die fur die regiona-
len Aktivititen der Augen zustindig ist,
erhalten die Charaktere von Thalindra
einen weiteren Auftrag: Sie sollen ins
Orkreservat reisen und dort herausfin-
den, was es mit der Kultstatte auf sich hat.
Die Reise ins Orkreservat fiihrt die Cha-
raktere Uber den groBen Fluss und das
Nebelgebirge. Im Orkreservat treffen sie
auf Urkha, Tochter des vor kurzem ver-
storbenen Hauptlings des Dusterkrallen
Klans, die sie um Unterstiitzung gegen
ihren Bruder Makzar bei den rituellen
Wettbewerben um die Hauptlingsnach-
folge bittet. Makzar hat fast den gesamten
Klan auf seiner Seite, seit er den ,Nektar
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Nebelgebirge:
* Vermisste
Zutatensammler

mit den Zentauren

des KnochenreiB3ers“ verteilt, eine berau-
schende Substanz aus der Dimension der
Schlangendidmonen. Die Schlangenda-
monin Nal‘issra traf Makzar bei Erkun-
dung der Kultstitte und halt sie fir eine
Gesandte des Totems der Dusterkrallen.

Hinweise fur die Spielleitung

Abenteuerstruktur
Wenngleich dieses Abenteuer an vielen
Stellen unterschiedliche Losungs-

moglichkeiten und optionale Aufgaben
bietet, hat es dennoch einen dezidierten
roten Faden. Abbildung 1 visualisiert die-
sen roten Faden. Die Sterne stehen fur
den Haupthandlungsstrang, die Kreise
symbolisieren zusiatzliche Aufgaben, de-
nen die Charaktere sich stellen konnen
oder auch nicht.

Der rote Faden hat den Vorteil, dass die
Spielleitung entlang dieses Fadens nicht
improvisieren muss. Der Nachteil ist,
dass bestimmte , Stationen®, die in Abbil-
dung 1 mit einem Stern gekennzeichnet
werden, obligatorisch fir den Fortgang
des Abenteuers sind. Falls die Gruppe
gelegentlich  lieber  , herumstreunt®
anstatt dem vorgesehenen roten Faden
des Abenteuers zu folgen, bieten sich die
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Zufallsbegegnungstabellen im Regelwerk
auf S. 284 an: An vielen Stellen nahe dem
Kaiserweg ist die Tabelle Waldland
geeignet. Im Nebelgebirge sowie in seiner
unmittelbaren Umgebung bietet sich die
Tabelle Gebirge an. Die Tabelle
Grassland wiederum kann auch fuar das
Orkreservat verwendet werden.

Die Zufallsbegegnungstabellen koéonnen
zudem eingesetzt werden, um nach einer
kritisch misslungen Probe auf
Wildnisleben:  Gefahren  vermeiden
Gefahren zu improvisieren.

Falls deine Runde sich allerdings
prinzipiell von einem roten Faden
gegangelt statt unterstutzt fuhlt, seid ihr
mit einem Sandbox-Abenteuer besser
dran als mit diesem Werk.

Anzahl & Level der Charaktere
,Bruckstadt sehen und sterben® ist
gedacht fir 3-6 Abenteurer des 8 Levels
(ca. 350 Charakterpunkte). Fur be-
sonders kampfstarke Gruppen bietet sich
an, die vorgeschlagene Gegnerzahl zu
erhohen. Fir Gruppen mit schwachen
kimpferischen Fahigkeiten gilt das
Gegenteil. Es empfiehlt sich dartber
hinaus, die Hinweise auf S. 181-183 im
Regelwerk zu beachten.

Im Verlauf des Abenteuers sollten die
Charaktere genug Charakterpunkte er-
halten, um bis auf Level 12 aufzusteigen.
Bezuglich der einzelnen Level kann man
sich an Meilensteinen des Abenteuers
orientieren (sieche Abbildung 1): Aufstieg
auf Level 9 nach der Ankunft in
Bruickstadt, auf Level 10 nach Erhalt der
Folgemission, auf Level 11 nach Ankunft
im Lager der Dusterkrallen und auf Level
12 nach Abschluss des Abenteuers

S
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Einbindung von Charakteren
Es bieten sich zwei Wege an, die
Charaktere ins Abenteuer zu bringen:

1. Die Charaktere werden von den Augen
beauftragt, dem Geheimdienst Ost-Yrells.
In diesem Fall ist der Zauberweber
Giliam aus dem Einfuhrungsabenteuer
LSyrellas Schmerz® (zu finden unter
www.duodecem.de/download) ihr Fuh-
rungsoffizier bei den Augen. Auf diese
Weise lasst sich ,Bruckstadt sehen und

sterben® auch direkt nach ,Syrellas
Schmerz* leiten: Nachdem die
Charaktere Eichweilers Problem er-

folgreich gelost haben, wurden sie von
Giliam fur die Augen rekrutiert und
haben uber ein bis zwei Jahre Erfahrung
bei verschiedenen Missionen gesammelt.
So lasst sich dann auch ihr Aufstieg von
Level 2 bis auf Level 8 erklaren.

2. Die Charaktere werden von der
Abenteurergilde Sturmwinde beauftragt,
die hier als ,Subunternehmer” der Augen
tatig sind. Das Hauptquartier der Gilde
befindet sich in Radday, der Hauptstadt
Ost-Yrells. Die Charaktere sind wahl-
weise Mitglieder der Gilde oder werden
beauftragt, weil die Sturmwinde mangels
verfigbarer Mitglieder fur diesen Auftrag
auf Externe zuruckgreifen mussen.

Karten

Fur viele Abenteuerorte gibt es Karten,
auf die so verwiesen wird: > Karte.

Alle Karten kénnen als ZIP-Archiv unter
www.duodecem.de/download herunter-
geladen werden. Verweise auf Beschrif-
tungen in Karten werden im Text eben-
falls kursiv hervorgehoben.

DUO [
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Klima

Dieses Abenteuer findet im Mai in gema-
Bigten Breiten statt, daher sind extreme
Temperaturen kein Problem. Fur die ge-
nauere Bestimmung des Wetters kann
Tabelle 81 auf S. 282 des Regelwerks ver-
wendet werden. Sonnenaufgang ist gegen
6h, Sonnenuntergang um 21h.

Abkurzungen
Goldmunzen = GM
Silbermunzen = SM

Spielleitungsfiguren

An verschiedenen Stellen des Abenteuers
kann es passieren, dass Spielleitungsfigu-
ren an der Seite der Charaktere kimpfen.
Um die Spielleitung mental zu entlasten,
konnen regelfeste Spieler diese Figuren
ubernehmen.

Fur die Werte von Spielleitungsfiguren
wird bisweilen auf die Archetypen im
Regelwerk verwiesen, die bei Nicht-
Menschen modifiziert werden mussen
(siehe Regelwerk S. 190).

Die empfohlene Anzahl Gegner hingt an
vielen Stellen von der Anzahl der Cha-
raktere ab, wofur die Variable ,x* als
Platzhalter verwendet wird. ,Die Gruppe
trifft auf x Arachnos® bedeutet also, dass
genau so viele Arachnos vorkommen wie
Charaktere in der Gruppe sind.

Spielleitungsfiguren finden
Alle Spielleitungsfiguren bzw. Nichtspie-
lercharaktere mit Namen werden im
Abenteuertext durch Unterstreichen her-
vorgehoben. Zudem werden wichtige
Spielleitungsfiguren in den nachfolgen-
den Uberblickstabellen fett gedruckt.

DUO [
DECEM

SO G~

A

Es gibt eine Tabelle fur Archetypen und
eine fur Fantasiewesen sowie Tiere.

Nicht in den Uberblickstabellen stehen
Spielleitungsfiguren, wenn es fur sie kei-
ne Spielwerte im Abenteuer gibt und sie
zudem nur eine kleinere Nebenrolle
spielen. Weiterhin fehlen Karol Kessel-
stein und Kaela Dornfels, da sie nur in
der Vorgeschichte bzw. als potentielle
Auftraggeberin vorkommen.

Der Seitenverweis in der letzten Spalte
der Uberblickstabellen fithrt entweder zu
den Spielwerten einer Spielleitungsfigur
oder zu dem Abschnitt, wo sie ins Aben-
teuer eingefuhrt wird.

Detailgrad der Beschreibungen

In diesem Abenteuer werden nur
wichtige  Spielleitungsfiguren  sowie
Handlungsorte visuell dargestellt. Dies
geschieht durch Bilder und bei einigen
Orten zusatzlich durch Karten.

Um das Abenteuer nicht mit unnétigen
Details aufzublihen, wird auf
detaillierten Beschreibungstext (Augen-
farbe einer Spielleitungsfigur, Art der
Mobel in einem Raum etc.) verzichtet.
Um Spielleitungsfiguren oder Orte ohne
vorgefertigtes = Handout ndher zu
beschreiben, gibt es z.B. folgende Mog-
lichkeiten:

1. Lass den Spieler, der die Frage gestellt
hat, beschreiben.

2. Nutze Zufallstabellen, die im Internet
en Masse zu finden sind.

3. Improvisiere selbst oder bediene dich
einer KI

4. Generiere spontan ein Handout mit
einem Bildgenerator.

2,
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Tabelle I: Uberblick Spielleitungsfiguren (Archetypen)
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~ Spielleitungsfigur

Level

Gesinnung

Einfluss

auf S.

Albric (Mensch) Korrupter Kommandant eines 8 bose 2 17
Wachturms am Kaiserweg
Amira Blattwind (Halbling) Alteste der Blattwind-Familie 3 gut 2 16
Bomlin Blattwind (Halbling) flichtet vor Rekrutierung 4 gut 0 17
Durog (Ork) Arena-Meister 8 neutral 2 39
Elite-Krieger der Dusterkrallen variiert 6 variiert 1 56
(Ork)
Gian (Mensch) Verlobter von Sarina 3 neutral il 11
Hanni Blattwind (Halbling) bittet die Charaktere, ihren il gut 0 34
vermissten Freund zu finden
Hauptmann (Mensch) bewacht Martius Martelus’ Villa 8 neutral 2 30
Ingrosch Rotfels (Zwerg) Kapitdn des Flussschiffs Felsmaid 9 neutral 2 46
Kendra Nachtglanz (Halbling) Anfiihrerin der Raben 8 neutral 3 21
Krieger der Dusterkrallen (Ork) variiert 4 variiert il 62
Leibwachter (Mensch) bewacht Martius Martelus’ Villa 6 variiert 1 29
Lothar der Lowe (Mensch) will Champion der Arena werden 12 neutral 2 24
Makzar (Ork) Hauptlingssohn der Disterkrallen; 8 bose 2 60
wurde durch Nal’issra korrumpiert
Martius Martelus (Mensch) Waffenhandler und Besitzer von Karols 6 bose 3 29
Aufzeichnungen
Nargok (Ork) Schamane der Duisterkrallen 7 neutral 2 59
Oswin (Mensch) Feldwebel mit Gewissensbissen 4 gut 0 10
in Albrics Wachturm
Rogar Blutaxt (Mensch) Champion der Arena 12 neutral 1 40
Sarina (Elfe) Leutnant der Raben; bittet die Charak- 8 neutral 2 11
tere, mit ihr Gian zu retten
Soldat, einfach (Mensch) mogliche Kampfbegegnung 4 variiert i 18
Thalindra alias Feli (Elfe) Zauberweber-Meisterin 16 gut 3 44
Tiberian von Silberstein (Mensch) Hofzauberer von Briickstadt und 17 neutral 3 28
Freund von Martius Martelus
Urkha (Orkin) Hauptlingstochter der Diisterkrallen; 6 gut it 56
bittet die Charaktere um Hilfe gegen
ihren Bruder Makzar
Veskar Blitzklinge (Mensch) Anfiihrer der Silberschatten und Besit- 11 bose 3 23
zer von Karols Amulett
Xanthos (Mensch) Abt des Klosters im Nebelgebirge; 15 neutral 3 51
bittet die Charaktere vermisste
Monche zu suchen
Zora (Mensch) Kriegermonchin, die sich gerne in der 8 neutral 8 49

K

Taverne Hafenhieb priigelt
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Tabelle 11: Uberblick Spielleitungsfiguren (Fantasiewesen & Tiere)

A

N Spielleitungsfigur Rolle Level Gesinnung aufS.
Alpha-Winterwolf bewacht Martius Martelus’ Villa neutral 30
Arachnos-Krieger mogliche Kampfbegegnung 7 bose 53

Argos (Kriegshund) Tiberian Silbersteins Tiervertrauter 10 - 28
Deinonychus mogliche Kampfbegegnung 3 - 66
Erdelementar mogliche Kampfbegegnung 12 neutral 31

Felskrake mogliche Kampfbegegnung 13 neutral 55
Flussteufel-Krieger mogliche Kampfbegegnung 4 bose 50
Flussteufel-Priester mogliche Kampfbegegnung 7 bose 51
Flussteufel-Ritter mogliche Kampfbegegnung 7 bose 51
Froschbestie Tiervertraute der Wolfshexen, 4 2 15
die Gian entfiihrten
Ginta kdnnen eingefangen werden 3 - 13
Greif mogliche Kampfbegegnung 6 - 65
Hohlenrochen mogliche Kampfbegegnung 6 - 41
KnochenreilRer (Naturgeist) Totem der Nebelklauen 26 neutral 63
Kriegshund bewacht Martius Martelus‘ Villa 2 - 30
Nal’issra (Hoher Ddmon) Waurzel des Ubels durch 13 bése 68
Korrumpierung von Makzar
Reitspinne Reittier der Arachnos-Krieger 4 - 53
Schlachtross typisches Reittier der Disterkrallen 4 - 56
Schattenkatze geféhrlicher Feind oder 13 neutral 26
machtiger Verblndeter
Schattenklaue (Sébelzahntiger) Nargoks Tiervertrauter 6 - 59
Shiran (Leopard) Thalindras Tiervertrauter 9 - 44
Steppenbrand Urkhas Elementross 7 - 56
Sturmhuf Makzars Elementross 7 - 70
StBwasserhai, sehr groR Reittier der Flussteufel-Ritter 6 - 51
Verbrannter (Kdimpfer Damon) Schergen von Nal‘lssra 3 bose 68
Wolfshexe mogliche Kampfbegegnung 7 bose 15
Zal’keta (Kampfer Damon) Leibwachter von Nal‘issra 15 bose 68
Zentaur Kampfbegegnung 4 bose 57
Zentauren-Champion Kampfbegegnung 8 bose 57

b
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Der Auftrag

Die Augen oder die Gildenvorsteherin
der Sturmwinde, Kaela Dornfels, beauf-
tragen die Charaktere, nach Bruckstadt
zu reisen. Dort sollen sie den reisenden
Handler Karol Kesselstein lokalisieren.
Karol ist ein Informant der Augen, des
Geheimdiensts von Ost-Yrell. Falls ihm
etwas zugestoBen ist, sollen die Charakte-
re ein goldenes Medaillon und ein Tage-
buch aus seinem Besitz wieder beschaf-
fen.

Die Augen wissen durch den letzten Be-
richt von Karol, wozu die Gegenstinde
dienen, teilen diese Information aber
(zunachst) nicht. Die Charaktere erhalten
von ihrem Fihrungsoffizier bei den Au-
gen oder Kalea eine prazise Skizze vom
Antlitz des Handlers.

Abbildung 4: Skizze von Karol Kesselstein

Bei der Suche nach Karol Kesselstein
konnen den Charakteren die Raben be-
hilflich sein, die neben den Silberschat-
ten das zweite grof3e Verbrechersyndikat
von Bruckstadt bilden. Um Kontakt mit
den Raben aufzunehmen, sollen sie in
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der Taverne Dryadenrast dem Personal
eine geschwirzte Silbermiinze mit der
Gravur eines Raben ubergeben. Darauf-
hin werden sie dann zur Anfiithrerin ge-
bracht, der sie einen Gruf3 von Feli aus-
richten mussen.

Feli ist ein Deckname der Zauberweberin
Thalindra, die fur Operationen der Au-
gen in der Region Briickstadt zustandig
ist. Uber diese Information verfiigt der
Fihrungsoffizier im Gegensatz zu Kalea
Dornfels zwar, behilt sie aber ebenfalls
zunachst fir sich. So oder so erfahren die
Charaktere also erst spater, welche Funk-
tion Thalindra bei den Augen hat.

Nach Abschluss ihrer Mission in Briick-
stadt sollen die Charaktere sich zur Motte
der Grenztruppen von Ost-Yrell bege-
ben, die Codephrase ,Das Zepter des Ei-
nen“ nennen und Bericht erstatten bzw.
die Gegenstinde Ubergeben. Dort erhal-
ten sie dann auch ihre Belohnung, ver-
einbart wurden 500 GM fur jedes Grup-
penmitglied. Sollten die Augen Folgeauf-
trage anbieten, durfen die Charaktere
selbige annehmen, ohne erneut mit der
Gilde Rucksprache halten zu miussen (so
sie im Auftrag der Gilde titig waren).

In der ersten Szene des Abenteuers be-
finden sich die Charaktere noch einen
Tag FuBmarsch bzw. einen Dreivierteltag
zu Pferd von Bruckstadt entfernt, als sie
gegen 17h einen der Wachtiirme errei-
chen, die den Kaiserweg schiitzen.

Der Wachturm

Auf der Reise der Charaktere Uiber den
Kaiserweg nach Bruckstadt konnen sie
sich hier einen Gefallen verdienen (siehe
Abschnitt ,Sarina in Not“, S. 11), der ihre
Mission in Bruckstadt erleichtern wird.
Alle Wachtiirme am Kaiserweg haben
einen sehr ahnlichen Aufbau (> Karten
Wachturm Erdgeschoss bis Wachturm Dach)
mit einer Innenflache von 15x15 m, funf

DUO [
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Stockwerken sowie einem zinnenbe-
wehrten Dach. Viele Ollampen, einige
Feuerschalen und die Kamine sorgen da-
fuar, dass das Innere der Turme fast tiber-
all hell erleuchtet ist.

Die Besatzung dieses Turms besteht aus
18 reguliaren Soldaten (davon die Halfte
als Armbrustschiitzen ausgebildet) sowie
ihrem Kommandanten = Hauptmann

Albric.

Beschreibung der Raume

Abbildung 5: Wachturm am Kaiserweg

Erdgeschoss: Stalle
Hier befinden sich die Stalle fur die Pfer-
de der Soldaten sowie der Tiefbrunnen.
Der Eingang ist durch ein massives, ei-
senbeschlagenes Tor geschutzt, vor das
zusatzlich ein machtiges, eisernes Fallgit-
ter hinab gelassen werden kann. Tags-
uber ist ein Torfliigel ublicherweise ge-
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offnet, wobei immer ein Soldat den Ein-
gang bewacht.

Um 22h wird das Eisengitter herunterge-
lassen und das Tor geschlossen, bis es am
nachsten Tag gegen 6h wieder hell wird.
Zusatzlich zur Torwache halt sich hier
tagsuber ein weiterer Soldat auf, der fur
den Stalldienst zustandig ist.

1. Stock: Messe

Hier werden sowohl alle Soldaten als
auch samtliche Gaste verpflegt. Ein Sol-
dat hat zu jeder Zeit Theken- und K-
chendienst. Zu den Essenszeiten (7h, 13h
und 19h) unterstutzen ihn zweil weitere
Soldaten.

Die Preise fir Speisen und Getrianke ent-
sprechen denen fiir normale Qualitat (2
SM pro Bier, Met oder Schnaps oder 4
SM pro Mahlzeit; Wasser ist gratis), die
tatsichliche Qualitit hingt vom Zufalls-
wurf (in Gestalt des jeweiligen ,Kochs®
oder gerade geoffneten Fasses) ab: 1-6
schlechte Qualitat, 7-9 normale Qualitit,
10 gute Qualitat.

2. Stock: Schlafsaal

In diesem Stock befinden sich ein
Schlafsaal mit 24 Schlafmatten sowie De-
cken fur Reisende (Karte 1) und ein Stau-
raum (Karte 2). Die Ubernachtung im
Schlafsaal ist kostenfrei solange eben
Platz ist. Die Waffen von Reisenden, die
im Turm Ubernachten, werden nach dem
Abendessen in der Waffenkammer im 4.
Stock eingeschlossen.

Die Tur zum Stauraum (massive Holztir
mit schlechtem Schloss) ist i.d.R. unver-
schlossen. Hier befinden sich u.a.: Tro-
ckenvorrate, die in der Kuche keinen
Platz fanden, viele Ollampen, Schaufeln,
Spitzhacken, Rucksiacke, Verbande, Seile
und 20 Sets Winterkleidung. Daruber
hinaus sechs Wurfhaken funf Fasser mit
je 300 1 Lampendl (ca. 300 ml entspre-

b
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chen einer Dosis Lampendl, das eine Ol-
lampe fir 8 Stunden leuchten ldsst) und
ein gutes Schmiedewerkzeug.

Zwischen den Riaumen finden sich einige
Truhen fir die Besitztimer der Reisen-
den sowie Wassereimer fur die Katzen-
wasche (wer zuerst kommt, mahlt zuerst).

3. Stock: Mehrbettzimmer

Hier befinden sich vier Mehrbettzimmer
mit insgesamt 14 Betten fiir ,,anspruchs-
volle Reisende. Die Ubernachtung in
einem dieser Betten (Ubernachtung
normaler Qualitat) kostet 1 GM. Alle Tu-
ren sind einfache Holztiiren ohne
Schloss. Auf Nachfrage wird fur die zum
jeweiligen Bett gehorige Truhe ein
Schlussel (schlechtes Schloss) ausgehin-
digt.

4. Stock: Mannschaftsquartiere

In diesem Stockwerk befinden sich die
Unterkunft der Soldaten (Karte 1),
Hauptmann Albrics Quartier (Karte 2)
und die Waffenkammer (Karte 3).

Alle Turen in diesem Stockwerk sind ein-
fache Eisentliren. Jeder Soldat hat einen
Schlussel, der zur Waffenkammer, zum
Stauraum im 2. Stock und der Tir zu ih-
rer Unterkunft passt (normale Schlosser).
Albric besitzt hingegen den Schlussel fur
die beiden Zuginge zu seinem Quartier
(gute Schlosser). Jeder Soldat hat auBer-
dem einen Schlissel fur die Truhe mit
seinen personlichen Besitztimern
(schlechte Schlosser).

In Albrics Schrank befindet sich ein
Rucksack mit Schmuck und Gold im
Wert von 250 GM pro Charakter. Noch-
mal die gleiche Gesamtsumme findet
sich in den personlichen Besitztimern
der Soldaten. Es handelt sich hier tiber-
wiegend um Beute aus einem Pakt mit
Wolfshexen (Details siehe Abschnitt ,Die
Soldaten und die Wolfshexen®, S. 10).
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Im Schreibtisch des Hauptmanns findet
sich zudem ein Tagebuch, indem er an-
fangs mit schlechtem Gewissen aber uber
die Zeit zunehmend begeistert iiber die
Lust und den Reichtum berichtet, den
der Pakt der Turmbesatzung beschert
hat.

In der Waffenkammer lagern diverse
Schwerter, Schilde, verstarkte Lederrus-
tungen und leichte Armbriiste von nor-
maler Qualitit. AuBerdem hunderte Bol-
zen sowie Folterwerkzeug von ebenfalls
normaler Qualitit.

Dach

Das Dach ist rund um die Uhr besetzt
und zwar tagsiber von einem Soldaten
und nachts von zwei Soldaten. Es ist aus-
gestattet mit vier flexibel ausrichtbaren
Ballisten, die jeweils eine Besatzung von
zwei Mann erfordern.

Das Dach kann bei Bedarf von bis vier
groBen Ollaternen (Leuchtradius 10) be-
leuchtet werden. In der Mitte befindet
sich ein groBes Zelt. Es darf besonders
bei schlechtem Wetter nachts zum Auf-
wiarmen genutzt werden. Aullerdem
dient es als Lagerstatte fur eine gro3e An-
zahl Armbrust- und Ballistabolzen

Der AuB3enstall

Jeder Wachturm am Kaiserweg verfugt
Uber einen groBen AuBenstall fur die
Reittiere der Reisenden. Er befindet sich
etwa 20 m von Turm entfernt.

Zudem bietet der Stall auf dem Heubo-
den reichlich Schlafméglichkeiten, falls
im Turm kein Platz mehr ist. Diese Not-
lésung versuchen Reisende jedoch zu
vermeiden, da sie im Falle eines Angriffs
dort ungeschiitzt sind: Es ist ein offenes
Geheimnis, dass alle Turmbesatzungen
strikte Anweisung haben, die Verteidi-
gung des Turms im Zweifel tiber den
Schutz von Reisenden zu stellen.
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Die Soldaten und die Wolfshexen

Die Turmbesatzung hat sich auf ein Ab-
kommen mit einem Zirkel von Wolfshe-
xen eingelassen, die seit drei Monaten in
den nahen Sumpfen hausen: Die Wolfs-
hexen dirfen maximal einmal pro Wo
Reisende uberfallen und entfihren, so-
fern die Reisegruppe nicht mehr als drei
Personen zihlt. Im Gegenzug erhalt die
Turmbesatzung die Besitztimer der Op-
fer. AuBBerdem laden die Hexen alle Sol-
daten, die das Raubgut im Sumpf abho-
len, zu Orgien ein. Die Orgien sind so
beliebt, dass es schon mehrfach zu Streit
dartiber kam, wer diese Aufgabe Uber-
nehmen darf.

Unteroffizier mit Gewissensbissen

Nur Feldwebel Oswin, einer von zwei
Unteroffizieren der Besatzung, hat mit
der ganzen Situation ein Problem: Zum
einen ist er homosexuell und daher kor-
perlich nicht an den Wolfshexen interes-
siert. Zum anderen hat Oswin eine gute
Gesinnung und deswegen moralische
Bauchschmerzen. Seine Gewissensbisse
wurden Uber die Monate immer starker.
Paralell wuchs die Begeisterung seiner
Kameraden - besonders, nachdem die
Hexen bewusst eine gro3ere Menge Gold
als Raubgut deklarierten, das aus in
Wahrheit aus einer Ruine tiefer im
Sumpf stammte. Zu seinem Glick konn-
te Oswin seine Haltung bislang gut genug
verbergen.

Die Charaktere begegnen ihm unmittel-
bar nach ihrer Ankunft im Turm in der
Messe, wo Oswin wie so oft Thekendienst
schiebt und sie mit ,Bier, Met, Schnaps
oder Wasser fir die ausgetrockneten
Kehlen?* begruf3t. Zwei weitere Soldaten
trinken an einem der Tische Bier. Mit
einer vergleichenden Probe auf Sozial-
kompetenz: Tauschung durchschauen
(PR von Oswin: +0), kann man erkennen,
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dass der Mann etwas auf dem Herzen hat.
Mit einem kritischen Erfolg finden die
Charaktere sogar heraus, dass es um eine
sehr ernste Sache gehen muss.

Abbildung 6: Feldwebel Oswin

Da Oswin um sein Leben furchtet,
braucht er viel Vertrauen, um sich auch
nur ein kleines bisschen zu 6ffnen. Hier-
zu mussen die Charaktere ihn mit einer
vergleichenden Probe auf Sozialkompe-
tenz: Uberzeugen (siche Regelwerk S. 51)
auf einen Sympathiewert (siche Regel-
werk S. 46 ff.) von mindestens 2 bringen.
Bei einem Erfolg flustert er dem Charak-
ter zu ,Zieht bei Atarias keine Aufmerk-
samkeit auf uns, ihr kénnt hier nichts tun
und bringt uns nur in Gefahr®. Alle Ver-
suche weiter nachzuhaken blockt Oswin
konsequent ab.

Ahnliche Informationen kann auch der
Zauber ,Geist lesen“ (siehe Regelwerk
S. 125) verschaffen: Oswin denkt ,Ich hal-
te das nicht mehr lange aus®. Er hat
Schuldgefiihle und ihn treibt am meisten

b I8




22205

das Thema ,unfreiwillige Beteiligung an
einem Verbrechen® um.

Sarina in Not

Kaum haben die Charaktere sich auf ein
Getrank in der Messe niedergelassen und
gegf. mit Oswin gesprochen, horen sie
drauBen Hufgetrappel und dann aufge-
regtes Palaver: Eine Frauenstimme ver-
langt lautstark von der Wache am Ein-
gang, sie zum kommandierenden Offi-
zier zu bringen. Kurz darauf humpelt ei-
ne dunkel gekleidete Frau in Lederrus-
tung, die mit mehreren Dolchen bewaff-
net ist, begleitet von einem Soldaten in
den Speisesaal. In ihrem linken Unter-
schenkel steckt ein Pfeil, das Gesicht ist
schmerzverzerrt.

Die Frau hei3t Sarina und ist die rechte
Hand der Anfihrerin der Raben, einer
von zwei groBen Verbrecherorganisatio-
nen Bruckstadts.

Sarina
CHAO GES +4 KPB 0
INT +1 WAH +3 WIL 0
LK 35 WS 18/9 ZK O
RS/BE 2/1 BEW 5/-/- GK/TRK 0/20
INT +10 (+11) PV 14 Level 8 (358 CP)
Dolch 10/+18, RW 1/12 SW:1W+8
Parierdolch 5/+13, RW 1 SW: 1W+2

Fertigkeiten: Akrobatik 7/+14 (+15), Athletik 6/+6, Fin-
gerfertigkeit 5/+12, Heilkunde 4/+9, Heimlichkeit
8/+16, Mentales Training 5/+5, Reiten 4/+8, Schwim-
men 5/+7, Sprachen 2, Wachsamkeit 7/+13, Wildnisle-
ben 5/+11, Zauberabwehr 7/+7

Talente: Meuchler, Pfadfinder, Verbessertes Attribut,
Waffenexperte (Dolch)

Ausristung: Armreif des Katzengeschicks, Brosche der
Sinnesschirfe, exzellentes Diebeswerkzeug, 3x exzel-
lenter Dolch, exzellente Lederriistung, exzellenter
Parierdolch, legendirer Dolch +2, Glaser der Dunkel-
sicht, Riesenspinnengift (flussig), Tarnkleidung (Urban
und Wald)
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Abbildung 7: Sarina

Sarina war mit Gian (ein Barde, siehe Re-
gelwerk S. 192), ihrem Verlobten und
ebenfalls Mitglied der Raben, auf dem
Kaiserweg Richtung Bruckstadt unter-
wegs, als die beiden drei Kilometer Ost-
lich von x Wolfshexen uberfallen wur-
den. Anders als Gian widerstand Sarina
den Zaubern der Hexen und gab ihrem
Pferd die Sporen, wurde aber auf ihrer
Flucht angeschossen.

Auftritt Hauptmann Albric

Kurz darauf betritt Albric den Saal. Sarina
schildert ihm den Vorfall und verlangt,
umgehend die Verfolgung der ,seltsamen
Frauen“ aufzunehmen (sie verfiigt nicht
uber Monsterkunde). SchlieBlich lebe ihr
Begleiter wahrscheinlich noch, sie selbst
habe ja gesehen, wie Gian in einer ,Art
Trance® sein Pferd in Richtung der Frau-
en gelenkt habe. Dass Gian ihr Verlobter
ist, verschweigt Sarina allerdings.

Albric erklart ihr daraufhin, dass es in
vier Stunden dunkel wird und eine Ver-
folgung daher heute keinen Sinn mache.
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Abbildung 8: Hauptmann Albric

AuBerdem sei ja offensichtlich Zauberei
eingesetzt worden, da musse er ohnehin
erst Ricksprache mit hoherer Stelle hal-
ten. Mit einer erfolgreichen vergleichen-
den Probe auf Sozialkompetenz: Tau-
schung durchschauen (PR von Albric: +8)
erkennen die Charaktere, dass Albric et-
was verbirgt.

Sarina durchschaut seine Unaufrichtig-
keit nicht, wirft ihm aber vor, seine
Pflicht zu vernachlassigen. Daraufhin
herrscht Albric sie an, sich zu beruhigen.
Bis auf weiteres werde er niemanden los-
schicken und damit basta. Mit diesen
Worten verlasst der Hauptmann den
Speisesaal.

Sarinas Angebot

Sarina trinkt zunichst einen konzentrier-
ten Heiltrank: Der Pfeil wird herausge-
drickt und die Wunde am Oberschenkel
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schlief3t sich. Danach schlagt sie den Cha-
rakteren mit gedampfter Stimme einen
Handel vor: Falls sie sofort mit ihr die
Verfolgung aufnehmen, wird ihnen “eine
sehr maichtige Organisation in Bruck-
stadt® im Gegenzug einen groB3en Dienst
erweisen. Sollten die Charaktere darauf
bestehen, nennt Sarina die Raben und
ihre Position dort auch beim Namen.
Lehnen die Charaktere ab, wird sie den
Versuch Gian alleine zu retten womog-
lich mit dem Leben bezahlen (siehe Ab-
schnitt , Kontaktaufnahme mit den Ra-
ben®, S. 20).

Stimmen die Charaktere hingegen zu,
verfasst Sarina ,fur den Fall, dass ich da-
bei drauf gehe“ ein kurzes Schreiben:

Gian wurde auf dem Kaiserweg von seltsa-
men Frauen mit Zauberkrdfien entfiihrt. Ich
habe Unterstiitzung von (hier folgt eine grobe
Beschreibung der Charaktere) erhalten und
im Gegenzug einen groflen Gefallen angebo-
ten. Falls du das liest, ist es an dir, thn einzu-
losen.

Sarina hiandigt das Schreiben den Cha-
rakteren aus und erklart, sie sollen es ei-
ner Fralga ubergeben sollen, die in der
Taverne Dryadenrast zu finden sei.
Wenn die Charaktere Sarina abhalten
wollen, sie bei der Rettung ihres Verlob-
ten zu begleiten, mussen sie mit einer
vergleichenden Probe auf Sozialkompe-
tenz: Uberzeugen (sieche Regelwerk S. 51)
auf einen Sympathiewert von 3 bringen
(PR von Sarina: +0) — eine sehr schwere
Aufgabe.

Sobald der Rettungstrupp aufbricht, lasst
sich Albric wieder blicken und wieder-
holt, dass ihr Unterfangen sehr gefahrlich
sei. Hier besteht erneut die Moglichkeit
mit Sozialkompetenz: Tauschung durch-
schauen (PR von Albric: +8) zu erkennen,
dass der Hauptmann etwas verbirgt.

b I8
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Lassen sie sich nicht abhalten, ruft er
dem Rettungstrupp hinterher ,Ihr hiangt
wohl nicht an eurem Leben, was? Fragt
euch mal, wieviel Spall wir daran haben,
morgen eure Leichen einzusammeln -
falls wir sie iberhaupt finden.”

Spurensuche
Die Spuren der Wolfshexen zu finden ist
nicht allzu schwer, erforderlich ist eine
Probe auf Wildnisleben: Spuren lesen
(12). Die Probe unterliegt -Ex2, falls die
Charaktere Sarina nicht dabei haben -
ohne ihre Hilfe ist es schwerer, den ge-
nauen Ort des Uberfalls und damit den
Beginn der Spur zu entdecken. Sollten
die Charaktere daran scheitern und sich
entscheiden zum Turm zuriuckzukehren
und Sarina zu holen, durfen sie die Probe
ohne Erschwernis wiederholen.

Scheitern die Charaktere (erneut) daran,
die Spur zu finden, hilft Sarina ihnen aus
(ihr PR ist hoch genug fir einen automa-
tischen Erfolg).

Die Spur fithrt vom Kaiserweg zwei Ki-
lometer durch feuchtes Grasland Rich-
tung Suden, bevor das Grasland in ein
Sumpfgebiet tibergeht.

Eine gluckliche Gelegenheit
Kurz vor dem Ubergang zwischen
Gras- und Sumpfland
haben die Charaktere
die Gelegenheit, in
einiger Entfernung
eine kleine Herde
(2W10) Ginta zu
entdecken. Hierfiir ist eine
passive (-Ex2; siehe Regel-
werk S. 68) Wachsamkeits-
probe (20) erforderlich.
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Ginta
CHA - GES +2 KPB +3
INT -5 WAH +2 WIL +1
LK 40 WS 20/10 ZK 8
RS/BE 1/0 BEW 10/-/- GK/TRK 0/70
INI +6 PV 12 Level 3
Hufschlag 2/+7, RW 1 SW: 1W+3
Fertigkeiten:  Akrobatik  5/+9,  Athletik  6/+12,

Wachsamkeit 4/+8, Zauberabwehr 6/+8
Merkmale: Feige, Lasttrager, Nachtsicht I, Rastungsa-

version, Wasserratte

Ginta konnen als einfache Aktion bis zu 12 Felder (15 m)
weit springen und dabei Hohen bis 4 Felder (6 m) Gber-

winden.

Falls es den Charakteren gelingt, ein Gin-
ta anzulocken, was eine Probe auf Ab-
richten (15) erfordert, konnen sie versu-
chen es einzufangen - als Reittiere bei
Halblingen sind diese Wesen sehr be-
gehrt. Ein einfacher Weg hierzu ware ein
Seil zum Lasso zu knoten, das Ginta da-
mit zu treffen (Erfolg bei Probe auf Ath-
letik gegen die aktive Verteidigung des
Ginta), es ruhig zu halten (vergleichende
Athletikprobe gegen das Ginta) und es
schlieBlich zu beruhigen (Abrichten MW
20). Ginta koénnen in Bruckstadt
auf dem Markt an der GroBen
Bricke bei Bragos Gestut fur
einen guten Preis verkauft
werden (siehe S. 33).

Durch den Sumpf

Das Lager der Wolfshexen liegt vom
Rand des Sumpfs aus weitere zwei Kilo-
meter sudlich. Zu Ful} dauert es ca. eine
halbe Stunde bis zum Ort des Uberfalls,
eine weitere halbe Stunde bis zum Rand
des Sumpfs und gut eine Stunde bis zum
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Lager der Hexen (siehe Regelwerk S. 280,
Tabelle 78).

Der Sumpf hier ist eine gefahrliche Ge-
gend und erfordert eine Probe auf Wild-
nisleben: Gefahren Vermeiden (25).
Hierbei unterstiitzt Sarina die Charaktere
im Rahmen der kooperativen Probe (sie-
he Regelwerk S. 34) mit +H. Nur wenn
keiner der Charaktere Wildnisleben ge-
lernt hat, kann die Spielleitung Sarina
erneut die Probe durchfithren lassen
(PR +10).

Bei einem Misserfolg ist ein Umweg von
IW/2 km erforderlich, bei einem Kkriti-
schen Misserfolg stolpert die Gruppe zu-
satzlich in eine Gefahr (W10):

1-3: Todesranke (siehe Regelwerk S. 249)

4-6: Die Abenteurer geraten in einen Be-
reich mit hohem Wasserstand, wo 2W
hungrige Egellinge lauern (siehe Regel-
werk S. 225).

7-10: Treibsand (Natuirliche Falle), Entde-
ckungsschwierigkeit 24, Effekt:

Eine Spielfigur, die den Treibsand nicht
entdeckt, muss sich aus ihm herauskdmp-
fen oder versinkt. Das Herauskdmpfen
erfordert eine Athletikprobe (30).

Ein einfacher Misserfolg bewirkt einen
Erschopfungsgrad, ein kritischer Misser-
folg zwei Erschopfungsgrade (zu den
Auswirkungen siehe Tabelle 70 auf S. 271
des Regelwerks). In beiden Fallen schafft
es die Spielfigur am Ende, sich herauszu-
kampfen.

Bei drei Misserfolgsgraden erleidet sie
jedoch zwei Erschopfungsgrade und ver-
sinkt binnen 2W10 Runden vollstindig
im Treibsand. Die Spielfigur kann jetzt
nur noch durch Zauberei oder andere
Spielfiguren gerettet werden - etwa
durch Herausziehen mit einem Seil. An-
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dernfalls droht sie zu ersticken (siehe Re-
gelwerk S. 271).

Das Lager der Wolfshexen

Die Charaktere erreichen das Lager
(> Karte Lager im Sumpf) Uber eine tro-
ckerne Stelle im Nordosten (Karte O0).
Rund um die Stege ist das Wasser so
hoch, dass man Schwimmen muss (ruhi-
ges Gewisser; siehe Regelwerk S. 43). Der
Sumpf dort gilt als schwieriges Gelande.
Im Lager halten sich neben x Wolfshexen
auch ebenso viele mit dem Vertrauten-
zauber (siehe Regelwerk S. 122) belegte
Froschbestien auf.

Die Situation hingt davon ab, ob die
Charaktere das Lager weniger oder mehr
als sechs Stunden, nachdem Sarina sie
um Hilfe gebeten hat, erreichen. Im ers-
ten Fall ist die Opferzeremonie der He-
xen noch im Gange. Gian ist nackt an den
Baum gebunden und blutet aus verschie-
denen oberflichlichen Schnittwunden
Seine aktuelle LK betragt 15. Er ist somit
verwundet und hat auBerdem einen Grad
Erschopfung.

Die Wolfshexen tanzen mit animalischen
Schreien um den Baum herum (Karte 1),
und figen Gian immer wieder Schnitte
mit einem Opferdolch, der von Hexe zu
Hexe gereicht wird. Am Rand des Stegs
Richtung Baum sind rings herum auch
bei Tageslicht Kerzen entziindet (Leucht-
radius 1). Ansonsten gibt es keine kunstli-
che Beleuchtung, da sowohl die Hexen
als auch ihre Vertrautentiere, die im
Sumpf rund um die Stege herum lauern
(Karte 2), im Dunkeln gut sehen kénnen.

Sind mehr als sechs Stunden vergangen,
ist die Zeremonie bereits vollendet und
die Charaktere konnen nur noch Gians
Leiche aus der nordostlichen Hiitte

%14
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bergen. Die Wolfshexen schlafen zu die-

sem Zeitpunkt bereits auf zwei Gruppen
aufgeteilt in den stidlichen Hutten (Karte

8). Zwei Froschbestien patrouillieren das
Gelande, die tibrigen ruhen an ihre He-
xen ,gekuschelt®.

Wolfshexe
CHA +3 GES +1 KPB 0
INT +2 WAH +1 WIL +3
LK 40 WS 20/10 ZXK 36
RS/BE 1/3 BEW 6/-/- GK/TRK 0/20
INI +3 (+4) PV 12 Level 7
Langbogen 9/+11, RW 120 SW: 1W+5
Waffenloser Kampf 8/+9, RW 1 SW: 1W-2

Fertigkeiten: Akrobatik 7/+9, Heimlichkeit 6/+8, Men-
tales Training 4/+10, Monsterkunde 5/+8, Naturkunde
4/+7, Schwimmen 2/+2, Sozialkompetenz 5/+10, Spra-
chen 4, Wachsamkeit 5/+7, Wildnisleben 5/+7, Zauber-
abwehr 9/+15, Zaubern (Hexerei) 7/+11

Merkmale: Nachtsicht I, Spezialzutaten, Zusatzangriff 1
Ausriistung:
(Wolfsfelle)

exzellenter Langbogen, Tuchristung

Abbildung 10: Wolfshexe aus dem Sumpf
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Froschbestie (Vertrauter)

CHA O GES +2 KPB +1

INT -6 WAH +1 WIL 0

LK 35 WS 15/8 ZK 4

RS/BE 3/0 BEW 6/-/- GK/TRK 0/25
INI +6 PV 12 Level 4

Biss 6/+10, RW 1 SW: 1W+3

Fertigkeiten: ~ Akrobatik  7/+11,  Athletik  5/+7,
Wachsamkeit 6/+8, Zauberabwehr 7/+7

Merkmale: Feige, Klettermaxe I, Nachtsicht II, Rudel-
taktik, Spezialzutaten, Riistungsaversion, Ubernatiirli-

che Immunitat, Wasserratte

Froschbestien konnen als einfache Aktion bis zu 12 Fel-
der (18 m) weit springen und dabei Hohen bis 8 Felder

(12 m) iilberwinden.

Abbildung 11: Froschbestien

Interessante Fundstiucke

In einer Hutte (Karte 4) findet sich ein
Soldatenmantel mit Wappen der Turm-
garden, der nach einer besonders wilden
Orgie zuruickblieb. AuBerdem mehrere
Decken, die sich sehr von den Matten aus
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geflochtenem Bast unterschieden, welche
die Wolfshexen als Schlafstatt verwen-
den. Ein sehr aufmerksamer Beobachter
kann mit einer Wachsamkeitsprobe (25)
bemerken, dass die Machart dieser De-
cken denen in den Schlafriumen des
Wachturms gleicht bzw. dhnelt (hierfir
betriagt der Mindestwurf nur 15).

In einer anderen Hiutte (Karte 5) finden
sich besondere Besitztimer ihrer Opfer,
die die Hexen fir sich behalten haben.
Darunter sind ein nimmervoller Ruck-
sack, ein Paar Ohrringe der Gedanken-
ubertragung (siehe Regelwerk S. 176),
Spezialzutaten im Wert von 100 GM pro
Charakter und je zwei (einfache) Heil-,
Segens- und Katzenaugentranke.

Falls es die Charaktere geschafft haben,
Gian lebend zum Turm zuruck zu brin-
gen, erhoht sich Sarinas Sympathie um
eins.

Zuruck am Turm: Halblinge zu Besuch
Als die Charaktere zum Turm zurick-
kehren, finden sie vor dem AuBenstall
fiunf Planwagen vor. Sie gehoéren der
Blattwind-Familie an, einer Sippe des
,Fahrenden Volks“, und transportieren
Wein aus Talmen nach Briickstadt.
Kehren die Charaktere vor 22h zuruck,
musizieren und kochen die Blattwinde
bei ihren Wagen, die sie vor dem Aufen-
stall ,,geparkt” haben.

Nach Einbruch der Dunkelheit halten die
Blattwinde sich im Gastraum des Turms
auf, wo sie ebenfalls musizieren. Zu die-
sem Zeitpunkt ist das Tor bereits ge-
schlossen aber Oswin wird dafiir sorgen,
dass die Charaktere dennoch herein ge-
lassen werden.

Die Alteste der Familie ist Amira Blatt-
wind, eine Bardin (sieche Regelwerk
S. 192). Insgesamt besteht die Familie aus
10 Erwachsenen und 10 Kindern, die Er-
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wachsenen sind allesamt Barden, Handler
oder Handwerker.

Aktuell begleitet die Sippe noch ein ent-
fernter Verwandter, ein junger Halbling
namens Bomlin Blattwind.

Er ist ebenfalls Musiker und in Schwie-
rigkeiten, weil er sich der Rekrutierung
durch die Zauberweber entzogen hat.
Daher ist Bomlin auf der Flucht nach
Brickstadt, wo seine Tante Hanni Blatt-
wind lebt. Von dort soll er dann in Reser-
vat der Elfen und Halblinge weiter reisen.

Abbildung 12: Amira Blattwind

Amiras Angebot

Amira wiederum wird die Charaktere bei
der ersten gunstigen Gelegenheit anspre-
chen und ihnen folgenden Handel vor-
schlagen: Die Charaktere geben bei der
Einreise nach Brickstadt Bomlin als An-
gehorigen ihrer Organisation aus. Sie er-
hofft sich, so das Risiko einer eingehen-
den Kontrolle durch den Grenzschutz
Ost-Yrells oder durch die Stadtwache von
Bruckstadt zu minimieren. Amira ist aber

b JP
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auch fir andere Vorschlige offen, die
ihren Neffen sicher in die Stadt bringen.
Im Gegenzug bietet sie 80 GM oder ei-
nen Mantel des Komforts (siehe Regel-
werk S. 176) pro Charakter. Durch Feil-
schen konnen die Charaktere versuchen,
noch mehr herausschlagen (siehe Regel-
werk S. 49). Allerdings holt sich Amira in
diesem Fall Schiitzenhilfe von ihrem
Cousin Tibo, einem Hiandler (siehe Re-
gelwerk S. 196), der das Feilschen tber-
nimmt.

Bomlin
CHA +1 GES +1 KPB -1
INT +2 WAH +1 WIL +2
LK 20 WS 10/5 ZK 15
RS/BE 0/0 BEW 4/-/- GK/TRK -1/15
INT +4 PV 12 Level 4 (110 CP)

Waffenloser Kampf 0/+1 RW 1 SW: 1W-3
Fertigkeiten: Akrobatik 4/+6, Bildung 6/+10, Mentales
Training 4/+8, Musikinstrument (Trommel) 10/+12,
Schauspielkunst 6/+9, Sozialkompetenz 4/+7, Spra-
chen 4, Zauberkunde 6/+10, Zauberabwehr 3/+7
Talente: Gluckspilz, Zauberlehrling (Thaumaturgie:
Illusion, Licht, Tiefe Taschen)

Ausriistung: exzellente Trommel

Abbildung 13: Bomlin Blattwind
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Gegen 24h begeben sich die Halblinge
schlieBlich im Schlafsaal des Wachturms
zur Ruhe.

Eine mogliche Konfrontation
Womoglich entscheiden die Charaktere,
Albric mit ihren Funden im Lager der
Sumpfhexen zu konfrontieren. Der
Hauptmann behauptet dann, dass die
Hexen vor einer Weile eine Patrouille
uberfallen haben und so in den Besitz
von Mantel sowie Decken gelangt seien.
Falls die Soldaten so oder anderweitig
mitbekommen, dass die Charaktere im
Bilde sind, beschlieBen sie nach Einbruch
der Nacht im 4. Stock zusammenkom-
men. Tagsliber ist nimlich zu jeder Zeit
die Halfte der Turmbesatzung auf Pat-
rouille (nie jedoch Albric oder Oswin, der
hauptverantwortlich fur die Theke ist).
Nachts gibt es normalerweise zwei Wach-
schichten mit je drei Mann: Zwei Wa-
chen auf dem Dach, eine am Ende der
Treppe zum 4. Stock. In diesem Fall wer-
den zwei Mann Wache am Aufgang zum
4. Stock halten, alle anderen bis auf
Oswin, der allein aufs Dach geschickt
wurde, nehmen am Treffen teil.

Nach einer Stunde hitziger Debatte steht
die Entscheidung, die Charaktere sowie
die Halblinge zu beseitigen, um ihr
schmutziges Geheimnis zu wahren. Letz-
lich wollte keiner der Soldaten die To-
desstrafe riskieren.

Der Plan sieht vor, den Schlafsaal um
Punkt drei Uhr nachts anzugreifen. Falls
manche oder einige der Charaktere in
Einzelzimmern schlafen, teilen die Sol-
daten sich entsprechend auf und schla-
gen auf ein lautes Pfeifsignal von Albric
hin los.
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Soldat
CHAO GES +1 KPB +1
INT O WAH +1 WIL +1
LK 45 WS 23/11 ZK 5
RS/BE 3/4 BEW 5/-/- GK/TRK 0/25
INT +0 (+4) PV 12 Level 4 (121 CP)
Schwert 5/+7, RW 1 SW: 1W+4
Schild, klein 4/+6, RW 1 SW: 1W+1

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+2 (+6), Athletik 4/+6, Heim-
lichkeit 3/+5, Mentales Training 4/+6, Reiten 3/+5,
Sprachen 1, Wachsamkeit 4/+6, Wildnisleben 4/+6,
Zauberabwehr 3/+5

Talente: Kraftschub, Spezialisierung (Athletik)

Ausristung: Verstarktes Leder

Soldat mit Armbrust
CHAO GES +1 KPB +1
INT O WAH +1 WIL +1
LK 45 WS 23/11 ZK 5
RS/BE 3/6 BEW b5/-/- GK/TRK 0/25
INT -2 (+4) PV 12 Level 4 (121 CP)
Armbrust, leicht 5/+7, RW 60 SW: 1W+5
Kurzschwert 4/+6, RW 1 SW: 1W+3

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+0 (+6), Athletik 4/+6, Heim-
lichkeit 3/+5, Mentales Training 4/+6, Reiten 3/+5,
Sprachen 1, Wachsamkeit 4/+6, Wildnisleben 4/+6,
Zauberabwehr 3/+5

Talente: Kraftschub, Spezialisierung (Athletik)

Ausriistung: Verstarktes Leder

Oswin kdmpft weder gegen die Charakte-
re noch an ihrer Seite. Falls die Charakte-
re siegreich aus dem Kampf hervorge-
hen, offenbart er ihnen ungefragt alles,
was er weill. Aullerdem erkliart er sich
bereit, die Wahrheit der zustindigen
Kommandantur zu melden. Hierfir muss
er die Charaktere zur Motte des Grenz-
schutzes vor Bruckstadt begleiten. Die
Reisezeit betragt zu Full ca. achteinhalb
Stunden und zu Pferd ca. sechs Stunden.
Sollten die Charaktere nach der Riuck-
kehr von ihrer Rettungsmission keine
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Nacht im Turm verbringen, dann wird
Albric mit 14 Soldaten ausreiten und ver-
suchen, sie auf dem Kaiserweg moglichst
nahe beim Turm zu erwischen.
Allerdings miuissen die Soldaten die Cha-
raktere nicht nur einholen sondern auch
Zeugen vermeiden. Daher ndhern sie
sich ihrer Beute zunichst nur auf Sicht-
weite. Ein Zufallswurf entscheidet dar-
uber wie schnell sich von da an eine
gunstige Gelegenheit fur die Soldaten
ergibt: 1-3: eine Stunde, 4-6: zwei Stun-
den, 7-9: drei Stunden 10: vier Stunden.
Mit etwas Gliuck erreichen unsere Aben-
teurer die Motte der Grenztruppen, be-
vor ein Angriff ohne Zeugen moglich
wird. In diesem Szenario brechen die
Soldaten ab, begeben sich zum Turm zu-
riuck und desertieren von dort. Falls
Oswin nicht ohnehin bei den Charakte-
ren ist, gelingt es ihm, sich zur Motte ab-
zusetzen, wo er reinen Tisch macht.

Hauptmann Albric
CHA +1 GES +1 KPB +2
INT O WAH +1 WIL +1
LK 60 ‘WS 80/15 ZK 5
RS/BE 5/5 BEW 5/-/- GK/TRK 0/30
INI +6 (+11) PV 12 Level 8 (371 CP)
Schwert 10/+13, RW 1 SW: IW+6
Schild, klein 8/+11, RW 1 SW: 1W+2

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+1 (+6), Athletik 5/+9, Heil-
kunde 4/+6, Mentales Training 6/+8, Sozialkompetenz
7/+8, Reiten 4/+6, Sprachen 2, Wachsamkeit 8/+10,
Zauberabwehr 8/+10

Talente: Kraftschub, Rustungsexperte, Spezialisierung
(Sozialkompetenz), Taktiker

Ausristung: gute Kettenrustung, gutes Schwert

Taktiker: Die Spielfigur kann als einfache Aktion alle
Verbindeten im Kampf, mit denen er sich verstindigen
kann, taktisch koordinieren. Dadurch erhalten sie eine

doppelte Hilfe auf ihre Angriffsproben.

b I8
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Einreise nach Bruckstadt

Die Motte der Grenztruppen

Einige 100 m vor dem o6stlichen Stadttor
Bruckstadts verlauft der Kaiserweg an
einer Motte der Streitkrafte Ost-Yrells
vorbei. Aufgabe der aus 50 Soldaten be-
stehenden Garnison, die von der Zau-
berweber-Meisterin Thalindra befehligt
wird, ist die Kontrolle aller Personen, die
nach Bruckstadt reisen oder von dort
kommen. Wer nicht auf dem Kaiserweg
aber in Sichtweite der Motte unterwegs
ist, kann sicher sein, dass eine berittene
Truppe ausgesandt wird. Auch im weite-
ren Umfeld kontrollieren berittene Pat-
rouillen die Grenze.

Abbildung 14: Motte vor Brickstadt

Jeder Reisende muss Auskunft tiber sei-
nen Namen, seinen Geburtsort und den
Zweck seiner Reise geben. Bei verdachti-
gen Personen erfolgt ein Abgleich mit
einer Liste sowie Skizzen gesuchter Per-
sonen.

Wenn die Charaktere (mit oder ohne
Feldwebel Oswin) Uber den Verrat der
Besatzung des Wachturms berichten,
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werden sie hierzu von einem Hauptmann
namens Gervin befragt. Meisterin
Thalindra bekommen die Abenteurer
hochstwahrscheinlich erst zu Gesicht,
nachdem ihre Mission in Bruckstadt ab-
geschlossen ist (siehe S. 44).

Bruckstadt

Die vom groBen Fluss geteilte Handels-
metropole hat fast 40.000 Einwohner.
Uber den Fluss fithrt eine gewaltige Bo-
genbricke aus der Zeit des Alten Kaiser-
reichs, unter der sogar Flussschiffe hin-
durchpassen.

Neben der GroBen Briicke beeindruckt
die furstliche Burg, die auf einem kleinen
Hugel im westlichen Zentrum thront.
Bruckstadt ist von einer steinernen Mau-
er umgeben, durch die Uber zwei groB3e
Stadttore im Osten sowie Westen der
Kaiserweg fihrt.

Die Stadttore

An den maéchtigen Stadttoren von Briick-
stadt, die normalerweise nur in der Dun-
kelheit geschlossen sind, geht es ent-
spannter zu. Die dort stationierten Weil3-
rocke wissen, dass der Grenzschutz von
Ost-Yrell und sein Counterpart im Wes-
ten Reisende griundlich unter die Lupe
nehmen. Daher werden sie an den Stadt-
toren nur auBerst selten mit den eigenen
Listen sowie Skizzen unerwunschter oder
gesuchter Personen abgeglichen.

Sicherheit in Bruckstadt

Far Sicherheit in Bruckstadt sorgt die
Farstengarde, deren Mitglieder wegen
ihrer weillen Uniformen auch ,WeilBro-
cke“ genannt werden. Auller im Ander-
lingsviertel ist die Furstengarde rund um
die Uhr tiberall in der Stadt sehr prasent.
Eine Standardpatrouille besteht aus vier
Stadtwachen (siehe Regelwerk S. 200).
Fur schwierige Situationen werden
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Trupps eingesetzt, die zu zwei Dritteln
aus Soldaten und zu einem Drittel aus
Veteranen-Soldaten bestehen, angefiihrt
von einem Wachoffizier (siehe Regel-
werk S. 200/201, die Weillrocke tragen
allerdings Kettenruistung statt Verstarktes
Leder). Falls es ganz schlimm kommt,
kann ein solcher Trupp noch durch ein
bis zwei Golems (siehe Regelwerk S. 237)
sowie einen Kampfzauberer (siche Re-
gelwerk S. 196) verstarkt werden.

Raben und Silberschatten

Die Unterwelt von Bruckstadt wird von
zwei groflen Organisationen dominiert:
Den Raben und den Silberschatten.
Erstere rekrutieren sich fast ausschlie3-
lich aus der Unterschicht. In ihren Rei-
hen befinden sich daher viele Anderlinge,
die Anfuhrerin ist eine Halblingsfrau
namens Kendra Nachtglanz. Alle Voll-
mitglieder schmiicken sich mit einem
Raben-Tattoo.

Die Silberschatten bestehen hauptsich-
lich aus Menschen und haben nicht we-
nige Mitglieder, die aus besser gestellten
Familien stammen. Ihr Anfihrer ist der
Mensch Veskar Blitzklinge. Alle Vollmit-
glieder der Silberschatten tragen stolz ein
Tattoo, das einen atherisch wirkenden
Dolch zeigt.

Abbildung 15: Tattoos der Raben und Silberschatten
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Beide Syndikate pflegen gute Beziehun-
gen zu den Autorititen der Stadt, wobei
die Raben viele einfache Wachen auf der
Gehaltsliste haben, wihrend die Kontakte
der Silberschatten héher reichen. Die
Mitglieder beider Syndikate verachten
die jeweils andere Organisation aber sie
geraten sich selten in die Quere, da die
Einflusszonen klar abgesteckt sind. Allen
Beteiligten ist klar, dass die Autorititen
bis hin zur Farstenfamilie sie vor allem
aus zwei Grinden weitgehend unbehel-
ligt lassen:

1. Die Syndikate halten kleinere Banden
in Zaum und sorgen so letztlich mit fur
Ruhe und Ordnung auf den StraBen

2. Sie betreiben die Arena, die sich bei
den Reichen und Maichtigen der Stadt
grofBter Beliebtheit erfreut und von deren
Gewinnen ein Drittel in die Schatulle der
Furstenfamilie flieBt.

Kontaktaufnahme mit den Raben

Die Taverne Dryadenrast (siehe S. 33)
liegt im armlichen Anderlingsbezirk von
Briickstadt. Hier begegnen die Charakte-
re auch Bomlins Tante Hanni, die gerade
aubBerst verzweifelt ist (siehe S. 34). Bom-
lin weil}, dass seine Tante sich haufig in
der Dryadenrast aufhilt und wird die
Charaktere dorthin lotsen.

Wenn die Charaktere in der Dryadenrast
an der Theke die geschwirzte Miinze mit
Rabengravur zeigen (siehe S. 7) und den
GruB3 von Feli ausrichten, werden sie
umgehend zu Kendra Nachtglanz ge-
fihrt. Die Raben kénnen Informationen
Uber Karols Kesselsteins Verschwinden
bis zum nachsten Vormittag beschaffen.
Sofern die Charaktere am Morgen vom
Wachturm aufgebrochen sind, habe sie
also am Nachmittag und Abend Zeit,
Bruckstadt ein wenig kennenzulernen.

b I8



22205

Kendra Nachtglanz
CHA O GES +5 KPB -1
INT O WAH +4 WIL 0
LK 30 WS 15/8 ZK O
RS/BE 10/1 BEW 9/-/- GK/TRK -1/15
INT +12 (+13) PV 15 Level 8 (358 CP)
Dolch 10/+20, RW 1/12 SW: 1W+10
Parierdolch 5/+15, RW 1 SW: 1W+2

Fertigkeiten: Akrobatik 7/+16 (+17), Athletik 6/+4, Fin-
gerfertigkeit 5/+14, Heilkunde 4/+9, Heimlichkeit
8/+18, Mentales Training 5/+5, Reiten 4/+9, Schwim-
men 5/+3, Sprachen 2, Wachsamkeit 7/+15, Wildnisle-
ben 5/+18, Zauberabwehr 7/+7

Talente: Gluckspilz, Meuchler, Verbessertes Attribut,
Waffenexperte (Dolch)

Ausriistung: Brosche der Sinnesschirfe, 3x exzellenter
Dolch, exzellenter Parierdolch, legendires Diebes-
werkzeug, Glaser der Dunkelsicht, legendarer Dolch
+4, legendire Lederristung +4, Ring der sanften Lan-
dung, Stiefel der groBeren Geschwindigkeit, Tarn-
kleidung (urban), Umhang der Holzhaut

Abbildung 16: Kendra Nachtglanz

Kendra empfiehlt ihnen, tagsuiber den
Markt auf der GroBen Briicke (siehe
S. 382) zu besuchen. Die einzigartigste
Abendunterhaltung sei eine Arena (siehe
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S. 388), welche sich in den Tunneln unter
Briickstadt befindet. Kendra hindigt je-
dem Charakter eine besondere Miunze
aus, die als Eintrittskarte zur Arena dient.
AulBlerdem erzahlt sie den Charakteren
von einem alten, von Pflanzen uberwu-
cherten Brunnen im Anderlingsviertel,
von dem aus sie mit Hilfe einer am
Brunnen angebrachten Kette direkt bis
hinab in die Tunnel gelangen. Daruber
hinaus erlautert Kendra den Charakteren
wie man sich in den Tunneln zurechtfin-
det: Kleine, unauffillige Einkerbungen
nahe am Boden weisen den Weg zur
Arena.

Falls die Charaktere Sarina geholfen ha-
ben, erhalten sie von Kendra die Recher-
che uber Karol ohne Gegenleistung. An-
dernfalls, bekommen sie den Auftrag, die
seit zwei Tagen Uberfillige Sarina zu su-
chen. Da ihre Route bekannt war, sollen
die Charaktere einfach damit beginnen,
von Bruickstadt aus Richtung Osten die
Wachtiirme abzuklappern...

Wenn die Charaktere diese Mission an-
nehmen, finden sie Sarina als Gefangene
in der nordostlichen Hiutte. Da Sarina bei
ihrem  Rettungsversuch  mitansehen
musste, wie die Hexen Gian getotet ha-
ben, sinkt ihre Sympathie fur die Charak-
tere auf -1.

Sollten die Charaktere auf die Idee
kommen, Kendra eine Liigengeschichte
zu Sarinas Verbleib aufzutischen, besteht
pro Tag eine 30% Chance, dass Sarina
sich befreit und nach ihrer Eintreffen in
Briickstadt einen Tag spater die Luge
auffliegen lasst, was Kendras Sympathie
auf -2 senkt. Thre Mission kénnen die
Charaktere trotzdem fortsetzen aber sie
haben sich einen Feind gemacht.

Um Kendra einen Baren aufzubinden, ist
zudem ein Erfolg bei einer vergleichen-
den Sozialkompetenzprobe erforderlich.
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Bei einem Misserfolg wird Kendra den
Charakteren offen sagen, dass sie ihnen
nicht glaubt. Wenn die Charaktere da-
nach nicht mit der Wahrheit herausri-
cken, bohrt sie nicht weiter nach aber
verlangt von den Charakteren 400 GM
fir die Informationen.

Als gute Moglichkeit um schnell viel Gold
zu verdienen, empfiehlt ihnen Kendra in
der Arena anzutreten.

Die erste Informationen: Karols Tod
Karol Kesselstein wurde in einer Gasse
unweit des Gasthauses Zum Silberkelch
(siehe S. 28) tot aufgefunden und spater
»amtlich® eingedschert — bei Leichen, de-
ren Identitit sich nicht schnell kliren
lasst, ein ubliches Verfahren in Bruck-
stadt.

Laut Kendras Informanten ist ein Streit
eskaliert, nachdem Karol gegen Mitglie-
der Silberschatten im Gasthaus viel Geld
beim Glucksspiel verloren und sie des-
wegen des Falschspiels bezichtigt hatte.
Offenbar haben die Silberschatten da-
raufhin kurzen Prozess mit Karol ge-
macht.

Die zweite Informationen: Wer das Me-
daillon und wer das Tagebuch hat

Fur einen Mord durch die Silberschatten
spricht aus Kendras Sicht auch, dass das
gesuchte Medaillon sich jetzt im Besitz
von Veskar Blitzklinge befindet, dem An-
fuhrer der Organisation.

Karols Reisetagebuch haben die Silber-
schatten wohl an den Waffenhindler
Martius Martelus verkauft, der Reisebe-
richte aus ganz Yrell sammelt. Er impor-
tiert Waffen aus beiden Teilen Yrells und
stattet damit die Weillrocke aus. Dieses
Geschaft macht ihn nicht nur steinreich
sondern sorgt auch fir beste Kontakte
zur Furstenfamilie. Mit dem Hofzaube-
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rer, Tiberian von Silberstein, ist Martius
sogar befreundet.

Die dritte Information: Veskars Tages-
ablauf

Veskar halt sich tagsiiber meist im Gast-
haus Zum Silberkelch (siehe S. 86) auf,
dem Hauptquartier der Silberschatten.
Abends ist er haufig in der Arena bzw. im
Stindenpfuhl (siehe S. 40) zu finden, wo
er oft Zeit mit seiner Geliebten, der Edel-
kurtisane Jeanne, verbringt.

Wenn Veskar auf der Strafle unterwegs
ist, wird er von 1W/2+1 Silberschatten
begleitet.

Typischer Silberschatten (Halsabschneider)

CHA O GES +1 KPB +1

INT -1 WAH +1 WIL -1

LK 30 WS 15/8 ZK O

RS/BE 1/2 BEW 5/-/- GK/TRK 0/25
INI +2 (+4) PV 12 Level 3 (81 CP)
Dolch 5/+7, RW 1/12 SW: 1W+2
Schlagring 4/+6, RW 1 SW: 1W+1
Waffenloser Kampf 4/+6, RW 1 SW: 1W-1

Fertigkeiten: Akrobatik 3/+3 (+5), Athletik 8/+5, Heim-
lichkeit 8/+5, Sprachen 0, Wachsamkeit 4/+6, Zauber-
abwehr 0/-2

Talente: Spezialisierung (Heimlichkeit)

Ausristung: Tuchristung

Die vierte Information: Martius‘ Tages-
ablauf

Martius verldsst am frithen Mittag sein
Zuhause, die Villa Erlenhain, und begibt
sich zum Markt auf der Groflen Brucke.
Dabei begleiten ihn stets zwei Leibwach-
ter und ein Hauptmann (siehe S. 29).

Am Markt lasst Martius sich einen der
exquisiteren Imbisse schmecken und
kauft meist noch Luxusartikel ein, bevor
er weiter zum Rathaus (siehe S. 43) geht.
Im Rathaus verbringt Martius den
Nachmittag mit geschiftlichen Treffen,

%22



22205

bevor er am frihen Abend nach Hause
zuruckkehrt. Am spateren Abend halt
auch er sich meist in der Arena bzw. im
Stindenpfuhl auf.

Arrangierte Treffen

Kendra kann fir die Charaktere noch am
gleichen Mittag ein Treffen mit Martius
im Rathaus und am Abend ein Treffen
mit Veskar in der Arena vermitteln. Sie
haben nun mindestens drei Moglichkei-
ten, an das Medaillon und das Tagebuch
zu gelangen:

1. Fir Martius und/oder Veskar eine Ge-
genleistung erbringen (siehe unten).

2. Gewaltsam oder heimlich in ihre
Wohnstitten eindringen und dort die
Gegenstinde entwenden. Das Tagebuch
befindet sich in der Bibliothek von Mar-
tius Arbeitszimmer (siehe S. 31), das Me-
daillon im Safe von Veskars Arbeitszim-
mer (siehe S. 37).

3. Veskars Geliebte, die Edelkurtisane
Jeanne, entfihren und einen Tausch er-
pressen (siehe S. 42).

Treffen mit Martius

Martius verabredet sich mit den Charak-
teren am Rathaus und bittet sie dort, be-
gleitet von seiner Ublichen Eskorte (s.o.),
in einen ebenso geriumigen wie gemuitli-
chen Besprechungsraum.

Er ist bereit, das Tagebuch gegen einen
Gefallen einzutauschen: In Bruckstadt
treibe eine riesige Raubkatze ihr Unwe-
sen und ihm als loyalem Burger Briick-
stadts sei sehr daran gelegen, dass sie kei-
nen weiteren Schaden in seiner Heimat
anrichtet. Die Stadtwache koénne sich
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nicht darum kiimmern, da man die Sache
geheim halten wolle (eine Halbwahrheit;
siehe Abschnitt ,Die Schattenkatzen® auf
S. 25).

Treffen mit Veskar

Veskar verabredet sich im Stndenpfuhl
und bittet die Charaktere in sein Arbeits-
zimer im 1. Stock. Er wird von sechs Sil-
berschatten begleitet.

Veskar macht ebenfalls ein Angebot:
Wenn die Charaktere dafiir sorgen, dass
Rogar Blutaxt, der aktuelle Champion
der Arena, seinen Kampf im Rahmen der
nachsten Bestienspiele (siehe S. 43) ver-
liert, Uiberlasst er ihnen im Gegenzug
Karols Medaillon.

Rogar ist ein kraftiger Mensch, der fur
seinen offensiven Kampfstil in Kombina-
tion mit einer zweihiandigen Axt geflirch-
tet ist (siehe S. 40).

Veskar Blitzklinge
CHA O GES +5 KPB +1
INT O WAH +1 WIL +1
LK 50 WS 25/12 ZK b5
RS/BE 8/3 BEW 5/-/- GK/TRK 0/25
INI +9 (+12) PV 14 Level 11 (681 CP)
Dolch 13/+23, RW 1 SW: 1W+11
Dolch 13/+23, RW 1 SW: 1W+11

Netz 5/+15, RW 3 SW: speziell
Fertigkeiten: Akrobatik 11/+18 (+21), Athletik 10/+12,
Heilkunde 6/+11, Mentales Training 8/+10, Schauspiel
7/+7, Sozialkompetenz 6/+6, Sprachen 1, Wachsamkeit
7/+9, Zauberabwehr 11/+13, Zechen 5/+7, Zwei-
Waffen-Kampf 13/+23

Talente: Beidhandigkeit, Spezialisierung (Akrobatik),
Verbessertes Attribut, Verbesserte Beidhandigkeit,
Waffenexperte (Dolch)

Ausristung: Heiltrank (konzentriert), 2x legendarer
Dolch (+4), legendares Verstiarktes Leder (+4), Reflex-
trank, Segenstrank, Trankgurtel
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Abbildung 17: Veskar Blitzklinge

Veskar schligt vor, Rogar mit der Entfiih-
rung seiner Geliebten, der Bardin Leila,
unter Druck zu setzen. Sie gibt jeden
Abend ab 20 h im Stndenpfuhl (siehe
S. 40) der Arena ein Konzert. Veskar rit
dringend davon ab, selbst gegen Rogar
anzutreten. Falls die Charaktere es den-
noch auf diese Weise versuchen wollen,
sorgt er jedoch dafur, dass der Arena-
meister einen von ihnen aufstellt.

Aber wie auch immer sie es anstellen,
Rogar muss antreten und verlieren, ohne
dabei zu sterben. Hinter Veskars Auftrag
steckt Wettbetrug im groB3en Stil. Gleich-
zeitig ist Rogar ein wichtiger Aktivposten
der Arena, weshalb sein Tod schlecht firs
Geschaft ware.

Eine weitere Moglichkeit Veskars Auftrag
zu erledigen besteht darin, Rogars gesetz-
ten Gegner mit alchemistischen Substan-
zen und/oder Zaubern zu unterstiitzen.

SO G~

A

Dieser Gegner heilt Lothar ,der Lowe*
und war bis zu einem schweren Disput
mit seinem Lehnsherren Ritter in Ost-
Yrell. Er hat viele Freunde in der Stadt-
wache und hélt sich daher hiufig in der
Taverne Helm & Humpen auf, wo man
mit ihm ins Gesprach kommen kann.

Die Information uber Lothars Aufent-
haltsort erhalten die Charaktere durch
Veskar oder eine erfolgreiche Probe auf
Sozialkompetenz: Umhoren (ein Erfolgs-
grad; siehe Regelwerk S. 52). Die Charak-
tere konnen Lothar dazu bringen, ihnen
zu vertrauen und ihre etwas anruchige
Hilfe anzunehmen, wenn seine initiale
Sympathie bei mindestens +1 liegt bzw.
wenn sie durch Sozialkompetenz: Uber-
zeugen in Bezug auf ihr Anliegen +1 er-
reicht (siehe Regelwerk S. 51).

Falls die Spieler diese Option wéhlen,
sollten sie im Duell die Kontrolle tiber
Lothar ibernehmen - dies ist vermutlich
spannender als das Gefecht als Spiellei-
tung alleine auszuwurfeln.

Lothar der Lowe

CHA +1 GES +2 KPB +3

INT O WAH 0 WIL +1

LK 75 WS 38/19 ZK 5

RS/BE 10/5 BEW 5/-/- GK/TRK 0/53
INI +8 (+10) PV 11 Level 12 (739 CP)
Schwert 14/+19, RW 1 SW: 1W+9
Armbrust, leicht 8/+10, RW 60 SW: 1W+6
Schild, grof3 13/+18, RW 1 SW: 1W+3

Fertigkeiten: Akrobatik 6/+5 (+10), Athletik 8/+14, Bil-
dung 7/+7, Mentales Training 8/+10, Reiten 7/+10, So-
zialkompetenz 6/+7, Sprachen 8, Wachsamkeit 7/+7,
Wildnisleben 7/+7, Zauberabwehr 10/+12, Zechen 3/+9
Kraftschub,

Rustungsmeister, Waffenexperte (Schwert), Waffen-

Talente: Ironman, Rustungsexperte,
meister
Ausristung: exzellente leichte Armbrust, exzellenter

Plattenpanzer, exzellentes Schwert
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Abbildung 18: Lothar der Lowe

Die Schattenkatzen

Seit gut einem Jahr ist die Hauptattrakti-
on der Arena ein Schattenkater. Mithilfe
der maichtigen Hexerei des furstlichen
Hofzauberers Tiberian von Silberstein,
der mit Vorliebe die Arena besucht,
konnte dieses michtige Wesen eingefan-
gen und auch gefligig gehalten werden.
Um die Schattenkatze am Zaubern zu
hindern und ihre Zauberabwehr zu
schwiachen, wird ihr auBerdem taglich
Hexergift (siche Regelwerk S. 55) ins
knapp bemessene Trinkwasser gemischt.

Gefahrtin auf Rettungsmission

Doch seit einigen Tagen ist die Gefahrtin
des Katers in der Stadt und auf der Suche
nach ihm. Als er auf der Jagd gefangen
wurde, hatte sie einige Kilometer entfernt
den nur wenige Tage alten Nachtwuchs
gehitet. Als ihr Kater zu lange uberfallig
war, machte sie sich auf die Suche und
nahm schlieBlich die Spur der Monster-
jager auf. Es dauerte jedoch nicht lange,
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bis der Schattenkatze klar wurde, dass sie
entweder der Spur folgen oder ihre hiflo-
sen Kitten versorgen konnte. Sie ent-
schied sich fir das Leben der Kitten.

Ein Jahr spater trieben sich die Monster-
jager aus Bruickstadt wieder in ihrem Re-
vier herum. Die Schattenkatze erkannte
den Geruch der Spur wieder und verfolg-
te sie bis nach Bruickstadt.

In Gestalt eines Schafs schmuggelte sie
sich schlieBlich als Teil einer Herde in die
Stadt. AnschlieBend streunte die Schat-
tenkatze als verwilderter Hunds durch
die Stadt, bis sie die Spur eines Monster-
jagers aufnehmen und ihn bis zu einer
Taverne verfolgen konnte.

Nahe der Taverne uberwaltigt die Schat-
tenkatze ihn auf dem Nachhauseweg von
seinem feuchtfrohlichen Abend, wird
aber von einer Patrouille WeiBrocke
beim Verhor gestort. Sie totet den Mons-
terjager und fluchtet ohne den Standort
der Arena erfahren zu haben. Uber die
Weillrocke verbreitet sich in der Folge
das ,Gerucht®, dass eine hausgrofle
Raubkatze in der Stadt jagt.

Auch Tiberian von Silberstein erfihrt
schnell von der Sache. Er tragt dafur Sor-
ge, dass die Angelegenheit offiziell wie
folgt eingestuft wird: ,Mord durch einen
gesetzlosen Zauberkundigen, der die Wa-
chen mit einem Trugbild hinters Licht
gefiihrt hat®.

AuBerdem informiert Tiberian seinen
Freund Martius Martelus, der verspricht
sich um das Problem zu kiimmern.

Unterschlupf der Schattenkatze

Die Schattenkatze hat sich in einem ver-
lassenen Hof am Rande des Ander-
lingsviertels niedergelassen (- Karte alter
Hof). Dort lebte vorher ein kleines Rudel
verwilderte Straenhunde, die sie getotet
und verspeist oder vertrieben hat.
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Die Beschreibung der Schattenkatze von
Veskar reicht, um Monsterkunde: Eigen-
schaften kennen mit Erschwernis zu pro-
ben.

Schattenkatze
CHA +1 GES +3 KPB +6
INT +2 WAH +3 WIL +2
LK 115 WS 58/29 ZK 49
RS/BE 9/0 BEW 7/-/- GK/TRK 2/400
INI +13 PV 12 Level 13
Pranken 8/+17, RW 2 SW: 1W+9
Biss 9/+18, RW 1 SW: 1W+10

Fertigkeiten: Akrobatik 8/+14, Athletik 12/+24, Heim-
lichkeit 9/+15, Mentales Training 14/+18, Naturkunde
10/+15, Monsterkunde 10/+15, Schwimmen 8/+20
Sprachen 0, Wachsamkeit 12/+18, Wildnisleben 10/+16,
Zauberabwehr 13/+17, Zaubern (Wandlung) 9/+13
Merkmale: Klettermax I, Lasttriger, Nachtsicht I, Ris-
tungsaversion, Spezialzutaten, Verteidiger, Zusatzan-
griff1

Trifft die Schattenkatze einen Gegner gleicher oder ge-
ringerer GK mit Biss und Pranken, darf sie zusatzlich
zum verursachten Schaden einen Ringkampf einleiten,

ohne einen Gelegenheitsangriff zu erleiden.

Abbildung 19: Schattenkatze

Die Charaktere konnen auch die Stadt-
wachen ausfindig machen, die den An-
griff der Schattenkatze uberlebt haben.
Thre Stammkneipe ist die Taverne Helm
& Humpen (Sozialkompetenz: Umhoren,
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zwei Erfolgsgrade erforderlich). Wenn
die Charakter ihnen ein paar Bier ausge-
ben oder tiberzeugend genug sind (Sozi-
alkompetenz: Uberzeugen MW 18) erzih-
len sie ihre Version der Gesichte. Dies
erlaubt auf Monsterkunde: Eigenschaften
kennen mit einer Hilfe zu proben.

Wenn die Charaktere sich an die Raben
wenden, horen selbige sich (erneut) fur
die Charaktere um, was 12 Stunden dau-
ert und 20 GM kostet (falls die Sympathie
von Kendra oder Sarina mindestens +1
betragt, entfillt diese Gebiuihr).

So erfahren die Raben, dass sich am ver-
lassenen Anwesen etwas verandert hat:
Eine Nachbarin hat eines Abends unge-
wohnlich lang, lautes Bellen und Jaulen
gehort. Am nichsten Tag fand sie dann
einige Strallen weiter einen Streuner tot
in einer Gasse, der Verletzungen von sehr
groBen Krallen aufwies. Ein Rabe hat das
Anwesen inspiziert (die Schattenkatze
war zu seinem Glick gerade abwesend)
und dort die Knochen von mehreren
Hunden sowie einen halb aufgesessenen
Hundekadaver vorgefunden.

Dieselbe Information ohne Hilfe der Ra-
ben zu erlangen ist sehr schwierig (drei
Erfolgsgrade bei Sozialkompetenz: Um-
horen).

Falls die Charaktere den Unterschlupf
vor dem Angriff der Schattenkatze auf
die Arena (siehe S. 27) ausfindig machen,
treffen sie die Schattenkatze zwischen
24h-10h an. Sie hat sich im grof3ten
Raum des leeren Hauses niedergelassen
(Karte 1). Alle Turen im Gebaude hiangen
verfault in den Uberresten ihrer Angeln,
kiinstliche Beleuchtung gibt es nicht.

Es besteht eine 70% Chance, dass die
Schattenkatze beim Eintreffen der Cha-
raktere gerade schlaft und nicht lediglich
ruht oder frisst.
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Begegnung mit der Schattenkatze

Die Schattenkatze greift die Charaktere
nicht zuerst an, eroffnet aber auch kein
Gesprach, da sie mit Humanoiden bis-
lang nur schlechte Erfahrungen gemacht
hat (-4 bei Bestimmung des initialen
Sympathiewerts, sieche Regelwerk S. 47).
Falls die Charaktere mit der Schattenkat-
ze verhandeln und bei der Befreiung ih-
res Gefahrten helfen, erhoht sich die
Sympathie beider Schattenkatzen auf +2.
Somit hitten die Charaktere zwei gefahr-
liche Freunde gewonnen, die naturlich
vor ihrer Riickkehr in den Wald um Ge-
fallen gebeten werden kéonnen — z.B. die
Charaktere bei einem Uberfall auf die
Villa Erlenhain oder den Silberkelch zu
unterstutzen.

Sollten die Charaktere den Kampf su-
chen, versucht die Schattenkatze zu
fluchten, sobald sie verwundet ist. Falls
die Flucht erfolgreich ist, greift die Schat-
tenkatze die Arena erst an, nachdem sie
potentielle Verletzungen mithilfe ihrer
Wandlungszauberei geheilt hat und da-
nach noch uber mindestens 20 ZK ver-
fugt (andernfalls ruht sie 6 Stunden, um
Zauberkraft zu regenerieren).

Angriff auf die Arena

Falls sie nicht von den Charakteren auf-
gehalten oder zu einem besseren Plan
uberredet wird, befreit die Schattenkatze
eine Stunde nach Abschluss des nachsten
Bestienkampfs ihren Kater aus den Kéafi-
gen. Dieser Kampf findet am Abend des
dritten Tages statt, an dem die Charakte-
re sich in Briickstadt aufhalten.

Getarnt als streunender Hunde tuber-
rascht die Schattenkatze sowohl die bei-
den Wachen am Hoéhleneingang als auch
zwei ihrer Kollegen bei den Kifigen. Be-
vor sie die zweite Kafigwache ihr Leben
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aushaucht, wird sie gezwungen den Kater
rauszulassen.

Die Uibrigen vier Wachen, die an den Ka-
figen Dienst hatten, flichten derweil
Richtung Sundenpfuhl und schlagen
Alarm. Im Stndenpfuhl halten sich zu
diesem Zeitpunkt auch Tiberian von Sil-
berstein mit seinem Tiervertrauten, dem
Wolfshund Argos, seine zwei Leibwach-
ter (Archetyp Veteranen-Soldat, Werte
wie Leibwachter auf S. 29), und ein
Monsterjager (siehe Regelwerk S. 198)
auf. Falls die Charaktere anwesend sind
(und sich raus halten), kénnen sie einen
kurzen aber heftigen Kampf beobachten:

e In der ersten Runde greifen 20 Hals-
abschneider die Schattenkatzen mit
Wurfmessern und Drachenfeuer (sie-
he Regelwerk S. 55) an. Die Messer
richten nichts aus aber der etwas lang-
samere Schattenkater (Erschopfung
Grad 1) wird von Drachenfeuer getrof-
fen. In derselben Runde machen die
Schattenkatzen vier Halsabschneider
kampfunfihig. Tiberian, am Eingang
des Sundenpfuhls abgeschirmt von
seinen Leibwachtern, seinem Vertrau-
ten Argos und dem Monsterjager,
zaubert Machtwort und gebietet der
Schattenkatze erfolgreich ,stopp®.

e In der zweiten Runde springt zuerst
der brennende Schattenkater zum
Eingang und verletzt mit einem Dop-
peltreffer den Monsterjager schwer.
Tiberians Leibwachtern gelingt es im
Gegenzug nicht, den Kater wirksam
zu treffen. Argos bleibt vor Tiberian
in Verteidigungsstellung. Daftir schaf-
fen es die verbliebenen Halsabschnei-
der, auch die Katze mit Drachenfeuer
in Brand zu stecken. Tiberian wirkt
darauthin ein weiteres Machtwort und
befiehlt dem Kater ,flieh®.
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e In der dritten Runde flieht der Kater
mit voller Geschwindigkeit Richtung
Hohleneingang, gefolgt von seiner
ebenfalls brennenden Gefihrtin. So
kehrt Ruhe auf dem Schlachtfeld vor
dem Sundenpfuhl ein, wihrend die
Schattenkatzen in die Tunnel ent-

kommen.

Abbildung 20: Argos & Tiberian von Silberstein

Wolfshund Argos, Vertrauter von Tiberian
(Macht des Vertrautenzaubers: 42)

CHA - GES O KPB +1

INT -6 WAH +2 WIL O

LK 60 WS 30/15 ZK 5

RS/BE 6/0 BEW 6/-/- GK/TRK 0/50
INI +7 PV 11 Level 10

Biss 13/+14, RW 1 SW: 1W+7

Fertigkeiten: Akrobatik 11/+11, Athletik 13/+15, Heim-
lichkeit 12/+12, Mentales Training 0/+0 (+25), Wach-
samkeit 18/+17, Zauberabwehr 0/+0 (+26)

Merkmale: Feige, Lasttrager, Rudeltaktik, Ristungsa-

version, Spurnase, Zusatzangriff 1
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Tiberian von Silberstein

CHA +2 GES +1 KPB -1

INT +5 ‘WAH 0 WIL +4

LK 40 WS 20/10 ZK 65

RS/BE 4/0 BEW 5/5/- GK/TRK 0/15

INI +10 PV 11 Level 17 (1466 CP)
Waffenloser Kampf 0/+0, RW 1 SW: 1W-3

Fertigkeiten: Akrobatik 17/+19, Alchemie 10/+16, Bil-
dung 18/+23, Feilschen 12/+16, Mentales Training
16/+24, Monsterkunde 6/+16, Sprachen 10, Sozialkom-
petenz 12/+19, Wachsamkeit 10/+10, Zauberabwehr
18/426, Zauberkunde 20/+30, Zaubern (Thaumatur-
gie) 16/+26, Zaubern (Hexerei) 19/+29

Talente: Gegenzauberer, Hohere Zauberfinesse, 2x
Kraftschub, Stille Hexerei, Spezialisierung (Zauberab-
wehr), Verbessertes Attribut, Zauberfinesse

Ausristung: Diadem des groferen Wissens, Flote der
Herrschaft, Mantel des Komforts, Legendare Tuchris-
tung +2, Schal der groBeren Anmut, Zaubertrank

(konzentriert)

Zauberspezialisierungen: Bezauberung (1), Gegenzauber
(2), Handlung Beherrschen (1), Illusion (2), Machtwort (1),
Suggestion (1), Zauberei Bannen (2)

Gebundene Zauber: Abschirmung F=10 (Macht 40), Ele-
mentarschild X=60 (Macht 385), Schutzschild X=40
(Macht 38)

Schauplatze in Bruckstadt

Dieser Abschnitt enthalt alle Orte in Brii-
ckstadt, die neben dem Unterschlupf der
Schattenkatze fur das Abenteuer relevant
sind. Dazu zihlen:

¢ Villa Erlenhain

e Der Markt auf der GroBen Brucke
e Die Taverne Dryadenrast

e Das Gasthaus Zum Silberkelch

e Die Taverne Helm & Humpen

e Die Arena

e Das Rathaus
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Villa Erlenhain

Die zweistockige Villa Erlenhain (- Karte
Villa Erlenhain Erdgeschoss/Obergeschoss)
liegt im Handlerviertel und gehort dem
Waffenhindler Martius Martelus. Sie hat
eine Flache von ca. 18x15 m und liegt ei-
nem kleinen, von alten Erlen dominier-
ten Park, der von Nord nach Sitid wie von
Ost nach West ca. 100 m misst

Sofern nicht anders beschrieben, sind alle
Turen im Haus aus massivem Holz und
auBerdem standardmaBig geschlossen
aber unverschlossen. Die ebenfalls ge-
schlossen Fenster bestehen aus blauem
Glas.

Durch Ollampen an den Decken ist die
gesamte Villa in den gerade benutzen
Bereichen hell erleuchtet. Die Veranda
und ihre Umgebung sowie der Zugang
zum Park werden ebenfalls durch Olla-
mpen erhalt (Karte L).

Abbildung 21: Martius Martelus
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Martius Martelus

CHA +3 GES O KPB O

INT +2 ‘WAH 0 WIL +2

LK 30 WS 15/8 ZK 25

RS/BE 4/0 BEW b5/-/- GK/TRK 0/20
INI +3 PV 10 Level 6 (223 CP)
Waffenloser Kampf 0/+0, RW 1 SW: 1W-2

Fertigkeiten: Akrobatik 7/+7, Athletik 7/+7, Bildung
7/+11, Einschiichtern 8/+11, Feilschen 10/+16, Sprachen
4, Sozialkompetenz 8/+13, Wachsamkeit 6/+6, Zauber-
abwehr 8/+12, Zauberkunde 8/+12

Talente: Kraftschub, Spezialisierung (Sozialkompe-
tenz), Zauberlehrling (Wandlung: Erfrischung, Tierge-
stalt, Verletzungen heilen)

Ausristung: Legendare Tuchrustung, Kristall der hohe-
ren Heilung mit 4 Ladungen, Ring des Feldwebels mit
8 Ladungen (2W+27, Macht 38)

Gebundene Zauber: Abschirmung F=10 (Macht 38),
Schutzschild X=40 (Macht 36)

Wachmannschaft

Far Sicherheit sorgen rund um die Uhr
zwei Schichten aus je acht menschlichen
Leibwachtern, angefiihrt von je einem
menschlichen Hauptmann. Schichtwech-
sel ist um 10h und um 22h.

Zwei Leibwachter bewachen den Eingang
zum Park, zwei patrouillieren um das
Haus herum. Zwei weitere Wachter
patrouillieren mit den Dobermannern
(Kriegshunden) Ron und Don durch den
Park, in der Dunkelheit tragen sie beide
Ollampen. Die Parkpatrouille benétigt
bei Tumult im Haus 2W10 Runden um
einzutreffen.

Die verbleibenden zwei Leibwachter hal-
ten sich zusammen mit ihren Haupt-
mann und einem groBen Winterwolf im
Wohn- und Essbereich auf.
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Leibwachter
CHAO GES +1 KPB +1
INT O WAH +1 WIL +2
LK 65 WS 33/16 ZK 10
RS/BE 3/4 BEW 5/-/- GK/TRK 0/25
INI +1 (+5) PV 12 Level 6 (239 CP)
Schwert 8/+10, RW 1 SW: 1W+4
Schild, klein 5/+7, RW 1 SW: 1W+1

Fertigkeiten: Akrobatik 6/+4 (+8), Athletik 6/+8, Heim-
lichkeit 4/+6, Mentales Training 6/+10, Sprachen 1,
Reiten 6/+9, Wachsamkeit 6/+8, Wildnisleben 6/+8,
Zauberabwehr 5/+9

Talente: 2x Kraftschub, Spezialisierung (Athletik)

Ausristung: gutes Schwert, Verstarktes Leder

Hauptmann
CHA +1 GES +1 KPB +2
INT O WAH +1 WIL +1
LK 60 WS 30/15 ZK 5
RS/BE 5/5 BEW 5/-/- GK/TRK 0/30
INI +6 (+11) PV 12 Level 8 (371 CP)
Schwert 10/+13, RW 1 SW: 1IW+6
Schild, klein 8/+11, RW 1 SW: IW+2

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+1 (+6), Athletik 5/+9, Heil-
kunde 4/+6, Mentales Training 6/+8, Sozialkompetenz
7/+8, Reiten 4/+6, Sprachen 2, Wachsamkeit 8/+10,
Zauberabwehr 8/+10

Talente: Kraftschub, Ristungsexperte, Spezialisierung
(Sozialkompetenz), Taktiker

Ausristung: gute Kettenruistung, gutes Schwert

Kriegshund
CHA - GES O KPB +1
INT -6 WAH +2 WIL 0
LK 25 WS 13/6 ZK 0
RS/BE 1/0 BEW 6/-/- GK/TRK 0/50
INT +3 PV 11 Level 2
Biss 5/+6, RW 1 SW: 1W+2

Fertigkeiten: Akrobatik 3/+3, Athletik 5/+7, Heimlich-
keit 4/+4, Wachsamkeit 5/+9, Zauberabwehr 0/+0
Merkmale: Feige, Lasttrager, Rudeltaktik, Ristungsa-

version, Spiirnase
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Der Winterwolf
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Abbildung 22: Alpha-Winterwolf

Alpha-Winterwolf

CHA +1 GES O KPB +5

INT -1 WAH +3 WIL +2

LK 90 WS 45/23 ZK 22

RS/BE 3/0 BEW 7/-/- GK/TRK 1/90
INI +9 PV 1l Level 12

Biss 12/+19, RW 1 SW: 1W+11

Fertigkeiten: Akrobatik 6/+6, Athletik 8/+18, Heimlich-
keit 7/+7, Wachsamkeit 7/+13, Zauberabwehr 12/+17
Merkmale: Lasttrager, Nachtsicht I, Odemwaffe: Frost-
kegel 5, Rustungsaversion, Spezialzutaten, Zusatzan-
griff 1

Diesen besonders groBen, kraftigen ,Al-
pha-Winterwolf* hat Martius von einem
Monsterjagertrupp der Arena erworben.
Martius kontrolliert den Wolf, indem er
ihn gut futtert und ihn einmal im Monat
im Park eine arme Seele jagen lasst, die
niemand vermisst.

AuBlerdem hat Martius versprochen, den
Winterwolf nach funf Dienstjahren frei
zu lassen (eine glatte Luge).

Fur den Notfall hat sein Freund, der Hof-
zauberer Tiberian von Silberstein, Marti-
us auBerdem einen magischen Ring her-
gestellt, der 10 Ladungen ,Machtwort®
enthalt (2W+27, Macht 38).
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Erdgeschoss

Veranda (Karte 1)

Die Veranda umschliet das Haus auf der
Stid und Ostseite. Sie verfugt uber ein
Holzgelander, das vom Boden 1,5 m
(1 Feld) hoch ist, und kann tiber drei brei-
te Holzstufen betreten werden.

Wohn- und Essbereich (Karte 2)

Hier halten sich zu jeder Tages und
Nachtzeit zwei Leibwichter sowie der
Hauptmann und auch der Alpha-
Winterwolf auf. Eine Treppe fiihrt ins
Obergeschoss (- 6).

Martius’ Arbeitszimmer (Karte 3)
Wihrend Martius Abwesenheit (zu sei-
nem Tagesablauf siehe S. 22) ist das
Zimmer stets mit einem Schloss exzel-
lenter Qualitit verschlossen.

In den Regalen an der Ostwand befindet
sich ein Grofteil seiner Reiseberichte-
Sammlung, darunter auch der von Karol
Kesselstein.

Die Edelholz-Truhe in der Nordostecke
ist eine Falle. Wird sie bertihrt, dann er-
scheint mitten im Raum ein Erdelemen-
tar mit folgenden Befehlen:

1. Verlasse nicht den Raum.

2. Tote jeden im Raum auBBer Martius.

Erdelementar
CHA O GES -1 KPB +6
INT O WAH +1 WIL +2
LK 110 WS -/- ZK 22
RS/BE 5/0 BEW 6/-/7 GK/TRK 1/100
INI +6 PV 9 Level 12
Schlag 9/+14, RW 1 SW: 1W+8
Fertigkeiten:  Akrobatik 0/-2, Athletik 14/+26,

Wachsamkeit 7/+9, Zauberabwehr 11/+15

Merkmale: Elementarresistenz (Erde), Furchtlos, Last-
trager, Nachtsicht II, Odemwaffe: Saurekegel 6, Ris-
tungsaversion, Schmerzresistenz, Ubernaturliche Im-

munitit, Unermidlich, Zusatzangriff 1
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Kuche (Karte 4)

In der Kuche halt sich meist die Haushal-
terin auf, eine junge Elfe namens Dana
(Archetyp Max Mustermann, siehe Re-
gelwerk S. 197). Sie ist zwischen 9-21h im
Haus.

Toilette (Karte 5)
Obergeschoss

Treppenaufgang mit Flur und kleiner
Lounge (Karte 6)

Musikzimmer (Karte 7)

Dieser Raum wird von einem grof3en,
sperrigen und stndhaft teuren Klavier
beherrscht. AuBerdem befinden sich in
zwei der Ecken hervorragend gearbeitete
Steinblisten, die eine zeigt das Gesicht
eine Menschenfrau, die andere das Ant-
litz einer Elfe. Mit einer Probe auf Bil-
dung: Wissen abrufen (18) lasst sich er-
kennen, dass die je 15 kg schweren Busten
Kunstobjekte im Wert von je 1000 GM
sind.

Gasteschlafzimmer (Karte 8 & 9)
Beide Gasteschlafzimmer sind mit einem
eigenen Badezimmer ausgestattet.

Martius‘ Schlafzimmer (Karte 10)

Die eisenbeschlagene Truhe am Ful} des
Betts ist mit einem exzellenten Schloss
sowie einer Giftnadel-Falle (siehe Regel-
werk S. 273) mit Erdkrakengift (sieche Re-
gelwerk S. 57) gesichert. Sie enthilt pro
Charakter drei Goldbarren im Wert von
je 1000 GM, vier Ausdauertrinke, zwei
einfache Heiltranke und einen Gegengift-
trank.

Bader (Karte 11)
Jedes Bad ist mit Toilette, Waschtisch
und Badezuber ausgestattet.
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Der Markt auf der Gro3en Brucke

Abbildung 23: Der Markt auf der GroR3en Briicke

Die Bricke stammt noch aus der Zeit des
alten Kaiserreichs und ist ein Wunder der
Baukunst. Es gibt in ganz Yrell keine an-
dere Briicke, die auch nur annihernd ih-
re Dimensionen erreicht: 20 m breit, 400
m lang und unter ihren Boégen passen
selbst die grof3ten Flussschiffe mit Leich-
tigkeit hindurch. Im Volksmund wird das
Bauwerk schlicht ,Die Bricke“ genannt.
Die Briuicke ist voller Marktstinde. Au-
Berdem gibt es einige Gebiude, die im
Laufe der Zeit am einen oder anderen
Rand entstanden sind und allesamt Ge-
schifte beherbergen.

Wiirfel beim ersten Besuch der Charakte-
re auf dem Markt auf folgender Tabelle:

1w Ereignis
1 Ein Taschendieb (siehe Regelwerk S. 201)
versucht sein Gliick bei einem Charakter

2 Ein Taschendieb versucht sich an einem Hand-
ler oder Besucher im Blickfeld der Charaktere

3 Ein Taschendieb mit vier Weirocken auf den
Fersen rennt an den Charakteren vorbei

4-5 Die Charaktere horen, dass eine hausgrofRe
Raubkatze in der Stadt auf der Jagd sei
6-10 Siehe 4-5, die Charaktere horen zudem, dass
die hausgrofRe Raubkatze nur ein Trugbild

gewesen sei, mit dem ein gesetzloser Zaube-
rer seine Verhaftung verhindert habe
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Auf der Brucke stechen zwei Geschafte
besonders hervor, nimlich das Arms &
Auqga sowie TESPP. Am Ostrand sticht
Bragos Gestut hervor.

Arma & Aqua
In diesem rechteckigen, einstockigen Ge-
baude hat sich ein Zwergenpaar namens
Gorim und Inga ihren Traum erfullt:
In einer Gebaudehilfte betreibt er, der
Meisterschmied (Fertigkeit Waffenher-
stellung +20, Talent Meisterschmied),
eine Waffen- und Rustungsschmiede.
Sie (Archetyp Max Mustermann, siehe
Regelwerk S. 197) wiederum betreibt in
der anderen Hilfte ein Badehaus, dessen
Becken uUber von der Schmiede erzeugte
Nahwirme beheizt werden.
Im Arma & Aqua sind alle Waffen und
Rustungen der Ausrustungsliste in den
Qualitatsstufen normal bis exzellent ver-
fugbar. Sogar legendire Qualitat ist mit
einer Chance von 20% (pro angefragtes
Stuck) verfugbar. Feilschen ist hier uner-
wunscht.
Wer Waffen oder Ristungen einkauft,
hat kostenfreien Eintritt ins Badehaus,
der ansonsten 1 GM kostet.

TESPP

Dieser schmale, dreistéckige Turm be-
findet sich in der Mitte der Brucke.
TESPP fur Tranke, Elixiere, Salben, Pas-
ten und Pulver. Der Laden verfugt uber
einen kleinen Verkaufstresen und ist an-
sonsten mit Hochregalen voller alche-
mistischer Substanzen zugestellt, die teils
bis an die Decke reichen. Auf einem der
Regale sitzt ein Falke, der Kunden wach-
sam bedugt. In einer Ecke steht eine
Hochleiter, die offenbar linger nicht ge-
nutzt wurde, da sie voller Spinnenweben
ist.

TESPP gehort dem hochbetagten Yona-
Priester und Alchemisten Vater Edric
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(Archetyp Priester, siehe Regelwerk
S. 199; statt Heilkunde verfigt er Uber
Alchemie 12/+20, das Talent ,Spezialisie-
rung“ wird durch ,Meister-Alchemist®
ersetzt, Gesinnung gut).

Abbildung 24: TESPP am Markt auf der GrofRRen Briicke

Aus Altersgrinden ist er bereits aus dem
Tempeldienst ausgeschieden und widmet
seinen Lebensabend nun der Herstellung
sowie dem Verkauf hilfreicher Alchemie
(Gifte sucht man hier vergebens).

Von jeder hilfreichen Substanz sind IW+2
Dosen vorritig. Uber den Preis verhan-
delt Edric nicht, stattdessen nimmt er
den Standardpreis und macht es, je
nachdem, wie arm oder wohlhabend er
seinen Kunden einschatzt, teurer oder
billiger. Seine Schitzung basiert auf der
Qualitat der Kundenkleidung, pro Quali-
tatsstufe Uber normal gibt es 50% Auf-
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schlag, wer schlechte Kleidung tragt er-
halt hingegen 507% Rabatt.

Der Falke namens Fin ist Edrics Vertrau-
ter. Er ist abgerichtet, die von Edric ge-
zeigten Waren aus den Regalen zu holen.

Bragos Gestut
Ostlich vor der Briicke befindet sich eine
groBe eingezaunte Wiese mit mehreren
Stallgebauden. In das Holz des groBen
Gatters, durch das man auf das Gelande
gelangt, ist der Name Bragos Gestlt ge-
schnitzt. Hier handelt ein ungewohnlich
beleibter und gut gekleideter Ork na-
mens Brago (Archetyp Hindler, siehe
Regelwerk S. 196) mit Pferden aber auch
exotischeren Reittieren.
Neben Reitpferden, Rennpferden, Ponys
und Schlachtréssern hat das Gestiit auch
ein Erd-Elementross im Angebot. Es hat
die gleichen Werte wie Urkhas Element-
ross (siehe S. 56), allerdings mit dem
Merkmal Elementarresistenz (Erde) statt
Elementarresistenz (Feuer).
Falls die Charaktere auf ihrer Reise Gin-
tas eingefangen haben, ist hier der richti-
ge Ort, um sie zu verkaufen (siehe Ab-
schnitt ,Spurensuche®, S. 13).
Falls die Charaktere sein Elementross
kaufen oder Ginta an ihn verkaufen, oder
falls die initiale Sympathie mindestens +1
betragt, hat Brago eine Bitte: Falls es sie
jemals ins Orkreservat verschligt, sollen
die Charaktere seinen Onkel Nargok von
ihm gruf8en. Nargok ist der Schamane
des Dusterkrallen-Klans (siehe S. 58), wo
Brago aufgewachsen ist.

Taverne Dryadenrast
(Hauptquartier der Raben)
Diese einstockige Taverne (- Karte Drya-
denrast) befindet sich im Anderlingsvier-
tel und ist das Hauptquartier der Raben.
Das Anderlingsviertel ist wie uberall in
Yrell einerseits von Armut und Gebauden
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im schlechten Zustand gezeichnet. Ande-
rerseits wird die Tristesse von den vielen
Baumen, Striuchern und Blumen gemil-
dert, die vor allem seine elfischen Be-
wohner hingebungsvoll hegen.

Der Gastraum der Dryadenrast (Karte 1)
wird dazu passend von einem riesigen
Apfelbaum dominiert. Er steht in einem
Beet, das mit besonders nahrhafter Vul-
kanerde gefillt ist. Schon vor langer Zeit
hat der Baum das baufallige Dach durch-
stoen und ragt mittlerweile einige Meter
uber das Gebdude hinaus.

Hier werden Gerichte/Getranke norma-
ler Qualitit fur unschlagbar gunstige 2
SM/1 SM angeboten. Aullerdem gibt es
einfache Schlafmoglichkeiten (Karte 4) in
Gestalt eines Saals mit Bettrollen fur 1 SM
(reiner Ubernachtungspreis).

Zu jeder Tages- und Nachtzeit halten sich
im Gastraum 2W+1 Mitglieder der Raben
(Archetyp Halsabschneider, siehe S. 22
oder Regelwerk S. 196; die meisten Raben
sind von neutraler Gesinnung) auf. Die
Halfte dieser Raben ist ausreichend be-
trunken oder berauscht, um eine Er-
schwernis auf alle Proben zu haben.

Nach Einbruch der Dunkelheit erhellen
dutzende Kerzen die Dryadenrast. Im
Zusammenspiel mit dem Kamin wird
eine atmosphirische Beleuchtung er-
zeugt, die in den meisten Bereichen
halbdunkel ausfillt.

Abbildung 25: Impressionen aus der Dryadenrast
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An der Theke (Karte 2) ist fast immer
Fralga zu finden, eine herzliche, mollige
Zwergin mittleren Alters und Leutnant
der Raben (Archetyp Der Wirt, siche Re-
gelwerk S. 193). Im Kiichenbereich der
Dryadenrast (Karte 3) fuhrt eine Treppe
ins 1. Kellergeschoss. Dort befinden sich
Lager- und Schlafriume sowie eine
Treppe ins 2. Kellergeschoss. Im 2. Un-
tergeschoss sind u.a. die Riume von
Kendra und Sarina, ein Alchemielabor
(exzellente Qualitit) sowie ein Zugang
zur Kanalisation, der von einer massiven,
eisenbeschlagenen Tur mit gutem
Schloss versperrt wird. Alle anderen Tu-
ren in der Dryadenrast sind einfache
Holztlren.

In der sudwestlichen Ecke der Taverne
(Karte 5) ist etwas Platz fur Tanzwiitige —
professionelle Musiker beschaftigt die
Taverne nicht aber der ein oder andere
Ubermiutige Gast bzw. Rabe lasst sich sel-
ten abhalten.

Tagsuber befinden sich im 1. Kellerge-
schoss 1IW+1 und nachts 3W+1 Raben. Im
2. Kellergeschoss besteht zu jeder Zeit
eine 80% Chance den Zwerg Gundar an-
zutreffen. Er ist der Alchemist (siehe Re-
gelwerk S. 191) im Hause. AuBBerdem gibt
es eine 40% Chance Kendra (2-5 auf W10),
Sarina (5-9) oder beide anzutreffen (10).
Von den Kellergeschossen existiert keine
Karte, da ein Kampf in der Taverne oh-
nehin unwahrscheinlich ist.

Die verzweifelte Tante Hanni
Beim ersten Besuch der Charaktere in
der Dryadenrast hilt sich hier auch Bom-
lins Tante Hanni Blattwind auf. Sie ist
eine, armlich aussehende Halblingsfrau
mittleren Alters (Archetyp: Max Muster-
mann, mit Kenntnis Zeichnen, siehe Re-
gelwerk S. 197).

Falls die Charaktere Bomlin dabei haben,
begriBen sich die beiden herzlich aber es
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ist fur alle Anwesenden auch offensicht-
lich, dass die Tante sehr traurig wirkt.
Sollten die Charaktere ohne den fliichti-
gen Halbling auftauchen, werden Fralga
oder Kendra sie darauf hinweisen, dass
ein Stammgast der Dryadenrast namens
Hanni fiir ihre Unterstiitzung sehr dank-
bar ware.

Hanni kommt denn auch schnell zum
Punkt und zeigt den Charakteren eine
professionelle Skizze eines kraftigen
Orks. ,Habt ihr zufillig meinen Freund
Mogar gesehen?“, fragt sie den Tranen
nahe.

Hanni und Mogar haben beide in Bruck-
stadt weder Familie noch andere enge
Freunde, umso tiefer sind die beiden
durch eine langjiahrige platonische Liebe
verbunden. Er verdient sich sein Brot als
Trager am Markt auf der Gro3en Brucke.
Sie wiederum sichert sich ithren Lebens-
unterhalt durch skizzierte Portrits, die sie
auf der GroBBen Brucke feilbietet. So ha-
ben die beiden sich vor vielen Jahren
kennen gelernt.

Mogars Verschwinden

Am Tag seines Verschwindens hat Hanni
beobachtet wie Mogar in seiner Mittags-
pause von einem Mensch auf ein Getrank
eingeladen wurde. Meist verbringen
Hanni und Mogar ihre Mittagspause zu-
sammen - auBBer wenn Hanni wie an je-
nem Tag gerade Kundschaft hat. Am
nichsten Morgen hat ihr Freund sie nicht
wie Ublich zu Hause abgeholt, um ge-
meinsam zur Briicke zu gehen. Das Gan-
ze ist mittlerweile drei Tage her und
niemand hat Mogar seitdem gesehen.

Vor einem Tag hat Hanni den Mensch,
der Mogar eingeladen hatte, erneut an
der Brucke gesehen. Sie hat ihn nicht
gleich erkannt, denn er war nun gerustet
und begleitete mit zwei weiteren Wachen
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einen wohlhabenden Hindler. Hanni
fand schnell heraus, dass der Hindler
Martius Martelus heif3t.

Unsere Tante weil nicht, was sie als
nachstes tun soll. Sie ist sich aber sicher,
dass der Wachter etwas mit der Sache zu
tun hat. Damit liegt Hanni goldrichtig,
denn bei dem Mann handelt es sich um
einen von Martius Hauptmannern na-
mens Clegus, der Jagdbeute fir den Win-
terwolf besorgen sollte (siehe S. 30). Er
hat Mogar ein paar Schnipse spendiert,
sich am Abend wieder mit ihm verbredet,
den Ork vollends abgefiillt und ihn dann
zur Villa Erlenhain mitgenommen.

Dort wurde der bedauernswerte Mogar
noch in derselben Nacht zur Beute des
Winterwolfs. Teile seiner vom Odem der
Bestie gefrorenen Leiche finden sich
noch immer in der nordwestlichen Ecke
des Parks, der zur Villa gehort. An dieser
Stelle legt der Winterwolf jedes Mal die
Reste seiner Beute ab, um mehrere Tage
etwas von ihr zu haben.

Abbildung 26: Skizze von Mogar

Hanni fleht die Charaktere um Hilfe an
aber mehr als 10 GM (ihre gesamte Er-
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sparnis), den Segen des Triumvirats (das
sie anbetet), professionelle Skizzen der
Charaktere und ihre ewige Dankbarkeit
kann sie als Gegenleistung nicht bieten.
Sollten die Charaktere ablehnen wird
Bomlin ihnen zusatzlich 200 GM anbie-
ten — Geld, dass Amira Blattwind ihm
mitgegeben hat, um noétigenfalls Helfer
auf seiner Flucht zu finanzieren. Nach-
dem Hanni erfragt hat, wozu das Geld
dient, verbietet sie ithrem Neffen sein
Geld hierfur einzusetzen, was Bomlin
schlieBlich unter vielen Trinen akzep-
tiert. Falls die Charaktere Hanni helfen,
erhoht sich Bomlins Sympathie um +1,
andernfalls verringert sie sich um -1.

So oder so heil3t es an dieser Stelle Ab-
schied von dem jungen Halbling zu
nehmen: Hanni besteht darauf, dass
Bomlin sie in ihr Haus begleitet, damit
schnellstmoglich seine Weiterreise Rich-
tung Reservat der Elfen und Halblinge
organisiert werden kann.

Gasthaus Zum Silberkelch
(Hauptquartier der Silberschatten)
Dieses dreistockige, hochpreisige Ver-
gnugungsetablissement ist das Haupt-
quartier der Silberschatten und befindet
sich im nobelsten Viertel von Briickstadt.
Der Silberkelch hat zwei Einginge, einer
fuhrt direkt ins Casino, der zweite zum
Schankraum, in dem sich auch die Bithne
fur Musiker befindet. An jedem Eingang
stehen zu jeder Tages- und Nachtzeit
zwei Silberschatten Wache (Archetyp
Halsabschneider, siehe S. 22 oder Regel-
werk S. 196). Wer kein Stammgast ist,
muss hier seine Gaéstekarte vorzeigen,
eine kunstvoll gestaltete Spielkarte mit
stilisiertem Silberkelch. Wer noch keine
Gastekarte hat und bleiben will, muss fur
10 GM eine Karte vor Ort erwerben. Au-
Berdem herrscht eine strikte Kleiderord-
nung: Ohne Abendgarderobe von min-
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destens exzellenter Qualitit wird man
abgewiesen. Auch Waffen missen selbst-
verstindlich am Eingang abgegeben wer-
den.

Abbildung 27: Impressionen aus dem Silberkelch

Eine Ubernachtung im Silberkelch mit
Abendessen und Fruhstiick kostet 20 GM
(Tageseintritt inklusive). Wer einen Lie-
besdiener bestellt (s.u.), kann seine Nacht
auch in den fir Prostitution reservierten
Zimmern im 1. Stock verbringen, anstatt
in den ,reguliren“ Gastezimmern im 2.
Stock. Die Qualitit der Ubernachtung ist
im ersten Stock exzellent, im zweiten so-
gar legendar.

Die Giute der Getranke/Speisen im Sil-
berkelch ist von exzellenter Qualitit, sie
kosten daher 1 GM/2 GM. Liebesdiener
sind im Spektrum gute bis legendire
Qualitat buchbar (siehe Regelwerk S. 170).
Der Tageseintritt ins Casino sowie fur das
allabendliche Konzert im Schankraum
kostet ohne Ubernachtung oder Bewir-
tung 5 GM (bei Neuerwerb einer Gaste-
karte ist der Tageseintritt bereits im Preis
enthalten).

Der Silberkelch wird durch zahlreiche
Ollampen auch bei Dunkelheit fast tiber-
all hell erleuchtet. Alle Zimmertiren sind
massive Holztiiren und mit normalen
Schléssern versehen. Die Tiren zu
Veskars Raum im 1. Stock und zu den
Riumen der Leutnants im 2. Stock verfu-
gen hingegen tiber exzellente Schldsser.
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Im Folgenden werden die einzelnen
Stockwerke niher beschrieben (- Karten
Silberkelch Erdgeschoss und 1. Stock):

Erdgeschoss: Schankraum & Casino

Im Erdgeschoss befindet sich der
Schankraum mit Bihne (Karte 1) sowie
das Casino (Karte 2). Bar und Kiiche (Kar-
te 3) sind offen und liegen zwischen bei-
den Bereichen. Von der Kiiche fiihrt eine
Falltiir in den Keller (Karte 4). Im Casino,
in dem unterschiedlichste Kartenspiele
angeboten werden, fuhrt eine Treppe in
den zweiten Stock (Karte 5). Zu jeder Zeit
halten sich im Erdgeschoss zusatzlich zu
den Wachen am Eingang nachts 2W+2
und tagstiber IW+1 Silberschatten auf.

Keller

Im Keller befinden sich Lagerraume,
Umkleiden firs Personal und ein gehei-
mer Zugang zur Kanalisation

1. Stock: Liebesdiener & Veskar

Hier befinden sich die Riume der Lie-
besdiener (Karte 1). Der westlichste Raum
wird derzeit von Veskars geliebter Jeanne
bewohnt. Aulerdem sind auf dieser Etage
die Toiletten des Hauses (Karte 3), ein
groBBer Raum fir Gruppen-Orgien (Karte
4) und Veskars Privatsuite. Am Aufgang
des Treppenhauses (Karte 2) stehen rund
um die Uhr zwei Silberschatten Wache.

In Veskars Suite finden sich auf dem
Schreibtisch Edelsteine und ein Beutel
Geldstiicke im Wert von insgesamt
3W10*10 GM. In einer unverschlossenen
Schublade befindet sich neben Schrei-
berwerkzeug auch Karol Kesselsteins
Medaillon und drei andere Schmuckstii-
cke im Wert von jeweils 2W10 GM. An-
sonsten fallen im Raum ein Tisch mit
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Folterwerkzeug exzellenter Qualitit und
ein pomposer, runder Konferenztisch aus
Marmor ins Auge. Der Waffenstander
neben dem Bett ist leer — auBBer Veskar
schlaft hier, dann befinden sich dort sei-
ne zwei legendaren Dolche +4.

Veskar hat die Wertgegenstinde auf dem
Schreibtisch bewusst dort platziert, um
potentielle Diebe, die verriickt genug
sind ihn zu bestehlen, von der eigentli-
chen fetten Beute abzulenken. Die befin-
det sich nimlich in Veskars verborgener
Schatzkammer (Karte 6) die ihm zugleich
als Panikraum dient. Hinter der mittleren
von drei Buchreihen im Bucherregal, das
an den Raum angrenzt, befindet sich ein
zusatzlich mit wandfarbenem Blech ver-
borgenes Schlisselloch (Schloss legenda-
rer Qualitit). Um es zu entdecken, ist ein
erfolgreiche Probe Wachsamkeit: Ver-
stecktes entdecken (25) erforderlich.
Wird der Schlussel gedreht bzw. das
Schloss geknackt, schwingt ein Teil der
Wand direkt neben dem Regal nach au-
Ben. Auf der Innenseite des geheimen
Raums befindet sich ein Schalter, der
dasselbe bewirkt.

In der Schatzkammer finden sich u.a.
zwei groBle Truhen ohne Schloss. Eine
Truhe ist bis zum Rand mit 2500 GM pro
Charakter gefullt. In der anderen Truhe
liegt Korrespondenz der Silberschatten
mit Geschiftspartnern und dhnlich kor-
rumpierende Schriftstiicke.

2. Stock: Gastezimmer

Im 2. Stock befinden sich die allesamt
luxuridés ausgestatteten Zimmer far
Ubernachtungsgiste. Auch zwei Leut-
nants der Silberschatten residieren hier.
Fur diese Etage gibt es keine eigene Kar-
te, weil wenig Anlass fur die Charaktere
besteht, diesen Bereich aufzusuchen.
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Taverne Helm & Humpen

Der Wirt dieser Taverne, Brandt, ist ein
Unteroffizier der Stadtwache im Unruhe-
stand (Archetyp Veteranen-Soldat, siehe
Regelwerk S. 199). Deswegen verkehren
in seiner guten Stube viele Weillrocke.
Brandt macht gerne Wortspiele mit sei-
nem Namen, wenn er einen Schnaps mit-
trinkt (,Habe ich einen Brand“, ,Ein fei-
ner Brand, was?“)

Im Helm und Humpen gibt es Getrian-
ke/Speisen normaler Qualitit zum Preis
von 2 SM/4 SM. Zu jedem Schichtwech-
sel bei der Stadtpatrouille der WeiBrocke
wird eine kleine Glocke gelautet (um 7h,
um 15h, und um 23h): In der nichsten
Stunde gibt es dann Bier und Schnaps
zum halben Preis.

Die Arena

Unter Bruckstadt befindet sich ein weit
verzweigtes Netz aus Gangen und Hoh-
len, die noch aus der Zeit vor Griindung
der Stadt stammen und Uber deren Ur-
sprung keine Aufzeichnungen existieren.
Entdeckt wurde dieser noch unterhalb
des Flussbetts liegende Bereich bei Er-
richtung der Kanalisation. Zugang erlangt
man Uber verschiedene, meist gut ver-
steckte, Durchginge in der Kanalisation.
Daneben existieren wenig direkte Zugan-
ge wie ein trocken gefallener Brunnen im
Anderlingsviertel (siehe Abschnitt Kon-
taktaufnahme mit den Raben, S. 20).
Genutzt wird dieser ,Verlorene Tiefe*
genannte Teil von Briickstadt vor allem
von Mitgliedern der Raben und Silber-
schatten sowie anderen zwielichtigen Ge-
stalten. AuBerdem von wohlhabenden
Wettstichtigen, denn in der groBten be-
kannten Hohle betreiben beide Syndikate
zusammen eine Arena, in der regelmaBig
Kampfe verschiedenster Art stattfinden:
Vom einfachen Faustkampf Mann gegen
Mann bis zu tédlichen Gladiatorenkdmp-
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fen ist alles im Programm. Die Hohle hat
eine Ost-West Ausdehnung von rund 7
km und eine Nord-Sud Ausdehnung von
ca. 5 km. Sie ist voller Stalagmiten und
Stalaktiten vielfaltigster Art.

Abbildung 28: Die Arena unter Briickstadt

Zugang zur Arena erhilt nur, wer Uber
eine Silbermiinze verfugt, auf deren ei-
nen Seite eine stilisierte Arena und auf
deren anderen Seite die Silhouette von
Briickstadt abgebildet ist. Die Charaktere
konnen die Miunze von Kendra Nacht-
glanz (siehe Abschnitt Kontaktaufnahme
mit den Raben, S. 20) erhalten. Auller-
dem besteht bei jedem Mitglied der Ra-
ben oder Silberschatten eine 20% Chance,
dass es eine solche Miinze besitzt.

Im Folgenden werden wichtige Orte der
Hohle beschrieben (> Karte Arena-Hohle):

Zugangstunnel (Karte 1)

Am Ende des Tunnels kontrollieren je ein
Waichter (Archetyp Halsabschneider, sie-
he S. 22 oder Regelwerk S. 196) der Ra-
ben sowie der Silberschatten den Zugang.
Sie sind angewiesen jeden abzuweisen,
der weder eine ,Einladungsminze® vor-
weisen kann, noch hier ist, um sich far
die Arena anzumelden (siehe nachster
Abschnitt).

Der vorgesehene Weg zur Arena in dieser
finsteren Tropfsteinhéhle wird durch
eine Kette von Ollaternen markiert.
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Arena (Karte 2)

Abbildung 29: Durog der Arenameister

Die recht kleine Arena ist vollstindig aus
stabilem Holz errichtet und wurde an der
Stelle erbaut, wo die wenigsten Stalagmi-
ten im Weg standen. Sie hat nur einen
Ring mit Zuschauerplitzen, der von ei-
ner Loge am Nordende unterbrochen
wird. Richtung Hohleneingang sowie
zum Sundenpfhul befindet sich je ein
Tor.

Die Arena wird durch eine Vielzahl Fa-
keln stimmungsvoll ausgeleuchtet. Mon-
tags und dienstags hat die Arena (inklusi-
ve Sundenpfuhl) geschlossen, ansonsten
finden jeden Tag Kampfe statt, wobei
vom GrofBteil des Publikums stets auf den
Ausgang gewettet wird. Die meisten
Kiampfe enden, sobald ein Kombatant
aufgibt, daher kommt es auller bei den
Bestienkdmpfen selten zu Todesfillen.
Zweimal im Jahr (und nicht zu der Zeit,
in der die Charaktere sich in Bruckstadt
aufhalten), findet die Veranstaltung ,blu-
tiger Samstag” statt, deren Hohepunkt ein
Kampf auf Leben und Tod ist.

Wenn gerade keine Kiampfe stattfinden
oder vorbereitet werden, findet sich hier
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meist nur der orkische Arenameister
Durog.

Er ist Profi im unbewaffneten Kampf und
war einst Schuler des Klosters im Nebel-
gebirge (sieche S. 51). Der Arenameister
gehort weder den Raben noch den Sil-
berschatten an aber wird je zur Halfte
von beiden Syndikaten bezahlt.

Durog
CHA O GES +3 KPB +1
INT O WAH +1 WIL +3
LK 45 WS 28/11 ZK 25
RS/BE 0/0 BEW 5/-/- GK/TRK 0/25
INI +7 PV 19 Level 8 (359 CP)
Waffenloser Kampf 10/+16, RW 1 SW: 1W+2

Fertigkeiten: Akrobatik 10/+16, Bildung 7/+7, Athletik
6/+8, Heilkunde 4/+7, Heimlichkeit 5/+11, Mentales
Training 6/+12, Reiten 2/+8, Schwimmen 4/+6, Sozial-
kompetenz 4/+4, Sprachen 2, Wachsamkeit 7/+9,
Wildnisleben 5/+7, Zauberabwehr 10/+16

Talente: Berserker, Ki-Adept, Ki-Initiat, Kraftschub

Gladiatorentest & Kampf in der Arena

Wer in der Arena kimpfen mochte, muss
sich Durogs Test unterziehen. Dabei for-
dert er Bewerber Ublicherweise zu einem
kurzen Schlagabtausch auf (sie durfen
eine Angriffsmoglichkeit ihrer Wahl
verwenden, auch Zauberei ist erlaubt) um
so zu prufen, ob die Bewerber fihig bzw.
— im Fall der Bestienspiele — unfihig ge-
nug fur die Arena sind.
Ein Charakter, der an den reguliren
Kampfen teilnehmen will, muss es ledig-
lich schaffen, Durog einmal zu treffen.
Danach darf er noch am gleichen Abend
in die Arena (> Karte Die Arena), wobei er
gegen folgenden Gegner antritt (1W):

1-3: regularer Soldat
4-5 Veteranen-Soldat
6-7 Kampfzauberer
8-9 Monsterjager

10 Rogar Blutaxt.
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Die Regeln sind einfach: Wenn dein
Gegner aufgibt, gewinnst du 200 GM.
Natiirlich kénnen die Charaktere auch
auf den eigenen Sieg wetten. Bei den
Gegnern 1-5 betragt die Quote 1:1, bei den
Gegnern 6-9 betriagt die Quote 1:2 und
bei einem Kampf gegen den Champion
der Arena betrigt die Quote 1:4 (gegen
die Charaktere).

Rogar Blutaxt
CHA -1 GES +1 KPB +5
INT -1 WAH +1 WIL +1
LK 70 WS 35/18 ZK5
RS/BE 6/5 BEW 5/-/- GK/TRK 0/45
INT +3 (+8) PV 12 Level 12 (740 CP)
Schlachtbeil 14/+20, RW 2 SW: 1W+16
Waffenloser Kampf 6/+13, RW1 SW:IW+3

Fertigkeiten: Akrobatik 14/+11 (+16), Athletik 10/+20,
Heilkunde 9/+10, Mentales Training 6/+8, Reiten 6/+8,
Schwimmen 5/+15, Sprachen 1, Wachsamkeit 11/+18,
Wildnisleben 9/+11, Zauberabwehr 14/+16, Zechen
10/+20

Talente: Berserker, Blindwutiger Berserker, Speziali-
sierung (Athletik), Verbessertes Attribut, Waffenexper-
te (Schlachtbeil), Waffenmeister

Ausriistung: exzellente Kettenrustung (+2), exzellentes
Schlachtbeil (+2)

Abbildung 30: Rogar Blutaxt
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Pro Abend kann nur ein Charakter an
den Kimpfen teilnehmen. Im Prinzip
konnte derselbe Charakter auch mehrere
Abende hintereinander antreten. Nach
errungenen Siegen verschlechtert sich
aber naturlich seine Quote umso mehr, je
gefahrlichere Gegner er zuvor iiberwun-
den hat. Wer verliert, darf frihestens ei-
nen Monat spater wieder antreten.

Bestienkafige (Karte 3)

In diesem Areal stehen stabile Eisenkifi-
ge verschiedener Groen. Hier sind die
Monster eingesperrt, wenn sie nicht in
der Arena kimpfen. Aktuell befinden sich
ein Sabelzahntiger, drei Riesenwoélfe ein
Drachennestling, ein Riesenskorpion, ei-
ne Drachenechse, sechs Deinonychus
(,Kinoraptoren®) und eine Schattenkatze
im Bestand.

Zu jeder Zeit halten bei den Kafigen drei
Raben und drei Silberschatten Wache.

Gasthaus Sundenpfuhl (Karte 4)

Ein rechteckiges, groBes, zweistockiges
Holzgebiaude, dessen einfache Bauart
nicht vermuten lasst, dass der Besucher
hier vor einem besten Gasthauser Briick-
stadts steht. Der Stindenpfuhl bietet den
Besuchern der Arena neben Speisen und
Getranken der gehobenen Preisklasse
auch Rauschmittel und Liebesdiener. Das
gesamte Angebot ist von exzellenter bis
legendarer Qualitit (siehe Regelwerk
S. 166).

Im Erdgeschoss befinden sich Bar, Kii-
che, der Schank-und Speiseraum, Tische
zum Kartenspielen sowie ein Tanzsaal
mit Biithne. Diese Buhne gehort der Band
Klangkatzen mit der Frontfrau und San-
gern Leila. Es ist ein offenes Geheimnis
(Probe auf Sozialkompetenz: Umhoren
mit einem Erfolgsgrad), dass Leila und
Rogar Blutaxt schon seit einer ganzen
Weile liiert sind.
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Im Obergeschoss befinden sich viele ge-
mutliche Zimmer und ein , Orgienraum*
in dem die Gaste wilde Nachte verbrin-
gen konnen. Hier arbeitet auch Veskars
Geliebte, die Edelkurtisane Jeanne.

Falls Bodenplidne bendétigt werden, kon-
nen die Karten fir das Gasthaus Zum Sil-
berkelch (siehe S. 36) genutzt werden.
Veskars Raum im 1 Stock hat in diesem
Fall keine geheime Kammer und fungiert
schlicht als Luxus-Suite.

Geheimer Weg (Karte 5)

In der oOstlichsten Ecke der Arena-Hohle
lasst sich durch Eindriicken eines in der
Wand verborgenen Schalters eine massi-
ve Steintir 6ffnen. Hinter der Tur befin-
det sich ein 1,5 m breiter, 6 m langer be-
hauener Gang.

Am Anfang des Gangs ist ein Hebel, der
die Steintir 6ffnet und schlieBt, am Ende
befindet sich eine verschlossene (gutes
Schloss), eiserne Gittertur. Die Tur ist
vollig rostfrei. Sie ist aber nicht neu son-
dern vielmehr aufgrund eines heute un-
bekannten Herstellungsverfahrens vor
Rost geschiitzt.

Hohle der Rochen

Hinter der Tur liegt eine weitere Hohle
voller vielfaltiger Stalagmiten und Stalak-
titen. Ihre Ost-West Ausdehnung betragt
etwa 1,56 km, ihre Nord-Sud Ausdehnung
lediglich rund 150 m.

Am Ostende dieser geheimen Hoéhle fin-
det sich wieder ein verborgener Schalter,
der eine massive Steintur 6ffnet und in
einen Gang mit Hebel fiihrt, der nach 6
m ebenfalls durch eine verschlossene ei-
serne Gittertiir (auch hier gutes Schloss)
gesichert ist.

Danach o6ffnet sich der Gang allerdings
nicht in eine weitere Hohle sondern fiihrt
in einem Bogen zurick in den groBen
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Tunnel, der zum ,offiziellen® Eingang
der Arena fiithrt. Der Zugang zum Tunnel
fihrt durch eine dritte geheime Steintir,
die wie die beiden ersten funktioniert.
Nur sehr wenige Personen kennen diesen
geheimen Weg in die Arena-Hoéhle. Da-
runter sind Kendra und Sarina, die den
Charakteren auch davon erzihlen, falls
selbige explizit nach anderen Zugingen
zur Arena fragen und die Sympathie von
Kendra und/oder Sarina mindestens +1
betrigt. Die beiden kénnen ihnen zudem
einen Schliussel fur die Gittertiiren zur
Verfugung stellen, raten jedoch zu au-
Berster Vorsicht: Sie haben dort schon
einen Kundschafter und drei weitere Ra-
ben verloren, die den vermissten Kund-
schafter suchen sollten. Seitdem gab es
keinen erneuten Erkundungsversuch,
weil die Fiithrung der Raben keine weite-
ren Leben auf Spiel setzen will.

Der geheime Weg wurde bereits vor der
Zeit des alten Kaiserreichs errichtet, was
mit einer erfolgreichen Bildungsprobe
(80) am Baustil erkennbar ist.

Die vier vermissten Raben sind Opfer
von Hoéhlenrochen geworden, die auf
viele Gruppen verteilt in der Hoéhle le-
ben.

Hohlenrochen
CHAO GES +3 KPB +3
INT -6 WAH +2 WIL 0
LK 50 ‘WS 25/13 ZK 6
RS/BE 2/0 BEW -/5/- GK/TRK 1/35
INT +8 PV 12 Level 6
Stachel 6/+12, RW 1 SW: 1W+5
Biss 7/+13, RW 1 SW: 1W+2

Fertigkeiten: Akrobatik 5/+11, Athletik 8/+9, Heimlich-
keit 4/+10 Wachsamkeit 6/+10, Zauberabwehr 10/+10
Merkmale: Feige, Giftig (Stachel), Lichtscheu, Nacht-

sicht II, Spezialzutaten

Giftstufe: 6; Wirkung: IW+3* Schaden.

DUO [
DECEM



22205

Abbildung 31: Hohlenrochen

Verhalten der Rochen

Insgesamt befinden sich 80 sehr hungri-
ge Exemplare in der Hohle. An der Hoh-
lendecke gibt es Uber Schichte Zuginge
in weitere Bereiche der verlorenen Tiefe,
in denen das Nahrungsangebot in letzter
Zeit aber knapper geworden ist. Daher
greifen die ansonsten lichtscheuen Hoh-
lenrochen auch Spielfiguren an, die
Lichtquellen mit sich fihren. Einen An-
griff vermeiden kann nur, wer sich ohne
Licht und (erfolgreich) schleichend von
einem Ende der Hohle zum anderen be-
wegt.

Andernfalls fillt nach 1W/2 Runden die
erste Gruppe von 1W/2+2 Rochen uber
die Charaktere her, der sich nach jeweils
1/W-2 Runden eine weitere Gruppe an-
schlief3t. Stirbt ein Charakter, lenkt dies
alle aktuell am Kampf beteiligten Rochen
fir IW Minuten ab, da sie beginnen ihn
aufzufressen. Dies verhindert allerdings
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nicht, dass die ubrigen Charaktere von
neuen Gruppen angegriffen werden.

50 m vor dem Eingang zur Hoéhle, in der
sich die Arena befindet, konnen die Cha-
raktere zwei bis auf die Knochen abge-
nagte Skelette erkennen, die Reste von
rabenublicher Kleidung und Ausriistung
tragen (- Karte Hohlenrochen). Ein weite-
res Skelett befindet sich 25 m vor dem
Eingang, ein viertes 10 m davor.

Jeanne oder Leila entfithren

Jeanne wohnt derzeit dank Veskar in ei-
nem Zimmer im 1. Stock des Gasthauses
Zum Silberkelch (siehe S. 87).
IThr normaler Tagesablauf sieht folgen-
dermaBen aus: Lange ausschlafen, da-
nach mit ein bis finf Freundinnen (An-
zahl mit Zufallswurf W/2 ermitteln) auf
den Markt an der GroB3en Bricke ,shop-
pen“, Abendessen im Silberkelch, von
dort eskortiert von zwei Silberschatten
zum Sundenpfuhl. Spat in der Nacht
dann mit ihrer Eskorte entweder zuriick
zum Silberkelch (60% Chance) oder im
Stindenpfhul tibernachten (40% Chance)
und am nichsten Vormittag von dort mit
der Eskorte vor ihrem Marktbesuch zum
Brunch in den Silberkelch.

Leila wohnt zusammen mit ihrer besten
Freundin Ulla, der zwergischen Drehlei-
erspielerin der Band Klangkatzen, in ei-
nem kleinen, gemitlichen Haus (> Karte
Leilas Haus) nahe der GrofB3en Brucke

Ihr typischer Tagesablauf sieht so aus:
Abends zwischen 20 und 24h Auftritt im
Stiindenpfuhl. Dort verbringt sie an-
schlieBend jede zweite Nacht (Zufallswurf
1IW: 1-5 ja, 6-10 nein) mit Rogar. Falls sie
die Nacht mit dem Champion verbringt,
verlassen die beiden am nichsten Vor-
mittag zusammen die Arena und nehmen
an der GroB3en Briicke einen Imbiss. Da-
nach nutzt Leila den Nachmittag fur Ge-
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sangsiubungen zu Hause. Sollte sie die
Nacht ohne Rogar verbringen, verlisst
Leila gemeinsam mit der gesamten finf-
kopfigen Band (allesamt Archetyp Barde,
darunter neben Ulla noch Sarinas Verlob-
ter Gian, ein Halbling namens Lupo so-
wie eine Elfe namens Elydra) nach dem
Auftritt die Arena und alle lassen den
Abend bis ca. 2h bei ihr ausklingen.

Abbildung 32: Die Band Klangkatzen

Am nachsten Vormittag trifft sich die
Band erneut bei Leila und Ulla zum Pro-
ben. Nachmittags macht Leila dann wie-
der ihre Gesangsibungen. Wenn Leila
ansonsten alleine ware, ist zu 40% auch
Ulla im Haus.

Bestienspiele

Die ganz besondere Attraktion der Arena
sind die einmal monatlich stattfindenden
Bestienspiele. Hierbei treten mehrere
Teilnehmer, die wahlweise mit Knlppel,
Dolch, Handbeil, Speer oder Kurzschwert
sowie einer Lederriistung ausgestattet
werden, gegen Monster aus dem ,Stall”
der Arena an.

Jedem Teilnehmer der Bestienspiele
werden bereits vor Beginn 100 GM aus-
gezahlt (Weitergabe an Freunde und Fa-
milie ausdrucklich erlaubt!). Der Kampf
endet, wenn nur noch ein Teilnehmer
steht oder die Monster besiegt sind. Letz-
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teres ist aber reine Theorie, es ist im
Konzept der Arena nicht vorgesehen (da-
zu sind die Monster zu wertvoll) und
auch bislang nie vorgekommen. Der
Arenameister Durog achtet namlich da-
rauf, dass nur arme Schlucker ohne viel
Kampferfahrung zugelassen werden.
Sobald der vorletzte Teilnehmer zu Bo-
den gegangen ist, kehren die Monster
dank Tiberian von Silbersteins Suggesti-
on in ihre Kifige zurtick. Er besitzt das
Artefakt ,Flote der Herrschaft® (siehe Re-
gelwerk S. 177) und ist daher in der Lage,
mit nur einer Suggestion zu bewirken,
dass die Monster ihre Kifige friedlich
verlassen, in der Arena genau solange
kampfen, bis nur noch eine Feind steht,
und dann wieder gehorsam in ihre Kaifige
zuruckkehren.

Der Sieger der Bestienspiele erhalt weite-
re 1000 GM und jeder, der noch von den
Heilern der Arena gerettet werden kann
(hierbei geben sie sich tatsichlich Miuhe),
bekommt weitere 100 GM.

Das Rathaus

Dieses dreistockige Prachtgebiude unter-
teilt sich in zwei Flugel. Im linken Flugel
sind die Verwaltung und die GroBe Bibli-
othek von Bruickstadt untergebracht. Im
rechten Fligel befindet sich eine von
zwei groBen Kasernen der Weillrocke
(die zweite groBe Kaserne inklusive
oberstem Fuhrungsstab befindet sich in
der furstlichen Burg).

Im Verwaltungstrakt befinden sich au-
Berdem einige gemiutliche kleine Sile,
die Angehorige der Elite von Brickstadt
nutzen durfen. Hier werden hiaufig Ge-
schaftsbesprechungen auf gleichermal3en
sicherem wie neutralem Boden durchge-
fihrt. Der Waffenhandler Martius Marte-
lus mag das Ambiente der Riume so sehr,
dass er regelmifBig hier arbeitet auch
wenn keine Besprechungen anstehen.

DUO [
DECEM



22205

Im Kellergeschoss unter dem Verwal-
tungstrakt befindet sich das Stadtarchiv,
im Keller unter der Kaserne das Gefang-
nis.

Abbildung 33: Rathaus von Briickstadt

Sicherheit im Rathaus
Fur Sicherheit im Rathaus sorgen neben
zahlreichen = Weillrécken  (Archetyp
Stadtwache, siehe Regelwerk S. 200) ins-
gesamt sechs Golems (siehe Regelwerk
S.237), die von Wachoffizieren kontrol-
liert werden (siehe Regelwerk S. 201).

Mission in Brickstadt abgeschlossen
Wenn die Charaktere in der Motte (siehe
S. 19) die Codephrase ,Das Zepter des
Einen“ verwenden, werden sie zu
Thalindras Arbeitszimmer gefihrt. An
ihrer Seite befindet sich nicht nur ihr
Vertrauter, der Leopard Shiran sondern
auch ein Leibwiachter in Plattenpanzer
mit Vollhelm und leblosen Augen (es
handelt sich um einen untoten Ritter,
sieche Regelwerk S. 253).

Sobald Bericht erstattet und die Gegen-
stinde ubergegeben sind, bedankt sich
die Zauberweber-Meisterin freundlich.
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Thalindra
CHA +1 GES +1 KPB -1
INT +6 ‘WAH 0 WIL +4
LK 35 WS 18/9 ZK 65
RS/BE 7/1 BEW 5/5/- GK/TRK 0/15
INT +12 (+18) PV 11 Level 16 (1367 CP)
Waffenloser Kampf 0/+0, RW 1 SW: 1W-3

Fertigkeiten: Akrobatik 16/+17 (+18), Alchemie 10/+18,
Bildung 138/+25, Feilschen 9/+11, Mentales Training
15/+23, Sprachen 10, Sozialkompetenz 11/+17, Wach-
samkeit 9/+9, Zauberabwehr 17/+25, Zauberkunde
20/+32, Zaubern (Hexerei) 16/+28, Zaubern (Elemen-
tarkrafte) 18/+30, Zaubern (Thaumaturgie) 5/+17
Talente: Herr der Elemente, 2x Kraftschub, Pfadfinder,
Stille Hexerei, 2x Verbessertes Attribut, Zauberfinesse
Ausriistung: Federumhang, Gurtel der schnellen Reak-
tion, Halskette der Verstandigung, Legendare Leder-
rustung +4, Panzerelixir, Stirnband der Versenkung, 2x
Zaubertrank (konzentriert)
Zauberspezialisierungen: Bezauberung (1), Elementge-
schoss (2), Elementexplosion (1), Handlung Beherrschen
(2), Schutzschild (1), Suggestion (1), Telekinese (1)
Gebundene Zauber: Abschirmung F=10 (Macht 40), Ele-
mentarschild X=60 (Macht 37), Mentaler Schild (Macht
41), Schutzschild X=40 (Macht 39)

Leopard Shiran, Vertrauter von Thalindra
(Macht des Vertrautenzaubers: 43)

CHA - GES +3 KPB +2

INT -6 WAH +2 WIL 0

LK 55 WS 28/14 ZK O

RS/BE 6/0 BEW 6/-/- GK/TRK 0/60
INI +7 PV 1 Level 9
Pranken 10/+15, RW 1 SW: IW+6
Biss 9/+14, RW 1 SW: 1W+7

Fertigkeiten: Akrobatik 10/+16, Athletik 10/+14, Heim-
lichkeit 12/+18, Mentales Training 0/+0 (+23), Wach-
samkeit 11/+15, Zauberabwehr 0/+0 (+25)

Merkmale: Feige, Lasttrager, Nachtsicht 1, Rastungsa-

version, Zusatzangriff 1

Trifft der Leopard einen Gegner gleicher oder gerin-
gerer GK mit Biss und Pranken, darf er zusatzlich zum
verursachten Schaden einen Ringkampf einleiten,

ohne einen Gelegenheitsangriff zu erleiden.
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Abbildung 34: Thalindra & Shiran

Danach bittet Thalindra die Charaktere,
sich in der Messe des Lagers ein gutes
Mahl servieren zu lassen und dort auf sie
Zu warten.

Ein neuer Auftrag

Nach zwei Stunden, in denen sie den co-
dierten Teil entschlisselt hat, kehrt
Thalindra mit einem Folgeauftrag zurtiick
(sie hatte lieber eigene Leute beauftragt
aber kurzlich ist ihr lokales Team hinter
der Grenze zu West-Yrell verschollen
und kurzfristiger Ersatz war nicht ver-
fugbar):

Die Charaktere sollen ins Orkreservat
zum Klan der Dusterkrallen reisen, der
dem Nebelklauen-Stamm angehort - alle
sieben groBen Orkstimme bestehen aus
vielen Klans, die jeweils ein gemeinsames
Krafttier bzw. Totem verehren

Auf dem Gebiet der Dusterkrallen befin-
det sich ein altes Bauwerk, das kurzlich
durch einen Erdrutsch freigelegt wurde.
Der Sohn des Hauptlings hat das Bau-
werk erkundet und ist dort offenbar auf
einen Didmon getroffen, der sich als Na-
turgeist ausgibt. Thalindras Auftrag lautet
zu verifizieren, ob es sich wirklich um
einen Damonen handelt. Falls moglich,
sollen die Charaktere auBerdem den
Damonen toten und herausfinden, wie er
sich in Yrell aufhalten konnte.
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Die Tarnidentitat

Als Vorwand fur ihre Reise kénnen die
Charaktere sich bei den Orks als Han-
delsbevollmichtigte bzw. deren Leib-
wachter ausgeben, die im Auftrag Ost-
Yrells neue Konditionen aushandeln wol-
len. Sie sollen den Orks anbieten, kunftig
10% mehr Pferde abzunehmen, wenn sel-
bige im entsprechenden Gegenwert
hochwertige Lederristungen annehmen.
Thalindra bezweifelt, dass die Orks drauf
eingehen, da sie ihre Lederrustungen bis-
lang selbst herstellen. Aber nach den
Brauchen der Orks duirften sich die Ver-
handlungen Uber mehrere Tage ziehen,
da die Stimme Wert darauf legen, ihre
Handelspartner persénlich kennenzuler-
nen — inklusive Aktivititen wie rituellem
Trinken und gemeinsamen Ausritten.
Dazwischen mussten die Charaktere
dann genug Zeit haben, sich moglichst
unauffallig ihrem Auftrag zu widmen.

Die Bezahlung

Als Bezahlung bietet Thalindra magische
Gegenstinde im Gesamtwert von bis zu
400 GM pro Charakter an (siche Regel-
werk S. 175/176; alle Gegenstiande bis zu
einem Preis von 500 GM sind verfugbar).
Die Charaktere erhalten die Gegenstiande
sobald sie einschlagen — Thalindra ver-
traut Angehorigen der Augen ebenso wie
den Sturmwinden, die schon oft gute Ar-
beit fur Ost-Yrell geleistet haben.
AuBerdem lasst die Zauberweber-
Meisterin eine gesiegelte Schriftrolle auf-
setzen, die den Status als Handelsbevoll-
machtigte Ost-Yrells fur die Orkreservate
beglaubigt.

Reise ins Ork-Reservat

Die schnellste Reiseroute fiithrt mit dem
Flussschiff bis an den Rand des Nebelge-
birges und dann Uber einen Pass ins Ge-
biet der Dusterkrallen, das im westlichen
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Zentrum des Ork-Reservats liegt.
Thalindra gibt den Charakteren eine Kar-
te (> Karte Regionalkarte der Diisterkrallen),
auf der die Region der Diusterkrallen so-
wie das angrenzende Gebirge zu sehen
sind. Die Karte gewahrt in diesem Gebiet
eine Hilfe auf Wildnisleben: Gefahren
vermeiden (siehe Regelwerk S. 64).

Eine alternative Route ins Orkreservat
wurde Uber den Kaiserweg um das Ne-
belgebirge herumfiihren. Sie ist aber
nicht sicherer, sondern nur deutlich lan-
ger und stellt daher keine Alternative dar.

Fur den Reiseabschnitt iber den Grofen
Fluss soll die Gruppe sich an einen gewis-
sen Kapitin Rotfels wenden, dessen
Flussschiff gerade im Hafen von Bruick-
stadt liegt (Details siehe tibernachster Ab-
schnitt). Als Bezahlung fir Rotfels hin-
digt Thalindra den Charakteren einen
Beutel mit 200 GM aus. Zusammen mit
einem Grull von Feli (der bevorzugte
Deckname der Zauberweber-Meisterin)
sei ihnen Rotfels’ Unterstiitzung gewiss.
Thalindra scharft den Charakteren ein,
im Orkgebiet nicht direkt das mysteridse
Bauwerk aufzusuchen, sondern zuerst
das Lager der Dusterkrallen — die Orks
reagieren namlich sehr aggressiv auf un-
befugte Eindringlinge

Post fiir Vater Xanthos

AulBlerdem bittet Thalindra die Charakte-
re einen versiegelten Brief an Vater Xan-
thos zu uberbringen. Er ist Abt eines
Klosters in unmittelbarer Nihe des Ge-
birgspasses, den sie auf ihrer Route oh-
nehin Gberqueren miussen. Fir den Fall,
dass die Charaktere das Siegel brechen
und Alt-Kaiserlich lesen konnen, hier der
Text:

Ehrwiirdiger Vater Xanthos, ich hoffe der
Segen des Atarias ist weiterhin mit den Be-
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wahrern. In Laufe des ndchsten Monats wird
der Zauberweber Aros von Halrich bei euch
eintreffen. Wir bitten darum, dass unser Ge-
sandter diesmal etwas ldinger bleiben kann,
um eine Recherche in eurer Bibliothek durch-
zufiihren.

Die Zauberweber haben eine Abmachung
mit dem Abt und seinem Orden, den
Bewahrern. Die Zauberweber liefern re-
gelmaBig Spezialzutaten und Nahrungs-
mittel. Dafiir erhalten sie im Gegenzug
Vitalitatstranke und auf Anfrage auch
Zugang zu Bibliothek der Bewahrer (De-
tails zu den Tranken sowie zur Bibliothek
finden sich im Abschnitt ,Das Kloster im
Nebelgebirge“ auf S. 51).

Kapitan Rotfels und die Felsmaid

Kapitan Rotfels und sein Schiff, die Fels-
maid, sind leicht zu finden: Jeder Fluss-
schiffer und seine Oma kennt den bun-
ten Hund, der fur seine Feierwttigkeit,
seine Geselligkeit sowie sein Talent als
Geschichtenerzihler berithmt ist.

Ingrosch Rotfels
CHA +3 GES +1 KPB +3
INT O ‘WAH 0 WIL +1
LK 70 WS 35/18 ZK 5
RS/BE 8/2 BEW 4/-/- GK/TRK 0/35
INI +11 PV 12 Level 9 (446 CP)
Hellebarde 10/+14, RW 2 SW: 1IW+17
Waffenloser Kampf 4/+8, RW 1 SW: 1W+1

Fertigkeiten: Akrobatik 7/+7 (+9), Athletik 6/+12, Bil-
dung 6/+6, Feilschen 6/+13, Heimlichkeit 5/+7, Kennt-
nis (Schifffahrt, Int+Wah) 18/+13, Mentales Training
5/+9, Schwimmen 6/+12, Sprachen 4, Schauspielkunst
9/+15, Sozialkompetenz 8/+11, Wachsamkeit 7/+7, Zau-
berabwehr 6/+8, Zechen 10/+16

Talente:

Kraftschub, Killer-

Immunsystem, Waffenexperte (Hellebarde)

Kampfreflexe,
Ausriistung: Legendares verstarktes Leder +4, legenda-

res Hellebarde +4, konzentrierter Heiltrank, Segens-

trank, Tauchelixir, Trankgurtel
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Abbildung 35: Kapitan Rotfels

Kapitan Rotfels war in jingeren Jahren
Mitglied der Abenteurergilde Sturmwin-
de. Bei seinem Vornamen Ingrosch rufen
ihn nur enge Freunde. Rotfels’ Crew be-
steht aus zehn Seeleuten (Archetyp: Max
Mustermann, mit Kenntnis Schifffahrt,
sieche Regelwerk S. 197).

Der Name Felsmaid

Eher fruher als spater wird Rotfels zum
Besten geben, wie er und das Schiff zu
ithren Namen kamen: Auf der Flucht vor
Piraten steuerte er die Felsmaid in einem
halsbrecherischen Manéver so dicht an
einer Formation roter Felsen im Fluss
entlang, dass die Piraten bei der Verfol-
gung die Felsen rammten und darauthin
sanken. Die Geschichte machte ihre
Runde und ein Spitzname wurde gebo-
ren — passend zur Felsmaid, die der
Schiffsbauer einst mit den Worten
»Schon wie eine Maid und unerschiutter-
lich wie ein Fels“ zu Wasser lief3.
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Die Reiseroute

Die Reise uber den Fluss dauert drei Ta-
ge: Einen Tag (ca. 150 km) bis Radday,
einen weiteren Tag bis zur Kleinstadt
Tarwick (ca. 140 km) und schlieBlich
noch einen Tag flussaufwarts bis zum
FuB} des Nebelgebirges (ca. 70 km).

An den ersten beiden Tagen kénnen die
Charaktere haufiger Schiffe der Flusspat-
rouille sehen, die andere Flussschiffe
kontrollieren. Die Felsmaid lassen sie je-
doch aus, denn Rotfels ist auch bei den
Soldaten der Flusspatrouille beliebt.

Impressionen von Raddy & Tarwick
Radday ist schon von weitem durch die
Atarias-Spitze erkennbar - das hochste
Bauwerk Yrells und Hauptquartier der
Zauberweber.

Abbildung 36: Blick auf Radday
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Tarwick hingegen ist eine gesichtslose
Kleinstadt deren wesentliche Besonder-
heit darin besteht am Abzweig des Gro-
Ben Flusses Richtung Nebelgebirge zu
liegen.

Waihrend der Zwischenstopps in Radday
und Tarwick kénnen die Charaktere ent-
weder auf der Felsmaid oder in einer der
Hafentavernen schlafen, in denen Kapi-
tan Rotfels mit dem Grofteil seiner Crew
feuchtfrohliche Abende verbringt.

Er geht offenherzig auf die Charaktere zu
und ladt sie ein, ihn abends mit in seine
jeweilige Lieblingstaverne zu begleiten —
in Radday handelt es sich um die Kristall-
stimme, in Tarwick um den Hafenhieb.

Die Kristallstimme in
Radday

Beide Tavernen sind
direkt am Hafen, rap-
pelvoll und haben vie-
le Flussschiffer unter
ihren Gasten. Das
Ambiente konnte
jedoch, abgesehen
vom hohen Alkoholkon-
sum unterschiedlicher
kaum sein:
Die Kristallstimme ist
zwar einfach doch zu-
gleich uberaus ge-
schmackvoll eingerich-
tet. In einer Ecke Abbildung 37: Die Kristallstimme
auf einer Kkleinen
Buhne steht ein Klavier, an dem ein
Meister seines Faches sitzt. Ausgeschenkt
werden hier verschiedene Weine von gu-
ter Qualitat, fur die erfreulicherweise je-
doch nur normale Preise (2 SM) bezahlt
werden mussen.
Die wahre Attraktion hier ist jedoch die
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Kristallstimme, eine holde Fee (siehe Re-
gelwerk S. 228, zusitzlich Singen PR 30),
die gleichzeitig Namenspatronin und in-
offizielle Besitzerin der Kristallstimme
ist. Jeden Abend um Punkt 20 h fliegt sie
fur exakt eine halbe Stunde auf die Buh-
ne und begleitet den Klavierspieler mit
der wohl schonsten Stimme Yrells.
Ubernachtet werden kann hier in saube-
ren Ein- oder Zweibettzimmern (eine
Ubernachtungsmoéglichkeit guter Quali-
tat) zum Preis von 16 SM.

Der Hafenhieb in Tarwick
Der Hafenhieb ist eine recht schmutzige,
raue Taverne in der vor allem Bier und
Schnaps normaler Qualitit zu entspre-
chenden Preisen (2 SM) ausgeschenkt
werden.
In der Mitte des Ladens befindet sich ei-
ne leicht erhohte, 6x6 m grof3e (das ent-
spricht 4x4 Feldern), mit Sand bestreute
Flache. Am Rand der Fliache, die als eine
Art Boxring dient, hingt eine kleine Glo-
cke von der Decke. Wer den Ring betritt
und die Glocke lautet, muss einen rein
waffenlosen Kampf (Schlagringe etc. sind
also verboten) ohne jegliche Rustung ge-
gen den ersten Herausforderer bestrei-
ten, der als nichstes in den Ring steigt
und ebenfalls die Glocke lautet.
Haufig entstehen schon auf dem Weg zur
Glocke kleinere oder groBere Rangeleien.
Sieger ist, wer seinen Gegner aus dem
Ring beférdert (siehe Manoéver ,Abdran-
gen“ im Regelwerk auf S. 96) oder ihn zu
Fall bringt — sei es durch das Manover
Niederschlagen (siehe Regelwerk S. 99)
oder weil der Kontrahent bewusstlos
wird. Der Verlierer muss dem Sieger die
Zeche des Abends begleichen.
Wenn Charaktere kimpfen wollen, kann
ihr Gegner zufillig ermittelt werden:

s



w Herausforderer
1-3 Ein mannlicher Mensch mit LK 20, Waffenloser
Kampf 0, Athletik 0, Akrobatik 0, Schaden 1W-2

4-5 Ein weiblicher Zwerg mit LK 25, Waffenloser
Kampf 5, Athletik 7, Akrobatik 4, Schaden 1W-1
6-7 Ein mannlicher Mensch mit LK 25, Waffenloser
Kampf 8, Athletik 6, Akrobatik 7, Schaden 1W-1
8-9 Ein mannlicher Ork mit LK 40, Waffenloser
Kampf 10, Athletik 14, Akrobatik 7, Schaden
1W+1. Verwendet jede Runde das Mandver

,Offensive Haltung” (siehe Regelwerk S. 99)

10 Ein weibliche, menschliche Kriegermonchin na-
mens Zora

Jeder Kontrahent, auf den die Charaktere
treffen, gibt spatestens bei Erreichen sei-
ner Wundschwelle freiwillig auf.

Zora
CHA O GES +3 KPB O
INT O WAH +1 WIL +3
LK 40 WS 20/10 ZK 25
RS/BE 0/0 BEW b5/-/- GK/TRK 0/20
INI +7 PV 19 Level 8 (359 CP)
Waffenloser Kampf 10/+16, RW 1 SW: 1W+1

Fertigkeiten: Akrobatik 10/+16, Bildung 7/+7, Athletik
6/+6, Heilkunde 4/+7, Heimlichkeit 5/+11, Mentales
Training 6/+12, Reiten 2/+8, Schwimmen 4/+4, Sozial-
kompetenz 4/+4, Sprachen 2, Wachsamkeit 7/+9,
Wildnisleben 5/+7, Zauberabwehr 10/+16

Talente: Ki-Adept, Ki-Initiat, Kraftschub, Spezialisie-

rung (Zauberabwehr)

Sollte einer der Charaktere die Krieger-
monchin besiegen, wird Zora sich nach
ihrer Niederlage verbeugen und fragen,
wo der Charakter kimpfen gelernt hat.
Die initiale Sympathie von Zora wird
dann mit einem Bonus von +4 bestimmt.
Betriagt der Wert mindestens +1 und die
Charaktere fragen nach ihrer Herkunft,
verrat die Monchin, dass sie dem Kloster
im Nebelgebirge angehort.

Zora ist auf dem Weg nach Radday um
dort ,Geschifte” fiir den Orden zu erle-
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digen und macht auf Reisen gerne im
Hafenhieb Station. Dort will sie bei je-
dem Besuch durch einen Sieg im Ring
die Lehre unters Volk zu bringen, dass
Trunkenheit der Kampfkraft schadet.
Daher ruft Zora nach einem Sieg ge-
wohnlich laut ,Nuchtern ware ihm das
vielleicht nicht passiert“. Zu einem nuch-
ternen Gegner steigt sie nur in den Ring,
falls er ihr (wie ggf. der Charakter) ir-
gendwie auBlergewohnlich erscheint. Be-
richten die Charaktere, dass ihr Weg sie
auch ins Kloster fiithrt, empfiehlt Zora
dem Abt von ihrem erfolgreichen Zwei-
kampf mit ihr zu berichten.

Bei einem Sympathiewert von < O gibt
die Moénchin nichts Wesentliches tber
sich preis und berichtet augenzwinkernd,
dass sie hier so gut kimpfen gelernt habe
— an Betrunkenen lieBe sich gut iiben.
Ubernachtet werden kann im Fausthieb
nur im Schlafsaal (eine Ubernachtungs-
moglichkeit schlechter Qualitat).

Abbildung 38: Zora
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Gelage & Seemannsgarn

Im Hafenhieb wird Rotfels zu spéater
Stunde auf den Tisch steigen und (er-
neut) seine Anekdote tiber den Ursprung
des Namens Felsmaid zum Besten geben.
Die meisten Anwesenden quittieren das
mit Jubel und Prost-Rufen, obwohl oder
vielleicht auch gerade weil auch die meis-
ten von ihnen die Geschichte schon oft
gehort haben.

Danach fordert Rotfels die Charaktere zu
einem Trinkwettbewerb mit denkbar ein-
fachen Regeln auf: Wer nicht mehr gera-
de gehen kann, (das bedeutet zwei Miss-
erfolge gemall Tabelle 75 auf S. 276 des
Regelwerks) scheidet aus. Unabhingig
vom Ergebnis 1ddt Rotfels alle Teilneh-
mer ein und seine Sympathie steigt um
eins, sofern mindestens ein Charakter
mitgezecht hat.

Da er viel herumgekommen ist, steckt in
manchen Erzdhlungen unseres trink-
freudigen, leutseligen Zwergs mehr als
ein Kornchen Wahrheit. Die folgende
Tabelle kann genutzt werden, um zufallig
einige Geschichten auszuwahlen, die Rot-
fels im Laufe der gemeinsamen Reise
zum Besten gibt:

1w Geschichten aus dem Hause Rotfels
1-2 Der Bewahrer Orden aus dem Nebelgebirge
hiitet ein dunkles Geheimnis (Halbwahrheit)

3-4 Auf dem Flussarm Richtung Nebelgebirge soll
ein blauer Drache sein Unwesen treiben (falsch)

5-6 Im Ork-Reservat treiben sich viele
kriegsliisterne Zentauren herum (wahr)

7-9  Auf dem Kaiserweg 6stlich von Briickstadt sind
jungst viele Reisende verschwunden (wahr)

10 Im Nebelgebirge sammelt sich eine Armee von
Rattenmenschen (falsch)

Flussteufel
Am dritten Reisetag geht es weiter Uber
den Seitenarm des GroBen Flusses (die
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sog. Nebelwasser) Richtung Nebelgebirge.
Knapp eine Stunde bevor die Charaktere
ihr Ziel - einen kleinen Steg mit gerau-
miger Schutzhutte am Ful3 des Gebirges
— erreichen, trifft die Felsmaid auf ein
Uberfallkommando der Flussteufel (=
Karte Die Felsmaid). Es dammert bereits,
daher ist die Felsmaid und ihre Umge-
bung durch Ollampen erleuchtet (Karte
L). Uberall sonst sorgt die Dimmerung
fir ein fahles Halbdunkel.

Mit einer Probe auf Wachsamkeit (25)
konnen die Charaktere die Flussteufel
rechtzeitig genug bemerken, um mit der
Felsmaid zu entkommen. Kapitan Rotfels
Uberlasst ihnen die Entscheidung, weist
aber darauf hin, dass die Flusspatrouille
eine Priamie von 10 GM fur jedes Paar
Flussteufel-Ohren auszahlt (die er den
Charakteren vorstrecken wurde).

Das Uberfallkommando besteht aus ei-
nem Ritter, einem Priester und 2x Krie-
gern. Der Ritter reitet auf einem groBen
SuBwasserhai, der aber beim Entern der
Felsmaid naturlich im Wasser verbleibt.
Kapitan Rotfels unterstitzt die Charakte-
re ggf. im Kampf, wihrend seine Mann-
schaft sich in Deckung begibt.

Flussteufel-Krieger

CHAO GES O KPB +2

INT O ‘WAH 0 WIL +1

LK 40 ‘WS 20/10 ZK 9

RS/BE 2/2 BEW 5/-/- GK/TRK 0/30
INI +0 (+2) PV 10 Level 4
Lanze 5/+6, RW 2 SW: 1W+7

Netz 5/+5, RW 3 SW: speziell
Fertigkeiten: Akrobatik 4/+2 (+4), Athletik 4/+8, Heim-
lichkeit 3/+8, Mentales Training 8/+5, Sprachen O,
Wachsamkeit 4/+4, Wildnisleben 5/+5, Zauberabwehr
3/+5

Merkmale: Aquatisch, Nachtsicht II, Ristungsaversion

D
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Flussteufel-Ritter

CHA O GES +2 KPB +3

INT +1 WAH 0 WIL +2

LK 50 WS 25/12 ZK 17

RS/BE 2/2 BEW b5/-/- GK/TRK 0/35
INI +4 (+6) PV 11 Level 7
Lanze 6/+11, RW 2 SW: 1W+8
Schild, klein 3/+8, RW 1 SW: 1W+2

Fertigkeiten: Akrobatik 5/+7 (+9), Athletik 5/+11, Abrich-
ten 7/+7, Heimlichkeit 8/+7, Mentales Training 5/+9,
Reiten 8/+12, Sprachen 1, Wachsamkeit 4/+4, Wildnis-
leben 5/+5, Zauberabwehr 7/+11

Merkmale: Aquatisch, Nachtsicht II, Rastungsaversion,
Verteidiger, Zusatzangriff 1

Ausristung: schlechter Schild (aus Muschel)

StuBwasserhai (sehr grof3)

CHA - GES 0 KPB +6

INT -6 WAH +2 WIL 0

LK 90 WS 50/25 ZK 0

RS/BE 1/0 BEW 7/-/- GK/TRK 2/200
INI +5 PV 9 Level 6

Biss 9/+15, RW 1 SW:1W+9

Fertigkeiten: ~ Akrobatik  0/+0, Athletik  6/+18,
Wachsamkeit 6/+12, Zauberabwehr 0/+0
Merkmale: Aquatisch, Feige, Nachtsicht I, Rudeltaktik,

Rustungsaversion

Flussteufel-Priester

CHA +1 GES 0 KPB +3

INT +4 WAH +2 WIL +3

LK 45 WS 23/11 ZK 36

RS/BE 2/2 BEW b5/-/- GK/TRK 0/35
INI +4 (+6) PV 11 Level 7
Lanze 7/+10, RW 2 SW:1W+8

Fertigkeiten: Akrobatik 5/+3 (+5), Athletik 4/+10, Bil-
dung 6/+10, Heimlichkeit 4/+4, Mentales Training
8/+14, Sozialkompetenz 5/+10, Sprachen 4, Wachsam-
keit 4/+8, Wildnisleben 5/+9, Zauberkunde 6/+14, Zau-
berabwehr 7/+13, Zaubern (Elementarkrafte) 6/+14,
Zaubern (Wandlung) 6/+14

Merkmale: Aquatisch, Furchtlos, Nachtsicht II, Rus-

tungsaversion, Zusatzangriff 1
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Eine Stunde nach der Begegnung mit den
Flussteufeln erreicht die Felsmaid kurz
nach dem vollstindigen Einbruch der
Dunkelheit den Steg. Die Felsmaid ankert
in der Nacht vor Ort.

Am nichsten Morgen verabschiedet sich
Rotfels nach einem gemeinsamen Frith-
stuck in seiner gewohnt leutseligen Art
mit guten Wiinschen von den Charakte-
ren.

Das Kloster im Nebelgebirge

Vom Anlege-Steg am westlichen Ful} des
Nebelgebirges sind es bis hinauf zum
Kloster 25 Kilometer und weitere 25 Ki-
lometer hinab wieder ins Orkreservat,
was jeweils zwei Tage Reisezeit erfordert.
Das Nebelgebirge mit seinen bis zu 6000
m hohen Gipfeln bildet die westliche
Grenze des Ork-Reservats.

Im Nebelgebirge entspringt auch der Ne-
belfluss, der bei Tarwick in den Groflen
Fluss mundet. Auf 5000 m Hoéhe liegt das
Kloster des Bewahrer Ordens, ganz in
seiner Nahe fihrt ein Pass hinunter ins
Ork-Reservat.

Abbildung 39: Das Kloster im Nebelgebirge
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Der Bewahrer Orden ist eine Gemein-
schaft von Kriegermoénchen, deren Wur-
zeln bis in die Zeit des Alten Kaiserreichs
zuruckreichen. In den Mauern ihres
Klosters bewahren sie einen einzigartigen
Schatz in Form der umfangreichsten Bib-
liothek tbernatiirlicher Phinomene in
ganz Yrell. Der Zugang ist jedoch streng
beschrankt: Nur Verbundete des Ordens
oder jene, die eine angemessene Gegen-
leistung erbringen, diirfen die Bibliothek
nutzen.

Vater Xanthos

Der Bewahrer Orden wird von Vater
Xanthos geleitet (Gesinnung neutral, Ar-
chetyp Kriegermoénche-Abt, siehe Regel-
werk S. 197), einem 70-jahrigen Men-
schen von erstaunlicher Vitalitit. Falls die
Charaktere die Bewahrerin Zora im Ha-
fenhieb im waffenlosen Kampf besiegt
haben (siehe S. 48) und davon berichten,
wird die initiale Sympathie des Abts mit
+3 ermittelt.

Abbildung 40: Vater Xanthos
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AuBler Xanthos leben noch 50 weitere
Ordensbriuder und -schwestern (allesamt
Kriegermonche, siehe Regelwerk S. 197)
im Kloster. Die meisten Bewahrer sind
Menschen, daneben gibt es eine grofere
Anzahl Orks und je einige Zwerge, Elfen
und Halblinge.

Die Moénche gewihren den Charakteren
Gastfreundschaft, falls sie im Kloster ras-
ten wollen. Sie konnen wie alle nicht-
feindseligen Besucher kostenlos an den
zwei taglichen Mahlzeiten teilnehmen
(schlechte Qualitit, weil sehr spartanisch).
Zum Ubernachten gibt es Klosterzellen
mit jeweils zwei Betten im Gastegang.
Wenn die Bewahrer Besuch haben, wird
vor dem Eingang zur Bibliothek vor-
sichtshalber eine Wache aufgestellt.

Das geheime Rezept

Nicht nur Xanthos, sondern auch alle an-
deren alteren Bewahrer, die die Charak-
tere z.B. wihrend der mindestens zwei-
mal tiglich stattfindenden rituellen
Kampftrainings beobachten kénnen, wir-
ken tibernattrlich vital fir ihr Alter.

Der Grund dieser Vitalitat ist ein uraltes
Alchemie-Rezept, Uber das nur die Be-
wahrer verfiigen. Der damit hergestellte
,vitalititstrank® verlingert zwar nicht das
Leben, negiert aber bei wochentlicher
Einnahme alle korperlichen und geisti-
gen Alterserscheinungen (siehe Regel-
werk S. 29, ,Abziige durch Alterung®) und
gewahrt wihrend der Einnahme eine
doppelte Hilfe auf Widerstandsproben
gegen Krankheiten.

Da das Rezept streng geheim ist und nur
in den Kopfen des jeweiligen Abts sowie
seiner Stellvertretung existiert, wird auf
die Angabe der genauen Rezeptur ver-
zichtet.

X,
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Vermisste Zutatensammler

Kurz nach ihrem Eintreffen wendet sich
Vater Xanthos mit einer Bitte an die Cha-
raktere: Zwei seiner Ordensbrider,
menschliche Zwillinge um die 30 na-
mens Lucan und Darius, sind vermisst.
Die beiden waren eingeteilt, um in einer
groBen Hoéhle vier Stunden FuBBmarsch
nordlich des Klosters Alchemie-Zutaten
zu sammeln — genauer gesagt sanft blau-
lich leuchtende Pilze, die als Standardzu-
taten verwendet werden kénnen.

Lucan und Darius sollten bereits am
Abend des vergangenen Tages zuriick
sein. Vater Xanthos bietet den Charakte-
ren zehn konzentrierte Heiltrainke und
fiunf Segenstrinke an, wenn sie in der
Hohle nach dem Rechten sehen. Funf der
Heiltranke erhalten die Charaktere sogar
im Voraus.

Xanthos verheimlicht nicht, dass er auch
mit dem Schlimmsten rechnet — in der
Gegend leben einige Sidbelzahntiger, aber
mit denen wiren seine Bruder klar ge-
kommen. Der Abt schlussfolgert daher,
dass die Zwillinge entweder sehr gefahr-
lichen Wesen begegnet sind oder Opfer
einer Lawine wurden. Falls seine erste
Beflurchtung zutrifft, sind ihm kompe-
tente Soldner willkommen, denn so muss
der Abt nicht das Leben weiterer Bewah-
rer riskieren.

Es hat jedoch keine negativen Konse-
quenzen, wenn die Charaktere den Auf-
trag des Abts ablehnen - in diesem Fall
wunscht Xanthos ihnen schlicht eine gute
Reise

Die Grausamkeit der Arachnos

Lucan und Darius wurden in der weit
verzweigten Hohle (- Karte Eishéhle) na-
he des Eingangs (Karte 1) von einer
Gruppe berittener Arachnos-Krieger
uberrascht, die auf der Durchreise waren.
Die Zwillinge haben sich tapfer gewehrt
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und einen der Arachnos sowie zwei Reit-
spinnen erschlagen, bevor sie selbst nie-
dergestreckt wurden. Die verbliebenen x
Arachnos) und x-1 Reitspinnen finden die
Charaktere noch in der Hohle vor (Karte
2), wo sie sich vom Kampf erholt und an
Darius Leiche satt gegessen haben. Ein
Arachnos sowie eine Reitspinne haben
aktuell nur ihre halbe Lebenskraft und
sind somit (noch) verwundet.

Die Spinnen sind abgerichtet und be-
herrschen folgende Tricks: Kampfausbil-
dung, Reiter tolerieren, Angrei-
fen/Ablassen (sieche Regelwerk S. 53/54).

Arachnos-Krieger

CHA -1 GES +1 KPB +2

INT O WAH +1 WIL +1

LK 40 WS -/- ZK 12

RS/BE 3/3 BEW 5/-/- GK/TRK 0/30
INI +3 (+6) PV 12 Level 7
Schwert 9/+12, RW 1 SW: 1W+5

Komposit-Langbogen 9/+11, RW 132 SW: IW+6
Fertigkeiten: Akrobatik 9/+8 (+11), Athletik 6/+8, Heim-
lichkeit 7/+9, Mentales Training 6/+8, Reiten 10/+12,
Schwimmen 5/+9, Sprachen 1, Wachsamkeit 7/+9,
Wildnisleben 5/+7, Zauberabwehr 7/+9

Merkmale: Klettermax II, Nachtsicht I, Rustungsaversi-

on, Schmerzresistenz, Zusatzangriff 1

Reitspinne
CHA -2 GES +2 KPB +3
INT -8 WAH +1 WIL 0
LK 40 WS 20/10 ZK 4
RS/BE 2/0 BEW 5/-/- GK/TRK 1/70
INI +5 PV 11 Level 4
Biss 3/+8, RW 1 SW: 1W+3

Fertigkeiten: Akrobatik 2/+6, Heimlichkeit 4/+8,
Wachsamkeit 5/+7, Zauberabwehr 4/+4
Merkmale: Feige, Giftig, Klettermax II, Lasttrager,

Nachtsicht I, Rastungsaversion, Spezialzutaten

Giftstufe: 4; Wirkung: IW/2 GES-Schaden. Sinkt die GES
auf -10, ist das Opfer bewegungsunfihig und damit
hilflos.
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Die Riesenspinne baut groBe, miteinander verbundene

Netze an Boden und Decken. Diese Netze dienen zum
einen dazu, potentielle Beute aufzuspiiren: Betritt ein
Wesen der GK > -3 das Netz an einer Stelle und befindet
sich die Spinne an einer beliebigen anderen Stelle ihres
Netzes, kann sie das Wesen ohne Wachsamkeitsprobe
lokalisieren. Zum anderen gelten die Netze fur alle ande-
ren Wesen als schwieriges Terrain. Mit Feuer lassen sie
sich jedoch rasch beseitigen. Pro Kampfrunde verbrennt
ein Feld Netz, zusatzlich pflanzt sich das Feuer im Netz
in darauf folgenden Runden wie eine konzentrische

Explosion fort

Abbildung 41: Arachnos auf Reitspinne

Die Decke der Hohle ist fast tiberall min-
destens 6 m hoch, was die Spinnenmen-
schen fur ihre bevorzugte Kampftaktik
nutzen (siehe Regelwerk S. 246), sofern
die Starke der Charaktere eher im Nah-
kampf liegt. Sofern die Charaktere bereit
sind, den Arachnos ein Schwert bzw.

SO ST~

e

einen Langbogen von mindestens exzel-
lenter Qualitit zu uberlassen, kann ein
Kampf vermieden werden. Sie erlauben
den Charakteren in diesem Fall auch, die
Leiche von Lucan mitzunehmen.

Die vereiste Hohle (schwieriges Gelande)
ist voller Pilze, die ein schwach blauliches
Licht verbreiten, das vom Eis reflektiert
wird und so in jedem Winkel die Be-
leuchtungsstufe halbdunkel erzeugt (sie-
he Regelwerk S. 281). Die Pilze konnen
mit Naturkunde: Zutaten sammeln ge-
erntet werden (siehe Regelwerk S. 62).
Obwohl die Hohle vereist ist, gilt sie den-
noch nicht als schneebedeckte Land-
schaft. Aulerdem dauert jede Probe nur
eine Stunde. Insgesamt sind Standardzu-
taten im Wert von 300 SM. Wer fliegen
oder hervorragend klettern kann, hat die
Moglichkeit weitere Pilze im Gesamtwert
von 600 SM zu erreichen.

Sobald der Abt vom Tod seiner Briider
erfihrt, zeigt er sich schwer betroffen.
Falls die Charaktere Lucans Leiche mit-
bringen, so dass die Bewahrer sie gemal
ihrem Ritus verbrennen kénnen, steigt
Vater Xanthos Sympathiewert um eins.
Sollte die Gruppe die Arachnos getotet
oder vertrieben haben, schickt er ihnen
als zusitzliche Belohnung zwei seiner
Brider mit, um die Charaktere bis an den
FuBB des Gebirges zu begleiten. Da die
Bewahrer sich in der Gegend sehr gut
auskennen, muss die Gruppe ihrer Be-
gleitung keine Proben auf Wildnisleben:
Gefahren vermeiden ablegen.

Wenn die Charaktere keine Begleitung
haben und ihre Probe auf Wildnisleben:
Gefahren vermeiden (25) misslingt, dann
rastet die Gruppe zwischendurch in einer
kleineren Hohle, in der zwei Felskraken
wohnen und sie aus dem Hinterhalt an-
greifen.

%54
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Felskrake
CHA -1 GES +1 KPB +7
INT -6 WAH +1 WIL 0
LK 95 WS 48/24 ZK 12
RS/BE 7/0 BEW 6/-/- GK/TRK 1/55
INT +8 PV 11 Level 12
Biss 6/+14, RW 1 SW: IW+8
Tentakel 8/+16, RW 3 SW: IW+7

Fertigkeiten: Akrobatik 0/+2, Athletik 13/+29, Heim-
lichkeit 11/+13, Wachsamkeit 8/+10, Zauberabwehr
10/+10

Merkmale: Furchtlos, Giftig (Tentakel), Klettermax’,
Monsterreflexe, Nachtsicht II, Rustungsaversion,

Spezialzutaten, Zusatzangriff 2

Felskraken erhalten eine doppelte Hilfe auf Heimlichkeit
in felsiger Umgebung.
Giftstufe: 12; Wirkung: Das Opfer wird in einen Schlaf

versetzt, der wie der gleichnamige Zauber funktioniert.

Abbildung 42: Felskrake
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Urkha

Etwa eine Stunde nachdem die Charakte-
re das Nebelgebirge verlassen und in die
Steppenlandschaft des Ork-Reservats
vorgedrungen sind, entdecken sie am
Horizont eine Pferdeherde, die in ihre
Richtung galoppiert. Mit einer Probe auf
Wachsamkeit (20) konnen die Charaktere
erkennen, dass die Herde von zwei berit-
tenen Orks verfolgt wird.

Abbildung 43: Steppe im Ork-Reservat

Bei den Orks handelt es sich um Urkha,
die alteste Tochter des unlangst verstor-
benen Hauptlings des Nebenklauen-
Klans und ihrem Kindheitsfreund
Krushak. Beide sind Elite-Krieger der
Dussterkrallen

Das Duo halt Ausschau nach vielverspre-
chenden Fohlen. Urkha reitet auf ihrem
Feuer-Elementross Steppenbrand.
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Elite-Krieger der Dusterkrallen

CHA O GES +2 KPB +2

INT O WAH +2 WIL +1

LK 55 WS 28/14 ZK 5

RS/BE 2/3 BEW 5/-/- GK/TRK 0/30
INI +4 (+7) PV 12 Level 6 (248 CP)
Lanze 8/+12 RW 2 SW: 1W+8
Speer 8/+13*, RW 1/24 SW: 1W+4

Fertigkeiten: Abrichten 6/+7, Akrobatik 5/+6 (+9), Ath-
letik 5/+9, Heimlichkeit 4/+8, Mentales Training 6/+8
Reiten 11/+14, Sozialkompetenz 5/+5, Sprachen 2,
Wachsamkeit 4/+8, Wildnisleben 7/+11, Zauberabwehr
6/+8

Talente: Berserker, Kavallerist, Kraftschub

Ausristung: exzellente Lanze, exzellente Lederristung,
Schlachtross (mit Lederristung), 6 gute Speere (am
Ross)

Abbildung 44: Urkha

Elementross Steppenbrand

CHA +1 GES +2 KPB +5

INT -5 WAH +1 WIL +2

LK 75 WS 38/19 ZK 17

RS/BE 1/0 BEW 12/-/- GK/TRK 1/90
INI +7 PV 11 Level 7
Hufschlag 6/+13, RW 1 SW: 1W+6

Fertigkeiten: Akrobatik 0/+4, Athletik 8/+18, Mentales
Training 4/+8, Schwimmen 0/+10, Wachsamkeit 7/+9,
Zauberabwehr 8/+12

Merkmale: Elementarresistenz (Feuer), Feige, Lasttra-
ger, Nachtsicht I, Rustungsaversion, Spezialzutaten,

Zusatzangriff 1

Die Elementarresistenz von Elementrossern erstreckt

sich auch auf alle Reiter.
Krushak reitet ein Schlachtross, das — wie
bei den Orkstammen ublich - eine Le-

derristung tragt:

Schlachtross der Orkstamme

CHA - GES +1 KPB +5

INT -6 WAH +1 WIL 0

LK 45 ‘WS 23/11 ZK O

RS/BE 2/2 BEW 10/-/- GK/TRK 1/90
INI +2 (+4) PV 7(11) Level 4
Hufschlag 3/+7 (+9), RW 1 SW: 1W+4.

Fertigkeiten: Akrobatik 0/0 (+2), Athletik 6/+16,
Wachsamkeit 5/+7, Zauberabwehr 0/+0
Merkmale: Feige, Lasttrager, Ristungsaversion

Ausristung: Lederriistung

Wie alle Dusterkrallen kdmpfen Urkha
und Krushak bevorzugt zu Pferd mit ei-
ner Lanze sowie einem Kocher als Wurf-
waffen dienender Speere, der neben dem
Sattel befestigt ist.

Da die Landschaft kaum Deckung bietet
werden sie die Charaktere frither oder
spater entdecken. Sobald dies geschieht,
brechen sie die Verfolgung der Herde ab

s
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und bewegen sich bis in Rufweite an die
Charaktere heran: ,Ich bin Urkha von
den Dusterkrallen. Wer seid ihr und wo-
hin fihrt eurer Weg?“

Ein Zeichen des Totems?

Urkha halt die Begegnung mit den Cha-
rakteren fir ein Zeichen des Knochen-
reiBers (siehe S. 63), dem Kraftbringer
des Nebelklauen Stammes (dies gilt umso
mehr, falls die Charaktere in Bruckstadt
am Markt an der Brucke das Erdele-
mentross erworben haben und mit sich
fuhren, da Elementross-Besitzer beson-
deren Respekt bei den Orks genieBen).
Die Hauptlingstochter glaubt, dass die
Charaktere sich als jene Verbundeten er-
weisen werden, die sie dringend braucht,
um die Nachfolge ihres Vaters anzutre-
ten. (Sympathie +1).

Diese Uberzeugung behilt Urkha aller-
dings fur sich, bis sie die Charaktere bes-
ser kennt. Dafir verhilt sie sich sehr
freundlich, so lange die Charaktere nicht
offen feindselig sind. Urkha bietet den
Charakteren an, sie ins Lager der Duister-
krallen zu begleiten, das einen funfstiin-
digen Ritt (ca. 40 km) gen Osten liegt’.
Sollten die Charaktere das Angebot ab-
lehnen, wird Urkha darauf bestehen, da
Fremde sich nicht ohne Erlaubnis des
Hauptlings unbegleitet im Klangebiet
aufhalten durfen.

Falls die Charaktere hierauf feindselig
reagieren, interpretiert Urkha das als Be-
weis, dass sie die Zeichen falsch gedeutet
hat. Die beiden Orks werden jedoch ei-
nem Kampf gegen eine Uberzahl an die-
ser Stelle aus dem Weg gehen und sich
notfalls zurtiickziehen.

! Die angegebene Reisezeit hier und iiberall sonst bezieht
sich auf normale Reisgeschwindigkeit gemaB3 Regelwerk
S. 280 — also bei Pferden auf die Gangart ,,Schritt*.
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Zentauren

Unabhingig, davon, ob die Charaktere
alleine oder in Urkhas Begleitung zum
Lager des Klans weiterreisen, werden sie
auf halben Weg von einer Gruppe Zen-
tauren angegriffen. Die Pferdemenschen
liegen hinter einem kleinen Hugel auf
der Lauer, den die Reisegruppe passiert.
Zentauren und Orks sind Todfeinde, was
kein Wunder ist, wenn zwei kriegerische
Kulturen sich einen Lebensraum teilen.
Ein Uberraschungsangriff kann den Zen-
tauren mangels Deckung nicht gelingen
aber wenn die Charaktere um den Huigel
herum kommen, sind die Zentauren nur
30 m entfernt.

Der Kriegstrupp wird von einem Cham-
pion angefiihrt, der von 2x Zentauren
begleitet wird. Krushak wird in diesem
Kampf notfalls sein Leben fiir Urkha op-
fern.

Zentauren Champion

CHA +1 GES +2 KPB +5

INT O WAH +1 WIL +2

LK 80 WS 40/20 ZK 18

RS/BE 4/8 BEW 10/-/- GK/TRK 1/90
INI-1 (+7) PV 11 Level 8
Lanze 7/+14, RW 2 SW: 1W+12
Komposit-Kurzbogen 8/+12, RW 90  SW: 1W+9

Bola 7/+11, RW 16 SW: speziell
Fertigkeiten: Akrobatik 6/+2 (+10), Athletik 8/+18,
Mentales Training 7/+11, Schwimmen 0/+10, Sozial-
kompetenz 4/+5, Sprachen 1, Wachsamkeit 6/+8,
Wildnisleben 8/+10, Zauberabwehr 7/+11

Merkmale: Lasttrager, Zusatzangriff 1

exzellente exzellenter

Ausriistung: Kettenrustung,

Kompositbogen, exzellente Lanze

Zentauren zahlen als berittene Kimpfer und koénnen
somit die Manéver ,Lanzenangriff® und ,Niederreiten®
verwenden. Statt der Fertigkeit Reiten verwenden sie
allerdings fir ,Niederreiten® die Fertigkeit Waffenloser
Kampf und fiir das Uberwinden von Hindernissen die

Fertigkeit Athletik: Springen.
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Solange ein Champion in Sichtweite mitkdmpft, erhalten

alle Zentauren eine doppelte Hilfe auf die Fertigkeit

"Mentales Training".

Zentaur
CHA O GES +1 KPB +4
INT O WAH +1 WIL +1
LK 50 WS 25/13 ZK9
RS/BE 2/6 BEW 10/-/- GK/TRK 1/80
INI -2 (+4) PV 1l Level 4
Lanze 4/+9, RW 2 SW: 1W+10
Komposit-Kurzbogen 4/+6, RW 84 SW: IW+7

Bola 4/+6, RW 16 SW: speziell
Fertigkeiten: Akrobatik 3/-1 (+5), Athletik 6/+14, Menta-
les Training 4/+6, Schwimmen O0/+8, Sprachen 1,
Wachsamkeit 4/+6, Wildnisleben 5/+7, Zauberabwehr
4/+6

Merkmale: Lasttrager

Ausriistung: Lederristung

Zentauren zahlen als berittene Kampfer und kénnen
somit die Manover ,Lanzenangriff® und ,Niederreiten®
verwenden. Statt der Fertigkeit Reiten verwenden sie
allerdings fiir ,Niederreiten® die Fertigkeit Athletik:
Kraftakte und fiir das Uberwinden von Hindernissen die

Fertigkeit Athletik: Springen.

Das Lager der Dusterkrallen

Abbildung 45: Lager der Dusterkrallen

Das Lager der Dusterkrallen besteht aus
ca. 50 Zelten, die sich auf einem flachen
Hugel mit gutem Rundumblick befinden.

B

e

Der Klan zihlt rund 200 Kopfe, inklusive
Frauen und Kindern (alte Orks sind hin-
gegen eine echte Raritat).

Die Dusterkrallen sind in Trauer, weil ihr
Hauptling Zarok vor einer Woche in ei-
nem blutigen Gefecht mit Zentauren sein
Leben verloren hat. Die Trauerzeit neigt
sich dem Ende zu, so dass bald uber seine
Nachfolge entschieden werden muss. Bis
dahin liegt die Fuhrerschaft des Klans in
Handen des Klan-Schamanen Nargok.
Die Riten sehen vor, dass alle erwachse-
nen Kinder des Hauptlings, die sich fur
wurdige Nachfolger halten, Champions
auswihlen. Diese Champions miussen
sich dann in drei Wettbewerben miteina-
ner messen. Wessen Champions mindes-
tens zwei Wettbewerbe gewinnen, hat
sich als talentierter Anfiihrer bewiesen
und wird neuer Hauptling.

Falls die Charaktere mit Urkha ankom-
men, fihrt sie die Charaktere direkt zu
Nargok. Ansonsten wird das der erste
Ork ubernehmen, der die Abenteurer
erblickt.

Der Schamane

Nargok eroffnet den Charakteren, dass
Handelsgesprache der Tradition gemal
warten mussen, bis die Hauptlingsnach-
folge geregelt ist, was traditionell mit ei-
nem groBen Fest gefeiert wird. Bis dahin
und dartiber hinaus bis zum Abschluss
der Verhandlungen, genieBen die Cha-
raktere die Gastfreundschaft der Duster-
krallen. In diesem Rahmen wird ihnen
auch ein ebenso gemditliches wie gerau-
miges Zelt zur Verfugung gestellt.

Falls die Charaktere dem Schamanen
GruBe von seinem Neffen Brago aus Bri-
ckstadt ausrichten (siehe S. 33), wird die
initiale Sympathie mit einem Bonus von
+2 (erneut) bestimmit.

D I
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Nargok
CHA O GES O KPB +1
INT +4 WAH +1 WIL +2
LK 25 WS 18/6 ZK 25
RS/BE 0/0 BEW 5/-/- GK/TRK 0/25
INI +5 PV 1l Level 7 (323 CP)
Waffenloser Kampf 0/+0, RW 1 SW: 1W-2

Fertigkeiten: Akrobatik 6/+6, Bildung 4/+12, Mentales
Training 7/+11, Monsterkunde 4/+9, Naturkunde 7/+12,
Reiten 5/+7, Sprachen 38, Sozialkompetenz 4/+8, Wach-
samkeit 6/+8, Wildnisleben 5/+7, Zauberabwehr 7/+11,
Zauberkunde 6/+14, Zaubern (Beschworen) 8/+16,
Zaubern (Hexerei) 8/+16

Talente: Berserker, Verbessertes Attribut, Zauber-

finesse

Abbildung 46: Nargok

Ein Angebot der Hauptlingstochter

Nach dem Treffen mit Nargok wird Urk-
ha die Charaktere in ihr Zelt einladen
und ihnen offenbaren, dass sie ithre Un-
terstitzung benotigt: Die Abenteurer sol-
len im Wettbewerb um die Hauptlings-
nachfolge als Champions fur die Haupt-
lingstochter antreten. Als Gegenleistung
bietet sie den Charakteren ihre ewige
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Freundschaft, die auch eine lebenslange
Handelslizenz zu gunstigen Konditionen
beinhaltet.

Sollte Urkha im Kampf gegen die Zen-
tauren gefallen sein, wird diese Rolle ihre
einige Minuten jingere Zwillingsschwes-
ter Vrakka ubernehmen (ebenfalls eine
Elite-Kriegerin der Dusterkrallen). Die
beiden Schwestern, Krushak und Nargok
sind die einzigen Klanmitglieder, die
strikt dagegen sind, dass Zaroks Sohn
Makzar neuer Hauptling wird. Vrakka
sieht sich nicht als wiirdige Anfihrerin
und tritt daher nur an, wenn es erforder-
lich ist, um ihren noch unwirdigeren
Bruder zu verhindern.

Eine falsche Gotterbotin

Nachdem Makzar mit seiner Entdeckung
einer neuen heiligen Stitte und seinem
Treffen mit der ,Gesandten des Kno-
chenreillers® geprahlt hatte, (sieche nachs-
ter Abschnitt), begab sich Nargok mit
Krushak und seinem Tiervertrauten
Schattenklaue (ein Sabelzahntiger, der
sich allerdings nur selten im Orklager
aufhalt) schnell zu dieser Stitte.

Schattenklaue
CHA - GES +3 KPB +5
INT -6 WAH +2 WIL 0
LK 75 WS 38/19 ZK 0
RS/BE 2/0 BEW 6/-/- GK/TRK 1/90
INI +8 PV 12 Level 6
Pranken 5/+13, RW 1 SW: IW+6
Biss 4/+12, RW 1 SW: IW+8

Fertigkeiten: Akrobatik 6/+10, Athletik 6/+18, Heim-
lichkeit 5/+11, Wachsamkeit 5/+9, Zauberabwehr 0/+0
Merkmale: Feige, Lasttrager, Nachtsicht I, Rastungsa-

version, Zusatzangriff 1

Trifft der Sédbelzahntiger einen Gegner gleicher oder
geringerer GK mit Biss und Pranken, darf er zusatzlich
zum verursachten Schaden einen Ringkampf einleiten,

ohne einen Gelegenheitsangriff zu erleiden
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AuBerdem war Karol Kesselstein dabei,
der Nargok Uiberzeugen konnte, ihn mit-
zunehmen.

Am Eingang der Kultstitte traf die Trup-
pe auf die junge Schlangefiirstin Nal'issra
in ihrer Orkgestalt, die ihnen den Zugang
verwehrte - nur der ,wahre“ Klan-
Hauptling duirfe das Heiligtum betreten.
Karol Kesselstein war nicht nur exzellen-
ter Uberredenskiinstler sondern verfiigte
als ,Zauberlehrling” (sieche Regelwerk
S. 83) auch uber die Moglichkeit, Zaube-
rei zu entdecken.

Durch rechtzeitiges und unauffilliges
Wirken dieses Zaubers erkannte Karol,
dass es sich bei der vermeintlichen Ge-
sandten um einen Dimon handelt. Diese
Information teilte er allerdings nur sehr
begrenzt mit Nargok, indem er ihm mit
Nachdruck von seinem schlechten Ge-
fuhl bei dieser , Person” berichtete.

Aber auch ohne Karols Bedenken war
Nargok sich sicher, dass diese Frau keine
Gesandte des Knochenreiflers sein kann:
Erstens obliegt der Kontakt zum Totem
dem Klan-Schamanen. Zweitens gab es
1im Gebiet der Dusterkrallen bereits ein
Heiligtum des Knochenreif3ers.

Unabhingig davon halt der Schamane
Makzar ohnehin nicht fiir einen geeigne-
ten Hauptling, denn er hat Makzars Hang
zur Selbstsucht hinter seiner altruisti-
schen Fassade schon frith erkannt. Auch
Zarok ist das wahre Gesicht seines Soh-
nes nicht verborgen geblieben: Er nahm
Nargok auf dem Totenbett den Schwur
ab, Urkha als seine Nachfolgerin zu un-
terstiitzen.

Makzar
Der Hauptlingssohn Makzar steht unter
dem Einfluss von Damonen (Details siehe

Abschnitt ,Makzars Korrumpierung®,
S. 69). Er hat einen Grofiteil des Klans
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von seinem eigenen Irrtum uberzeugt,
nimlich vom Knochenreiller gesegnet zu
sein — wie hitte Makzar auch sonst einen
bislang unbekannten heiligen Ort entde-
cken konnen, an dem eine Abgesandte
des KnochenreiBlers ihm seine Bestim-
mung offenbart?

Aullerdem hat er den ,Nektar des Kno-
chenreiBBers“ verteilt, der seinen Konsu-
menten die Vitalitit eines Sabelzahnti-
gers verleiht. Tatsachlich handelt es sich
bei der Substanz um ein Gebriau aus der
Sphiare der Schlangendimonen, das
Makzar von Nal’issra erhalten hat (siehe
verschutte Kultstitte, Raum 12, S. 74).

Mit einer erfolgreichen passive Wach-
samkeitsprobe (15) fillt auf, dass viele
Orks offenbar gut gefillte ,Wasser-
schlauche® (in denen sich tatsachlich
Nektar befindet) umhingen haben, aus
denen sie erstaunlich oft trinken.

Makzar
CHA +1 GES +2 KPB +3
INTO WAH +1 WIL +2
LK 50 WS 25/13 ZK 10
RS/BE 2/3 BEW 5/-/- GK/TRK 0/35
INI +4 (+7) PV 12 Level 8 (370 CP)
Lanze 8/+13 RW 2 SW: 1W+11
Schild, klein 6/+11, RW 1 SW: 1W+3
Speer 8/+13* RW 1/24 SW: 1W+5

Fertigkeiten: Abrichten 8/+11, Akrobatik 7/+8 (+11), Ath-
letik 6/+12, Heimlichkeit 6/+10, Mentales Training
6/+10, Reiten 12/+16, Sozialkompetenz 8/+9, Sprachen
2, Wachsamkeit 5/+7, Wildnisleben 7/+9, Zauberab-
wehr 7/+11

Talente: Berserker, Kavallerist, Verbessertes Attribut,
Waffenexperte (Lanze)

Ausriistung: Luft-Elementross (abgerichtet wie ein
Schlachtross), Gurtel der Ogerkraft, exzellente Lanze,
exzellente Lederrustung, guter Schild, 6 gute Speere

(am Ross)

*Die Speere unterliegen als verwandte Waffen (erlernt ist

die Fertigkeit Lanze) einer Erschwernis.
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Abbildung 47: Makzar

Die drei Wettbewerbe

Wenn die Charaktere Urkha oder Vrakka
unterstiutzen, mussen sie sich mindestens
zwei der folgenden drei Wettbewerbe
stellen (alle Champions von Makzar ste-
hen unter der Wirkung des ,Nektars des
KnochenreiBers®, der eine Hilfe auf all
ihre Proben gewahrt).

Nargok als Klan-Schamane obliegt es, die
Wettbewerbe als Schiedsrichter zu Uber-
wachen. Er darf daher trotz seiner Anti-
pathie gegen Makzar nicht selbst als
Champion auf Seiten der Schwestern an-
treten.

Erster Wettbewerb: Der Zweikampf

Mit diesem Wettbewerb beginnt der Tag
der Entscheidung. Einer der Charaktere
kann gegen Brakk antreten, einen Elite
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Krieger der Dusterkrallen (siehe S. 56)
und rechte Hand von Makzar. Der Kampf
findet unweit des Lagers in flachem Ge-
lande statt. Beide Kombattanten mussen
sich 15 m (10 Felder) voneinander ent-
fernt aufstellen und warten, bis Nargok
das Startsignal gibt. Das Duell ist beendet,
sobald einer der Kontrahenten aufgibt.

Brakk tritt auf seinem Schlachtross an
und gibt auf, sobald er schwer verwundet
ist. Wird allerdings sein Ross vorher ge-
totet oder schwer verwundet, kimpft er
bis zum bitteren Ende. Ersatzweise be-
streitet Krushak den Wettbewerb, der na-
turlich ebenfalls auf seinem Schlachtross
antritt. In diesem Fall entbrennt ein
ebenso spannender wie ausgeglichener
Kampf, den Krushak allerdings mit 607%
Chance verliert (Zufallswurf 1W), da der
Nektar seinem Kontrahenten einen Vor-
teil verleiht. Schaffen die Charaktere es
durch Zauber und/oder Alchemie,
Krushak eine Hilfe zu gewahren, steigt
seine Chance auf 50%, bei einer doppel-
ten Hilfe auf 60%.

Zweiter Wettbewerb: Das Pferderennen
Nach dem morgendlichen Duell steht am
Mittag ein Pferderennen an: Der Par-
cours wird durch Lanzen mit roten Stoff-
fetzen gekennzeichnet und fihrt in ei-
nem sehr weiten Bogen einmal um das
Lager herum. Auf der Rennstrecke befin-
den sich vier Hindernisse, die nicht um-
gangen werden durfen (was Nargok
uberwacht, indem er sich in einen Adler
verwandelt). Wessen Champion als erster
durchs Ziel geht, gewinnt.

Falls einer oder mehrere Charaktere das
Rennen bestreiten wollen, treten sie ge-
gen die gleiche Zahl Diusterkrallen-
Krieger auf Schlachtréssern (siehe S. 56)
an.

DUO [
DECEM
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Krieger der Dusterkrallen

CHA O GES +1 KPB +2

INT O WAH +1 WIL +1

LK 50 WS 25/13 ZK O

RS/BE 2/4 BEW 5/-/- GK/TRK 0/30
INI +0 (+4) PV 12 Level 4 (129 CP)
Lanze 6/+8 RW 2 SW: 1W+7
Speer 6/+8% RW 1/24: SW: 1IW+4

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+2 (+6), Athletik 4/+8, Heim-
lichkeit 4/+6, Mentales Training 4/+6, Reiten 7/+9,
Sprachen 1, Wachsamkeit 4/+6, Wildnisleben 5/+7,
Zauberabwehr 3/+5

Talente: Berserker, Kraftschub
Ausristung: Lederrustung, 6 Speere (am Ross),

Schlachtross (mit Lederrastung)

*Die Speere unterliegen als verwandte Waffen (erlernt ist

die Fertigkeit Lanze) einer Erschwernis.

Sollten sie das Rennen Krushak uberlas-
sen, tritt dieser gegen einen anderen Eli-
te-Krieger der Dusterkrallen an. Der Aus-
gang dieses Wettbewerbs wird dann wie
beim Duell (siehe S. 61) per Zufallswurf
ermittelt.

Bestreiten Charaktere das Rennen, kon-
nen die Erweiterungsregeln firr Verfol-
gungsjagden in der Variante fur Wett-
rennen verwendet werden (zu finden un-
ter https://duodecem.de/download.html).
Da alle Teilnehmer schnelle Rosser reiten
(Rennpferde mit BEW 12) gibt es nur
dann bewegungsratenabhingige Hilfen
fur die Charaktere, wenn sie die Bewe-
gungsrate ihrer Pferde durch Zauberei
erhohen. Ab BEW 14 gibt es eine Hilfe, ab
BEW 16 eine doppelte Hilfe. Makzars
Champions erhalten aber wie gehabt ihre
Hilfe durch den ,Nektar des Knochenrei-
Bers®.

Der Mindestwurf fir das Rennen betragt
180, die Hindernisse wirken sich in der
Runde aus, nachdem eine Spielfigur fol-
gende Werte erreicht oder Uberschreitet:

DUO [
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30 fur Hindernis eins, 60 fur Hindernis
zwel, 100 fur Hindernis drei und 150 fur
Hindernis vier.

Nr. Hindernis
1 schmale Holzbretter iilber einen 30 m
breiten, flachen See; Reiten: MW 20

2 ein Feuergraben; Reiten: MW 30

3 ein spanischer Reiter; Reiten: MW 40
4 ein spanischer Reiter, hinter dem sich

ein Feuergraben befindet;
Reiten MW 50

Abbildung 48: Pferd springt tiber Spanischen Reiter

Dritter Wettbewerb: Eierdiebe

Nargok kiindigt am Abend vor dem ver-
sammelten Klan an, dass der dritte Wett-
bewerb vom KnochenreiBler personlich
bestimmt wird. Sodann bittet er alle Cha-
raktere und die gleiche Anzahl Champi-
ons von Makzar (ein Elite-Krieger, der
Rest ,normale“ Krieger der Dusterkral-
len) ihn in das Heiligtum des Knochen-
reiBers zu begleiten.

Das Heiligtum ist eine Hohle mit drei
Zugangen in der Flanke eines Hugels, die
eine Reitstunde (ca. 8 km) nordwestlich
des Lagers liegt (siehe Regionalkarte der
Dusterkrallen SL-Version). Die Hohle
(> Karte Heiligtum des KnochenreifSers) ist
voller prachtiger, sattgriner Pflanzen,
bunter, groBer Schmetterlinge und
Glihwirmchen.

Zusammen mit leuchtendem Moos sor-
gen die Gluhwiurmchen in der gesamten

%62
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Hoéhle fuar halbdunkle Beleuchtung. In
der Mitte (Karte 1) des Heiligtums befin-
det sich ein Teich vor einer prichtigen
Esche. Sonnenstrahlen, die durch eine
Deckenspalte scheinen, tauchen die Sze-
ne in atmospharisches Licht.

Unter dem Baum befinden sich diverse
Schalen mit Tonfiguren, Zihnen, kleinen
Lederwaren und anderen Opfergaben.
Neben der Esche liegt ein beeindrucken-
der Sabelzahntiger, der gemachlich auf-
steht, gdhnt und sich streckt. Dann geht
die GroBkatze entspannt auf Nargok zu,
reibt ihren Kopf an ihm und lasst sich
neben dem Schamanen nieder — der Sa-
belzahntiger ist Nargoks Tiervertrauter
Schattenklaue und lebt in dieser Hohle.

Abbildung 49: Heiligtum des Knochenreif3ers

Die Beschworung des Knochenreif3ers
Nargok verkiindet, dass er nun den Kno-
chenreiller herbeirufen wird und fordert
alle Anwesenden auf, einige Schritte vom
Teich zuruck zu treten. Dann beginnt der
Schamane seine Beschworungsgesinge
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(der KnochenreiBler ist wie alle Totems
der Orks ein besonders michtiger Natur-
geist) und taucht seine rechte Hand in
den Teich.

Das Totem kann Nargok nur beschwo-
ren, weil er wie alle Klan-Schamanen der
Nebelklauen dessen wahren Namen
kennt. Dadurch halbiert sich der erfor-
derliche Mindestwurf. Zusatzlich gewah-
ren heilige Totemorte wie dieser, die al-
lesamt durch einen Uberfluss an lebendi-
ger Natur gekennzeichnet sind, eine
doppelte Hilfe.

Demnach benoétigt Nargok mir Beschwo-
ren +16 und einer doppelten Hilfe einen
Erfolg gegen MW 31, was exakt einer 50%
Chance pro Versuch entspricht. Die
Spielleitung kann daher Einfachheit hal-
ber hier einen Zufallswurf mit 1WI10
durchfiihren: Bei 1-4 erscheint der Na-
turgeist nach einer Minute bei 5-8 nach
zwei Minuten bei 9 nach drei Minuten
und bei 10 erst nach vier Minuten.

Das Totem des Nebenklauen-Stammes
schwebt in Gestalt eines atherischen Sa-
belzahntigers, der noch etwas groBer als
Schattenklaue ist, iiber dem Teich.

Der Knochenreif3er

CHA +4 GES +6 KPB +5

INT +3 WAH +7 WIL +8

LK 200 WS -/- ZK 65
RS/BE 0/0 BEW -/8/- GK/TRK 1/-
INI +20 PV 16 Level 26
Pranken 20/+33, RW 1 SW: IW+15*
Biss 19/+32, RW 1 SW: IW+17*

Fertigkeiten: Akrobatik 22/+35, Athletik 20/+30, Heim-
lichkeit 24/+36, Sprache O (Orkisch sprechen), Wach-
samkeit 22/+36, Zauberabwehr 18/+34.

Merkmale: Atherisch, Elementarresistenz (Feuer),
Furchtlos, Legendar, Nachtsicht II, Revitalisierung,
Riustungsaversion, Schadensresistenz, Schmerzresis-
tenz, Splirnase, Ubernatiirliche Immunitit, Unermiid-

lich, Verstarkter Angriff, Verteidiger, Zusatzangriff 3
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Es wird allerdings nicht von Nargok be-
herrscht, denn der wahre Name hilft nur
beim Herbeirufen des Totems, nicht aber
dabei, den KnochenreiBer wie ein regular
beschworenes Wesen zu kontrollieren.
Wer eine Zauberkunde Probe besteht,
versteht dass bei dieser Beschworung ein
wahrer Name verwendet wurde und auch
wie dieser lautet, nimlich ,Oru-Naka-
Vashan“. Der MW der Probe betragt 30 -
5 pro Versuch, den Nargok zusatzlich be-
notigt.

’-&;“‘ M

Abbildung 50: Der Knochenreil3er

Die dritte Herausforderung

Der KnochenreiBer lasst seinen Blick
langsam umbher schweifen, bevor er sich
wieder Nargok zuwendet, der seit seinem
Erscheinen auf die Knie gefallen war.

Der Schamane erhebt sich und beginnt in
altmodisch klingendem Orkisch eine
,Unterhaltung® der kaum zu folgen ist,
weil der Geist vor allem in Bildern
spricht. Kommunikationsversuche von
anderen Anwesenden ignoriert das To-
tem. SchlieBlich verkiindet Nargok, wel-
che Herausforderung im dritten Wettbe-
werb zu meistern ist:

Ein Greifenei soll aus einem Horst am
Rand der Berge (Entfernung gut sechs
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Reitstunden bzw. 50 km; siehe Regional-
karte der Dusterkrallen, SL-Version) ge-
stohlen werden, ohne dabei einen der
Elterngreife zu verletzen oder das Ei zu
beschadigen.

Der Knochenreiller wird die Champions
zusammen mit Nargok bis an den Ful}
der Felswand begleiten, in der der Horst
sich befindet, und das ,Startsignal® ge-
ben. Wer zuerst ein Ei am Full des Horsts
ablegt und mit dem Leben davon
kommt, hat den Wettbewerb gewonnen.

Spielregeln fur Eierdiebe
Es gelten allerdings drei Regeln:

1. Wer einen Konkurrenten angreift oder
anderweitig aktiv behindert, disqualifi-
ziert das eigene Team. Es handelt sich
also effektiv um ein ,Wettklettern® zum
Greifenhorst und zurtck. Seine besonde-
re Herausforderungen besteht darin, die
Angriffe von Papa- und Mamagreif zu
Uberleben, ohne selbige zu verletzen (=
Schaden zufugen).

2. Disqualifiziert wird auBlerdem, wer
mittels Ubernatiirlicher Krifte wie Zau-
berei oder Alchemie das Klettern ganz
umgeht (etwa durch einen Flugzauber
oder -trank).

3. Jedes Team darf nur ein Ei aus dem
Horst nehmen.

Der Greifenhorst

Der Horst (> Karte Greifennest) liegt am
FuBB der Berge in einer kleinen, 30 m
hoch gelegenen Hohle (siehe Anhang
Karten), die man nur fliegend oder klet-
ternd erreichen kann. Es zwei gute Klet-
terrouten, eine eher Ostlich eine eher
westlich, die 15 m seitlichen Abstand zu-
einander haben. Beide Routen sind gleich
schwierig aber jede Gruppe muss sich fur
eine entscheiden, damit sie der anderen
Gruppe nicht ins Gehege kommt

%64
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Um den rauen Felshang zur Hohle zu
erklimmen (MW 24), ist Kletterausrus-
tung erforderlich (die den Charakteren
gestellt wird). Die Spielleitung kann hier
far alle Kletterproben der Orks die
Gruppenprobe verwenden. Ein Misser-
folg fihrt dann dazu, dass einer der Orks
umkehren muss und sich somit die
Gruppe verkleinert.

Es gibt eine vorsichtige Variante und eine
riskante Variante des Aufstiegs:

Bei der vorsichtigen Variante ist nur eine
Kletterprobe pro Kamprunde moglich
(=einfache Aktion), da mit der anderen
einfachen Aktion eine Vorstiegsicherung
mit der Kletterausrustung durchgefiihrt
wird. Sobald das erste Mitglied einer vor-
sichtig kletternden Gruppe die Hohle er-
reicht, gilt auf dieser Route die Bedin-
gung ,befestigtes Seil“, was alle nachfol-
genden Klettern-Mindestwirfe auf 10
reduziert. Die Orks klettern vorsichtig.
Bei der riskanten Variante wird auf eine
Sicherung verzichtet, so dass zwei Klet-
terproben pro Runde moglich sind. Na-
turlich kann jeder Charakter auch indivi-
duell entscheiden, ob er eine Vorstiegsi-
cherung durchfiihrt oder lieber schnell
klettert.

Das Greifenpaar schlift bei Ankunft der
Kontrahenten. Um aufzuwachen benoti-
gen sie eine erfolgreiche passive Wach-
samkeitsprobe mit +11 als Gruppenprobe
(also insgesamt mit Erschwernis) gegen
MW 10. Da die Greife schlafen, ist zum
Aufwachen ein kritischer Erfolg notig -
also effektiv eine 20 (siehe Regelwerk
S. 68, Aktive vs. passive Proben sowie
Proben im Schlaf). Die Greife diurfen zu
folgenden Gelegenheiten proben, maxi-
mal jedoch einmal pro Runde:

= A
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1. Gerausche, die lauter sind als jemand,
der erfolgreich klettert — z.B. ein aus gro-
Berer Hohe aufschlagender Korper.

2. Ein Ei wird aus dem Horst entfernt
(insgesamt befinden sich dort drei Eier).

Nach dem Aufwachen bendétigen die
Greife eine Runde, um sich zu orientie-
ren und handlungsfihig zu werden. Dann
attackieren sie Ziele nach folgenden Prio-
ritaten: 1. Ziele mit Eiern. 2. Ziele, die
sich in der Hohle befinden. 3. Ziele, die
im Hang klettern.

Sobald keine Spielfigur mehr ein Ei tragt
oder sich in der Hoéhle bzw. dem Hang
befindet, stellen die Greife ihre Angriffe
ein.

Greif
CHA O GES +2 KPB +4
INT -6 WAH +2 WIL 0
LK 55 WS 28/14 ZK 6
RS/BE 1/0 BEW 5/9/- GK/TRK 1/80
INI +7 PV 11 Level 6
Pranken 7/+13, RW 1 SW: 1W+5
Schnabel 6/+12, RW 1 SW: IW+6

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+8, Athletik 4/+12, Heimlich-
keit 5/+9, Schwimmen 2/+10, Wachsamkeit 7/+11, Zau-
berabwehr 8/+8

Merkmale: Lasttrager, Nachtsicht I, Riistungsaversion,

Spezialzutaten, Zusatzangriff 1

Egal wie die Wettbewerbe ausgehen, zollt
Urkha bzw. Vrakka den Charakteren Res-
pekt und ihre Sympathie steigt um eins.

Die finale Prufung

Gewinnen die Charaktere, dann wird
ihnen unmittelbar nach dem dritten
Wettbewerb von Nargok (der vom Kno-
chenreiBer zuvor entsprechend ,instru-
iert“ wurde) mitgeteilt, dass es noch eine
letzte Prufung zu bestehen gilt: Im
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Heiligtum des Totems hat sich ein Rudel
Deinonychus niedergelassen und die
Charaktere sollen sie vertreiben.

Die 3x Deinonychus (Karte 2) wurden
vom Totem angelockt, das nochmal die
List bzw. Tapferkeit dieser AuBenseiter
priufen mochte. Dabei konnen die Cha-
raktere kaum versagen:

Sie beweisen ihre Listigkeit, wenn sie die
Deinonychus mit einer Abrichtenprobe
(20) durch die richtige bedrohliche Kor-
persprache zum Verlassen des Heilig-
tums bewegen.

Sie beweisen ihre Tapferkeit durch einen
siegreichen Kampf. Drohen die Charak-
tere den Kampf zu verlieren — etwa weil
sie schon zu angeschlagen durch die
Wettbewerbe sind — haben sie den Mut
bewiesen, ihr Leben (trotz widriger Um-
stande) aufs Spiel zu setzen. In letzterem
Fall vertreibt der KnochenreiBler person-
lich die (verbliebenen) Deinonychus.

Deinonychus
CHA - GES +2 KPB +2
INT -8 WAH +1 WIL 0
LK 30 WS 15/8 ZK 0
RS/BE 2/0 BEW 6/-/- GK/TRK 0/30
INI +5 PV 12 Level 3
Biss 3/+7, RW 1 SW:1W+3
Fertigkeiten: ~ Akrobatik  5/+9, Athletik  6/+10,

Wachsamkeit 4/+6, Zauberabwehr 0/+0
Merkmale: Feige, Nachtsicht II, Riistungsaversion, Ru-
deltaktik

Sieg...

Verliert Makzar, wird er seine Niederlage
vordergrundig anerkennen, nur um sich
nachts heimlich mit seinem engsten Ge-
treuen Brakk (sofern selbiger die Wett-
bewerbe uberlebt hat) zur verschutteten
Kultstiatte zu begeben. Dort will er mit
der ,Gesandten des Knochenreiflers® sei-
ne nachsten Schritte besprechen (Details
siehe Abschnitt ,,Aufenthaltsort sowie Ta-
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gesablauf von Nal’issra und ihren Scher-
gen®, S. 69).

Und die nachste Aufgabe...

Nachdem das Verschwinden des Haupt-
lingssohns bemerkt und seine Spuren bis
zur Kultstitte verfolgt wurden, bitten die
Schwester(n) und Nargok die Charaktere
unter vier Augen, Makzar zurtick zu ho-
len. Trotz seiner Niederlage hat er noch
viele Freunde im Klan, weswegen es bes-
ser ist, wenn diese heikle Aufgabe Frem-
de ubernehmen.

Als Belohnung bietet er: 1. Die Elemen-
trosser von Urkha und Makzar, Steppen-
brand und Sturmhuf. 2. 1000 SM pro
Charakter 3. Alle Wertgegenstinde, die
sie in der Kultstatte finden.

Zur Unterstitzung der Charaktere bietet
er aulBlerdem an, seinen Vertrauten
Schattenklaue zu entsenden. Falls die
Charaktere dieses Angebot ablehnen, in-
sistiert der Schamane. Er beabsichtigt
nimlich nicht nur die Kampfkraft der
Gruppe zu stirken, sondern auch die Ge-
schehnisse mithilfe des Zaubers ,Ver-
trauter Helfer (siche Regelwerk S. 123)
direkt im Blick zu behalten. Nargok wird
Schattenklaue so steuern, dass er der
Gruppe den Riicken deckt aber nicht vo-
ran geht.

Sobald sein Vertrauter schwer verwundet
ist, wird er sich nach Méglichkeit ganz im
Hintergrund halten (in Kimpfen bedeu-
tet dies, das Manover defensive Haltung
einzusetzen und bei einem Rickzug
nicht als letzter zu gehen).

...oder Niederlage

Ein letzter Versuch

Falls die Charaktere sich raushalten, ver-
liert Urkha ohnehin automatisch weil sie
mit Krushak nur einen Champion aufbie-
ten kann (ithre Schwester darf nicht als

b I8
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Champion antreten, weil die Brauche
dies Hauptlingskindern verbieten). So
oder so akzeptieren die Schwestern und
Nargok fur die Einheit des Klans zihne-
knirschend ihre Niederlage.

Nicht jedoch, ohne einen letzten Versuch
zu wagen: Nargok hofft, dass Beweise aus
der Kultstitte Makzar zu Fall bringen
konnten. Daher bittet er die Charaktere,
sich Zugang zur Kultstitte zu verschaffen.
Mehr als 500 SM pro Nase und alle
Wertgegenstinde aus der Kultstitte kann
der Schamane allerdings nicht bieten.
Immerhin trigt ihn sein Gefihl nicht,
denn dort existiert mehr als genug ,Be-
weismaterial®, um den Hauptlingssohn
Lugen zu strafen.

Makzar macht etwas Druck

Nachdem Makzar zum neuen Hauptling
gekurt wurde, fordert er die Charaktere
freundlich aber bestimmt auf, am nachs-
ten Morgen die Heimreise anzutreten. Es
bestehe kein Interesse an neuen Handels-
konditionen.

In dieser Nacht wird der neue Hauptling
mit einem wilden Fest gefeiert, was den
Charakteren die Gelegenheit gibt, sich
unbemerkt und unbehelligt zur Kultstatte
zu begeben. Makzar sieht keinen Grund
zur besonderen Wachsamkeit, da er si-
cher ist, dass die ,,Gesandte des Knochen-
reiBers® auf sich selbst aufpassen kann.

Die verschuttete Kultstatte

Abbildung 51: Eingang zur Kultstatte
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Die Geschichte der Kultstatte

Der Tempel (- Karte Kultstitte) liegt
zweieinhalb Reitstunden (ca. 12 km) stud-
westlich vom Lager der Dusterkrallen. Er
war einst das Zentrum eines bedeuten-
den Kults. Dieser Kult verehrte den Ge-
dankenfresser, einen ilberaus machtigen,
humanoiden Damonen mit tintenfischar-
tigem Kopf. Er soll in der Lage gewesen
sein, in den Geist jedes Wesens einzu-
dringen und es zu seiner Marionette zu
machen.

Kurz bevor Ataris und seine Schuler mit
dem Land Yrell eine Zone schufen, in der
Damonen nicht mehr existieren konnten,
vollendeten die Kultisten ihr Werk und
beschworen den Gedankenfresser. Aller-
dings gelang es ihnen trotz eines machti-
gen Artefakts der Beschwoérung nicht,
Kontrolle iiber den Gedankenfresser aus-
zulUben.

Daraufhin totete der Damon die Kultis-
ten in einer unvorstellbar grausamen
Woche gentsslich einen nach dem ande-
ren. Den Kultfihrer sparte der Gedan-
kenfresser sich bis zum Schluss auf und
zwang ihn vor seinem Ableben noch,
weitere Damonen herbeizurufen und an
den Tempel zu binden.

AuBerdem gelang es dem Gedankenfres-
ser mit Hilfe des Anfuhrers Teile aus
dem Beschworungsartefakt des Kults zu
entfernen. Auf diese Weise wollte er sich
die Moglichkeit schaffen, mit Hilfe des
Zaubers , Portal“ aus seiner Heimatsphare
selbststindig an diesen Ort zurtiickkehren
zu koénnen.

Danach verlieB der Gedankenfresser sei-
ne neue Basis und begann die Erkundung
der Welt. Zu seinem Ungliick vollendeten
Atarias und die Seinen kurz darauf ihr
Werk und verbannten so den Gedanken-
fresser zusammen mit allen anderen
Damonen dauerhaft aus Yrell.
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Zuruck blieben eine junge Schlangen-
furstin namens Nal’issra, ihr Leibwachter,
der Schlangengotze Zal’keta, und eine
Horde Verbrannter.

Nal’issra
CHA +4 GES +4 KPB +2
INT +5 WAH +2 WIL +5
LK 65 WS -/- ZK 90
RS/BE 4/0 BEW b5/-/- GK/TRK 1/30
INI +13 PV 12 Level 13
Biss 10/+16, RW 1 SW: 1W+2

Fertigkeiten: Akrobatik 10/+18, Athletik 7/+11, Bildung
12/+22, Mentales Training 15/+25, Monsterkunde
11/+20, Sozialkompetenz 18/+22, Schwimmen 6/+10,
Sprachen 6, Wachsamkeit 12/+16, Zauberabwehr
9/+19, Zauberkunde 12/+22, Zaubern (Hexerei) 10/+20,
Zaubern (Elementarkrafte) 10/+20

Merkmale: Gestaltwandler (spielbare Spezies), Giftig,
Nachtsicht II, Rustungsaversion, Schadensresistenz,
Schmerzresistenz, Ubernatiirliche Immunitit, Vertei-

diger

Giftstufe 13; Wirkung: 1W+1* Schaden pro Runde fir 3
Kampfrunden. Auch wer mehrfach gebissen wurde, er-
leidet pro Runde nur einmal Schaden durch dieses Gift.

Zauberspezialisierungen (Grad): Befehl (1), Elementge-
schoss: Feuer (1), Elementexplosion: Feuer (1), Schutz-

schild (1), Suggestion (1), Ubernatiirliches Sozialgesptr (1).

Abbildung 52: Ein Verbrannter
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Zal’keta
CHAO GES +4 KPB +4
INT O WAH +1 WIL +1
LK 120 WS -/- ZK 20
RS/BE 6/4 BEW b5/-/- GK/TRK 1/40
INI +9 (+13) PV 12 Level 15
Zweihander 10/+18, RW 2 SW: 1W+12
Biss 8/+16, RW 1 SW: 1W+4

Fertigkeiten: Akrobatik 10/+18, Athletik 9/+17, Mentales
Training 11/+18, Schwimmen 8/+16, Sprachen O,
Wachsamkeit 9/+11, Zauberabwehr 10/+12

Merkmale: Giftig (Biss), Monsterreflexe, Nachtsicht II,
Riistungsaversion, Schmerzresistenz, Ubernatiirliche
Immunitat, Verteidiger, Zusatzangriff 2

Ausristung: 2x exzellenter Zweihdnder

Giftstufe 15; Wirkung: 1W+3* Schaden pro Runde fiir 3
Kampfrunden. Auch wer mehrfach gebissen wurde, er-

leidet pro Runde nur einmal Schaden durch dieses Gift.

Verbrannter
CHA -5 GES +1 KPB +1
INT -3 WAH 0 WIL O
LK 40 WS -/- ZK 3
RS/BE 0/0 BEW 5/-/- GK/TRK 0/25
INI +3 PV 1l Level 3
Biss 5/+7, RW 1 SW: 1W+1

Fertigkeiten: Akrobatik 4/+6, Athletik 4/+6, Mentales
Training 8/+3, Schwimmen 2/+4, Sprachen 0 Wach-
samkeit 8/+3, Zauberabwehr 5/+5

Merkmale: Nachtsicht II, Rudeltaktik, Rastungsaversi-

on, Schmerzresistenz

Durch die trotz Beschiddigung ungebro-
chene Macht des Kultartefakts wurden
diese Damonen nicht verbannt.

Wie Nal‘issra durch Experimente mit ei-
nigen Verbrannten herausfand, kénnen
Damonen jedoch nur in 150 m Umkreis
um das Artefakt existieren — diese Dis-
tanz umfasst den gesamten Tempel und
erstreckt sich bis ca. 100 m vor seinen
Eingang.

Der Bereich vor dem Tempeleingang ist
heute durch ein Dutzend in gleichmafi-
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gen Abstinden platzierten, schweren
Steinen markiert (Wachsamkeit 12 zum
bemerken).

Waire Nal’issra nicht Opfer einer Intrige
in ihrer Heimatsphire gewesen, hitte sie
die Jahrhunderte trotz ihres starken Wil-
les nicht durchgehalten und sich sowie
Zal’keta von den Verbrannten téten las-
sen, um so heimzukehren. Da ihnen zu
Hause jedoch der endgultige Tod drohte,
hielten sie durch.

Wihrend der Jahrhunderte wurde der
Tempeleingang zunichst verschuttet, nur
um schlieBlich durch einen Erdrutsch
infolge sintflutartiger Regenfille wieder
frei gelegt zu werden.

Makzars Korrumpierung

Kurz darauf fand Makzar den Tempel
und laute damit Nal'issras Stunde ein. Mit
Hilfe von Charme, Tauschung (ihre hu-
manoide Gestalt ist passenderweise die
einer wunderschénen Orkin) sowie Zau-
berei (Suggestionen) iberzeugte sie Mak-
zar in langen Gesprachen davon, es mit
einer Abgesandten des Knochenreiflers
zu tun zu haben. Ihre Aufgabe sei es, ihm
zu seinem rechtmaBigen Platz als Haupt-
ling der Dusterkrallen zu verhelfen, um
schlieBlich als Khan nicht nur Uber alle
Nebelklauen, sondern vielmehr uber alle
sieben Orkstimme zu gebieten. Er soll
den Nektar des Knochenreillers verteilen,
um seinen Status als Auserwéhlten des
Totems zu untermauern (siehe Raum 12,
S. 74).

Nal’issra hat dafiir gesorgt, dass Makzar
bei all seinen Besuchen im Tempel nur
sie in ihrer Orkgestalt zu Gesicht be-
kommt und ihn nie weiter als bis zur
Eingangshalle vordringen lassen — der
volle Einblick in das ,Heiligtum® stehe
ihm erst zu, wenn er neuer Hauptling ist.

69%

SO ST~

A

Nal’issras Agenda

Der Plan der jungen Schlangenfirstin
sieht vor, mithilfe von Makzar Kontrolle
Uber eine groBe Streitmacht zu erlangen,
und mit deren Einsatz in Yrell zu einem
Machfaktor zu werden. AuBBerdem hofft
sie, letztlich eine Moglichkeit zu finden,
ihr Gefangnis zu verlassen. Und in ihren
kiihnsten Traumen sieht Nal’issra sich,
wie sie an der Spitze einer unaufhaltsa-
men Armee in ihre Heimatsphire zu-
ruckkehrt.

Abbildung 53: Nal'issra in wahrer Gestalt

Aufenthaltsort sowie Tagesablauf von
Nal’issra und ihren Schergen

Nal’issra halt sich meistens in Raum 5
oder Raum 6 auf (Zufallswurf, je 50%
Chance). Zal’keta weicht normalerweise
nicht von ihrer Seite. Wenn sie ruhen
oder schlafen, tun die Schlangendiamo-
nen dies auf dem Teppich in Raum 8.
Von den insgesamt 4x Verbrannten
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halten sich i.d.R. 2x Verbrannte im An-
dachtsraum und 1x Verbrannte im Raum
12 auf. Die verbliebenen 1x Verbrannten
ruhen in je einem eigenen Raum in den
Zellen (10). Die Verbrannten im An-
dachtsraum haben den Befehl, jeden
nicht angemeldeten Fremden anzugrei-
fen, der den Raum betritt.

Reaktion auf Eindringlinge

Dank eines Alarmzaubers (siche Regel-
werk S. 123), den Nal’issra am Tempe-
leingang platziert hat, kann sie unerwar-
teten Besuch schnell bemerken. Die Ver-
brannten aus den Raumen 10 und 12
werden in diesem Fall in den Raum 5 be-
ordert und Nal’issra sowie ihr Leibwéach-
ter nehmen dort ebenfalls neben der (ge-
offneten) Tur zu Raum 6 Aufstellung.
Wenn sich zu lange nichts rihrt, schickt
sie zwei Verbrannte zum Kundschaften
aus, die sich bis maximal zur Tur von
Raum 2 zu Raum 1 bewegen, um von
dort ggf. Raum 1 zu Uberprifen — weiter
sollen die Verbrannten ausdrucklich
nicht gehen.

Umgang mit dem gescheiterten Makzar
Falls Makzar nach seiner Niederlage (ggf.
in Begleitung von Brakk) in den Tempel
geflohen ist, hat Nal'issra die Maske fallen
lassen. Sie hat Makzar vor folgende Wahl
gestellt: Er kann sterben oder am néichs-
ten Tag mit einem Dutzend Schliuchen
voller Nektar des KnochenreiBBers aufbre-
chen, um Unterstutzer bei einem ande-
ren Klan oder gar Stamm zu gewinnen
und so Nal'issra doch noch seinen Wert
beweisen.

Makzar entschied sich fur letzteres weil
er nur so die Chance auf ein Leben als
ktuinftiger Anfiihrer sah. Brakk war jedoch
uber diese Entscheidung schockiert. Lei-
der war er zu dumm sein Entsetzen zu
verbergen. Deshalb wurde Brakk von
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Zal’keta niedergestreckt und dient seit-
dem auf dem Altar im Versammlungs-
raum als Futter fiir die Verbrannten.

Bis kurz vor seinem Aufbruch um 12h
mittags schlaft Makzar auf seiner Schlaf-
rolle in Raum 7. Sein Luft-Elementross
Sturmhuf und Brakks Streitross sind vor
dem Tempel angebunden. Sturmhuf hat
die gleichen Werte wie Steppenbrand
(siehe S. 56), allerdings mit dem Merkmal
Elementarresistenz (Luft) statt Elemen-
tarresistenz (Feuer).

Abbildung 54: Elementross Sturmhuf

Umgang mit den Charakteren

Nal’issra wird in jedem Fall zunichst ver-
suchen, die Charaktere gewaltsam zu
uberwaltige (ggf. unterstiitzt von Makzar).
Sobald sie oder Zal'’keta schwer verwun-
det sind, sucht die junge Schlangenfirstin
jedoch ihr Heil in Verhandlungen.
Makzar wiederum probiert den Tempel
zu verlassen und auf Sturmhuf zu ent-
kommen, sobald er verwundet wird (tiber
die Fallen im Tempel und Funktionswei-
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se haben die Schlangendamonen ihn ub-
rigens informiert).

Lassen die Charaktere sich auf Verhand-
lungen mit Nal’issra ein, bietet sie ihnen
im Austausch fir das Leben der Schlan-
gendamonen folgendes an:

1. Sie verriat den Charakteren wie sie sich
ein machtiges Artefakt nutzbar machen
koénnen (als ehemalige ,,Stadthalterin® des
Gedankenfressers kennt sie die Eigen-
schaften des Beschworungsartefakts in
Raum 6).

2. Die Charaktere koénnen sich, wann
immer sie wollen, mit Nektar der Gotter
versorgen.

3. Solange die Charaktere nicht vor Ort
sind, halt sie als ihre Stadthalterin unbe-
fugte Besucher fern.

Lehnen die Charaktere den Vorschlag ab,
wird der Kampf bis zum bitteren Ende
bzw. dem Versagen der Kampfmoral
fortgesetzt.

Beschreibung der Raume

Vorbemerkungen

Sofern nicht anders beschrieben, sind alle
Turen im Tempel aus massivem Holz
und auBerdem standardmiBig geschlos-
sen aber unverschlossen. Die Tiren wie
auch andere Holzmobel sind trotz ihres
hohen Alters aufgrund hoher Qualitat
und einer durchgehend optimalen Luft-
feuchtigkeit gut erhalten. Die Standard-
Deckenhohe betragt 3 m.

Uberall im Tempel finden sich die Kno-
chen und Skelette der Kultisten, die der
Gedankenfresser einst massakriert hat
(siehe Abschnitt ,Die Geschichte der
Kultstatte®, S. 67). Eine Heilkundeprobe
(15) verrat, dass viele Skelette typische
Folterspuren wie gebrochene Knochen
aufweisen. Andere Opfer wurden offen-
bar féormlich zerteilt — hier finden sich
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Armknochen, dort Beinknochen und an
ganz anderer Stelle der Schéadel.

Eingangstunnel (Karte 1)

Der Zugang an der Oberfliche fihrt
durch ein von Siulen gesiumtes Portal,
auf dessen Innenseite zwei aus den An-
geln geschlagene, eisenbeschlagene Tor-
fligel liegen. Hinter dem Zugang, an
dem Nal’issra einen Alarmzauber plat-
ziert hat (siehe Regelwerk S. 123), fihren
sechs Stufen hinab in einen breiten Gang,
der vor einer Eisentiir endet.

Der Gang wird auf beiden Seiten von je
drei ,Stehlampen® (Gewicht jeweils 15 kg)
gesiumt, die auch sonst fast uberall im
Tempel fur Licht sorgen. Sie bestehen
aus drei senkrechten Metallstiben, die
einem Metallfull entspringen und durch
zwei Querstangen zusammengehalten
werden. Die Spitze jedes Stabs dhnelt ei-
nem Kerzenhalter, in dem sich unter ei-
ner grunen Glasfassung tatsichlich eine
unbenutzte Kerze befindet, die mit
Leuchtradius 6 leuchtet (jede Kerze ist
durch den Zauber Magischer Gegenstand
mit ,Licht® verzaubert, die Macht einer
zufélligen Kerze betragt 2W+20).

Eingangshalle (Karte 2)

In dieser Halle fallen drei tintenfischarti-
ge, steinerne Kopfe auf flachen Podesten
auf, die vor schmalen, verschlossenen
Metalltiren stehen. Die Funktion des
Raums besteht darin, Unbefugten das
Eindringen in den Tempel zu erschwe-
ren.

Wer die Kopfe mit einer erfolgreichen
Wachsamkeitsprobe (18) untersucht, fin-
det nach einer Runde heraus, dass sich
die ,Tentakel“ nach hinten drucken las-
sen. Dies lasst die jeweils hinter einem
Kopf befindliche Tur im Boden versin-
ken. Mit einem einfachen Misserfolg
dauert die Suche eine Minute, nur bei
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einem kritischen Misserfolg wird der
Mechanismus tibersehen.

Hinter jeder Tur befindet sich ein langli-
cher Gang, in dessen Mitte auf der rech-
ten Seite ein kleiner Metallhebel aus der
Wand ragt und an dessen Ende sich eine
verschlossene Metalltir befindet. Der
Boden ist in jedem Gang in unterschied-
lichen Farben gefliest: Hellblau im rech-
ten Gang, orange im mittleren Gang und
grun im linken Gang.

Der Hebel im grinen Gang offnet
schlicht die Tur in den nichsten Raum.
Der Farbton der Fliesen entspricht fast
exakt dem Licht der ,Stehlampen® (siehe
Raum 1), was durch gezieltes Nachfragen
oder eine passive Wachsamkeitsprobe
(25) auftallt.

Die Hebel in den anderen beiden Gingen
offnen zwar ebenfalls die Tur zum nachs-
ten Raum, schlieBen aber auch die Ein-
gangstir zum Gang und lésen eine Klin-
genfalle aus (siehe Regelwerk S. 272 {f.).

Versammlungsraum (Karte 3)

In diesem Raum wurden einst Versamm-
lungen und Zeremonien abgehalten. Der
Altar am nordlichen Ende ist mit Schnit-
zereien verziert. Dargestellt sind Men-
schen in Roben, die einen groBen Huma-
noiden mit furchterregendem, tinten-
fischartigem Haupt anbeten.

Am sudlichen Ende der westlichen Wand
finden sich sieben kleine Hebel in einer
Reihe. Von links nach rechts gezahlt er-
fillen sie folgende Funktionen:

1. offnet/schlieBt die Tir zum griunen
Gang.

2. 6ffnet/schlieBt die TUr zum orangenen
Gang.

3. aktiviert/deaktiviert die Klingenfalle
im orangenen Gang.

4. 6ffnet/schlieBt die Tur in den hellblau-
en Gang.

DUO [
DECEM

SO G~

A

5. aktiviert/deaktiviert die Klingenfalle
im hellblauen Gang.

6. aktiviert/deaktiviert die Falle im nord-
lichen Teil des Durchgangs nach Osten.

7. aktiviert/deaktiviert die Falle im sudli-
chen Teil des Durchgangs.

An der Wand zwischen den Durchgingen
nach Osten, die ebenfalls von verschlos-
senen, versenkbaren Eisentliren versperrt
sind, befinden sich zwei weitere Hebel,
die die jeweils naher liegende Tur 6ffnen.

Durchgang (Karte 4)

Beide Durchginge haben in der Mitte an
der Innenwand einen kleinen Hebel. Der
Boden besteht aus jeweils zwei ,geloch-
ten“ Metallplatten. Ist die Falle deakti-
viert (sieche Hebel in Raum 3/5), 6ffnet
der Hebel die gegenuberliegende, ver-
senkbare Eisentur. Ist sie aktiviert, klap-
pen hingegen beide Platten von den Ttr-
seiten aus nach unten weg und geben ei-
ne 8 m tiefe Fallgrube (siehe Regelwerk
S. 272 ff) mit angespitzten Pfihlen frei.
Die Wande der Grube sind mit glatten,
nahezu fugenlosen Steinen gemauert
(Klettern ohne Hilfsmittel gegen MW 30).

Konferenzraum (Karte 5)

Dieser Raum diente einerseits als Konfe-
renzraum fur die Fihrung des Kults. An-
derseits wurde er - dank des groflen,
kunstvoll gearbeiteten Tischs — auch als
Arbeits- und Studierzimmer genutzt.

An der 6stlichen Wand direkt neben dem
sidlichen Durchgang nach Osten in den
Versammlungsraum finden sich vier
kleine Hebel in einer Reihe:

Hebel 1 6ffnet/schliet die Tur des sudli-
chen Durchgangs.

Hebel 2 aktiviert/deaktiviert die Falle in
demselben.

Hebel 3 6ffnet/schlieBt die Tiir des nord-
lichen Durchgangs.
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Hebel 4 aktiviert/deaktiviert die Falle in
demselben.

Breite Turen im Norden und Osten fih-
ren in weitere Riume.

Beschworungsraum (Karte 6)

Dieser Raum ist durch breite Turen im
Norden sowie Westen zuganglich.

In seiner Mitte befindet sich ein Be-
schworungskreis aus einem messingarti-
gen Metall. Er ist umringt von vier, mit
mystischen Symbolen verzierten, Scha-
len aus dem gleichen Material. In den
Schalen brennt ein grunliches Feuer
(Leuchtradius jeweils 10), das keinen
Treibstoff zu benotigen scheint. Auch der
Kreis strahlt schwach griines Licht aus
(Leuchtradius 1). Im duBeren Ring des
Kreises fehlen drei Stiicke — fast so, als
habe sie jemand herausgeschnitten.

Abbildung 55: Beschwérungsraum

Zusammen bilden der Kreis und die vier
Schalen ein Artefakt, das alle Beschwo-
ren-Mindestwurfe um 10 reduziert, so-
lange der Beschworer sich wahrend des
gesamten Zaubervorgangs in diesem
Raum aufhalt.

Durch die fehlenden Sticke, die dem
Gedankenfresser einst als Materialkom-
ponente fir seine eigenstindige Ruck-
kehr nach Yrell dienen sollten, ist das Ar-
tefakt jedoch beschadigt. Bereits gewlr-
felte Ergebnisse von vier oder niedriger
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filhren zu einem kritischen Misserfolg
beim Beschworen (siehe Regelwerk S.
111/112).

Schatzkiste des Kultfuhrers (Karte 7)
Diese mit exzellentem Schloss gesicherte,
eisenbeschlagene Truhe gehorte dem
Kultfihrer. Sie kann aufgrund leichter
Verrostung nur mit Erschwernis geknackt
werden.

In der Truhe befinden sich ein Umhang
der Holzhaut sowie Stiefel der groBeren
Geschwindigkeit (siehe Regelwerk S. 176)
oder andere magische Gegenstinde von
vergleichbarem Wert, die (noch) besser
zur Gruppe passen.

Gebetsteppich des Kultfuhrers (Karte 8)
Hier befindet sich ein vormals edler und
nun stark vom Zahn der Zeit angegriffe-
ner schwarzer Teppich, der einst zum
Gebet genutzt wurde.

In einer unverschlossenen, holzernen
Truhe finden sich einige unleserliche
Reste von Buichern. AuBlerdem enthalt
die Truhe noch entzifferbare Dokumente
in Alt-Kaiserlich, die sich um Damonen-
beschworung drehen. Mit den passenden
Sprachkenntnissen und einer Bildungs-
probe (15), Dauer 20 Minuten, -5 Minuten
pro Erfolgsgrad kann den Dokumenten
der wahre Name des Gedankenfressers
entnommen werden — eines Level 30 Eli-
te-Damonen.

Nur, wer den Namen ,,Qhn’zzrrhaal’thog*
kennt, kann versuchen ihn zu beschwo-
ren. Bei der Beschwoérung dieses Damons
hilft nur Saurierblut, das in ausreichen-
der Menge (mindestens 2 1) eine doppelte
Hilfe gewéahrt.

In diesem Abenteuer werden keine Wer-
te fir den Gedankenfresser angegeben,
da die Charaktere selbst mithilfe des Ar-
tefakts im Beschworungsraums noch weit
von dem Level entfernt sind, bei dem ein
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Versuch auch nur die geringste Erfolgs-
chance hitte.

Gang (Karte 9)

Kafige fur Opfertiere (Karte 10)

Hinter den Turen in den sechs Zellen
finden sich Kafige verschiedener GroBen
und Knochen verschiedener Tiere. Mit
einer Naturkundeprobe (18), lasst sich
herausfinden, dass es sich um Knochen
verschiedener Saurier handelt.

Die Saurier wurden einst als Blutopfer
fiur die Beschworungen des Kults ver-
wendet. Die Knochen der bedauernswer-
ten Exemplare in den Zellen wirken teils
abgekaut — die Saurier wurden wie so
manche Leiche im Tempel zu Futter fur
die Verlorenen, bevor selbige zwangslau-
fig auf die Flussignahrung der Schlan-
gendimonen umsteigen mussten.

Durchgang (Karte 11)

Dieser Durchgangsbereich fihrt vom
Gang mit den Zellen zum Gewichshaus.
Im westlichen Teil fiihren zwei Stufen
nach unten, die eine Falle verbergen.
Wer nicht auf den Rand der unteren Stu-
fe sondern auf ihren Hauptbereich tritt,
aktiviert eine Pfeilhagelfalle (siehe Re-
gelwerk S. 272 ff.). Sie deckt von der std-
lichen Wand aus die gesamte Breite der
Treppe ab. Die Locher in der Wand sind
allerdings relativ leicht als potentielle Ge-
fahr zu erkennen, da sie so nah und gut
beleuchtet ist — der MW hierfur betragt
lediglich 15.

An der oOstlichen Wand, direkt sudlich
der Treppe, befindet sich eine kleine
Druckplatte (Wachsamkeit 30). Sie off-
nen ein schmales Stick Wand westlich
der Pfeilhagelfalle und erlaubt so sie
nachzuladen (Munition ist hinter der
Wand vorhanden).
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Gewiachshaus (Karte 12)

Dieser Raum wird von sechs, mehr als
2 m hohen und offenbar mit dem Boden
verwachsenen ,Tentakelhaufen® domi-
niert. Vier der Haufen sind eher grunlich,
zwei eher graulich. Alle winden sich und
sondern dabei eine dickfliissige, griine
Substanz ab, die sich tiberall am Boden
verteilt. In Stden des Raums befindet
sich eine Doppeltiir, die offen steht.

Abbildung 56: Pflanzen aus der Welt der Schlangendémonen

Bei den schaurigen Gewédchsen handelt es
sich um Pflanzen aus der Welt der
Schlangendidmonen (die grauen sind die
alteren Exemplare), welche eine nahezu
unverderbliche Nahrflussigkeit produzie-
ren, die Makzar als ,Nektar des Knochen-
reiers“ bezeichnet. 2 1 dieser Flussigkeit
decken den taglichen Kalorien- und Flus-
sigkeitsbedarf eines Humanoiden der GK
0 vollstindig. Wird mindestens 0,1 1 der
Substanz auf einmal getrunken, erhalt
der Konsument aullerdem eine Hilfe auf
alle Proben fur eine Stunde.

Bei Wesen aus der Sphire der Schlan-
gendiamonen verlangsamt die Substanz
auBerdem den Alterungsprozess stark
und ermoglichte so den Damonen hier
Jahrhunderte zu iiberdauern.

Will man sich nicht auf die nattiirliche
Ausscheidungsrate der Tentakelbdume
verlassen, kann man sie auch kneten um
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die Flussigkeit schneller zu ,extrahieren.
Pro Tag kann ein Baum bis zu 20 1 Flus-
sigkeit produzieren.

In diesem Bereich herrscht entsprechend
eine hohe Luftfeuchtigkeit. Sie hat in
Verbindung mit der ,naturlich austreten-
den“ Nahrflussigkeit tiber die Zeit eine
Mutation bei Pilzen hervorgebracht hat,
die sich in groBer Zahl im Gewachshaus
und im studlich davon gelegenen Kuppel-
raum finden. Bei diesen Pilzen handelt
sich um Spezialzutaten im Wert von
1000 GM in diesem Raum und weiteren
2000 GM im Kuppelraum.

Ein Alchemist kann anhand der Biume
das Rezept fur den ,Nektar® erforschen
(siche Regelwerk S. 57), eine Dosis ent-
sprich 0,11:

MW 20/2, Standardzutaten: — (keine),
Spezialzutaten: 2 GM, Stuckpreis 2 GM.
Falls die Runde ohne abstrakte Spezialzu-
taten spielt, kann der Nektar nur mit den
Pilzen aus diesem Raum hergestellt wer-
den. Bei ,nachhaltiger Ernte“ kénnen pro
Jahr hier fur 1500 GM Pilze geerntet
werden.

In der sudwestlichen Ecke des Raumes
liegen 20 leere Wasserschliuche. Sie
werden von den Verbrannten genutzt,
um Makzar mit regelmaBigem Nektar-
Nachschub zu versorgen.

Kuppelraum (Karte 18)

In diesem runden Raum findet sich viel
,Nektar* und eine groBe Anzahl Pilze
(siche Raum 12). Viel beeindruckender
aber ist die 6 m hohe Kuppeldecke, auf
der sich immer wieder ein furchteinflo-
Bender ,Film“ abspielt (eine sehr grofe,
bewegliche drei Komponenten Illusion,
die mit Zauber binden verewigt wurde;
ihre Macht betragt 45).

Gezeigt wird ein einstundiges Beschwo-
rungsritual in Raum 6: Vier Humanoi-
den, die unter grauen Roben mit Kapu-
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zen nicht niher zu identifizieren sind,
opfern zwei Deinonychus. Ein Beschwo-
rer in purpurner Robe, dessen Gesicht
ebenfalls verdeckt ist, singt Zauberfor-
meln. Am Ende des Rituals erscheint im
Kreis der Gedankenfresser und alle funf
Kultisten fallen vor ithm auf die Knie.
Dann endet die Illusion, nur um wieder
von vorne zu beginnen.

Wer die Illusion bis zum Ende verfolgt,
kann mit einer Zauberkundeprobe (20)
den wahren Namen des Gedankenfres-
sers (,Qhn’zzrrhaal’thog®) herausfiltern.

Abbildung 57: Der Gedankenfresser

Abschluss

Abhingig von den Handlungen der Cha-
raktere, sind zum Abschluss des Aben-
teuers verschiedene Szenarien plausibel:

1. Die Charaktere haben die Wettbewer-
be gewonnen, Makzar unschadlich
gemacht und die Damonen getoétet.
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2. Die Charaktere haben die Wettbewer-
be gewonnen, Makzar ist entkommen
und die Ddmonen wurden getotet.

In diesen Fallen steigt Nargoks Sympa-
thie um eins und die Charaktere werden,
— sofern sie es wiinschen — zu Ehrenmit-
gliedern des Stammes erklirt. Dieses Pri-
vileg geht mit der Tatowierung einer Ti-
gerpfote einher und erlaubt, sich jeder-
zeit im Land nicht nur des Dusterkrallen
Klans sondern des gesamten Nebelklau-
en-Stammes aufzuhalten sowie dort
Gastfreundschaft zu beanspruchen.

Nargok versammelt den Klan am Tem-
pel. So kéonnen sich alle Dusterkrallen mit
eigenen Augen Uberzeugen, dass es alles
andere als ein Heiligtum ihres Totems ist.
AuBlerdem wird das Angebot unserer
,Handelsbevollmichtigten“ (mehr Pferde
liefern und dafiir mehr Lederristungen
aus Ost-Yrell abnehmen) akzeptiert.

Falls Makzar getotet wurde, schenkt Urk-
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uberwiltigt und gefesselt wird. Am
nichsten Tag fillen Nargok und die Al-
testen des Klans ihr Urteil: Lebenslange
Verbannung. Das falsche Heiligtum wird
auBerdem zum verbotenen Ort erklart.
Falls die Charaktere keine Absprache mit
den Damonen getroffen haben, steigt
auch in diesem Szenario Nargoks Sym-
pathie um eins, die Charaktere werden in
den Stamm aufgenommen und dem
neuen Handelsvertrag wird zugestimmt.
Sollten die Charaktere hingegen mit den
Damonen paktiert haben, sinkt seine
Sympathie um eins. Dem neuen Vertrag
wird aber trotzdem zugestimmt.

4. Die Charaktere haben den Wettbe-
werb verloren und es nicht vermocht,
den Tempel ausreichend zu siubern,
um einen Beweis beizubringen.

In diesem Fall wird Nargok uber Schat-
tenklaue die Charaktere auffordern, das

ha bzw. Vrakka zudem der Gruppe sein
Elementross Sturmhuf - sofern es den
Abenteurern nicht ohnehin bereits von
Nargok versprochen war.

3. Die Charaktere haben den Wettbe-
werb verloren aber den Tempel zu-
mindest soweit gesdubert, dass sie
mindestens die Leiche eines Ver-
brannten (die normal verwesen) vor-
weisen konnen. Sofern die Charaktere
nicht von sich aus eine Leiche mit-
nehmen, wird Nargok sie im Tempel
bei Gelegenheit uber Schattenklaue
dazu auffordern.

In diesem Fall ruft Nargok den Klan zu-
sammen. Mit dem Beweis vermag er, ei-
ne Mehrheit der Dusterkrallen gegen
Makzar aufzubringen, der daraufhin
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moglich zu verlassen, bevor Makzar sie
gewaltsam vertreiben lasst.

Thalindras Auftrag hitten sie allerdings
zumindest teilweise erfullt und zwar den
Part, die Anwesenheit von Damonen zu
verifizieren. Schwierigkeiten mit der
Zauberweber-Meisterin bekommen die
Charaktere wohl nur mit Vorsatz — z.B.
indem die Abenteurer erziahlen, ohne
Not einen Handel mit Nal'issra eingegan-
gen zu sein.

Naturlich sind auch andere Szenarien
nicht ausgeschlossen — der Kreativitat
mancher Gruppen sind keine Grenzen
gesetzt. In diesem Fall dienen die aufge-
fihrten Szenarien hoffentlich als Orien-
tierungshilfe fur die Gestaltung eines pas-
senden Abschlusses.
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